


Sobre la asociacion ARSGAMES

ARSGAMES es una asociacion cultural dedicada a la investigacion del videojuego en
todas sus facetas (educativas, culturales, economicas, artisticas, etc.). Actualmente
constituye la unica referencia en Espafia enfocada especificamente a Game Studies,
Game Art y videojuegos.

Alo largo de sus 10 afios de vida ha desarrollado diferentes proyectos relacionados con el
mundo de los videojuegos, ha organizado eventos, ha colaborado con numerosos artistas,
investigadores, instituciones académicas, centros de arte y empresas de renombre en
Europa, Asia y América... Gracias a esta cooperacioén, en los ultimos afilos ARSGAMES
ha organizado con éxito festivales, exposiciones, talleres y mesas redondas, proyectos
educativos y congresos.

Dado su enfoque interdisciplinary las diferentes inquietudes de sus socios, en ARSGAMES
se desarrollan actualmente y en paralelo una serie de proyectos que abarcan diferentes
areas de estudio y enfoques y que responden a diversos objetivos, cuyo eje comun es
la investigacion, experimentacidn y exploracion en torno al videojuego. Estos proyectos
son Gamestar(t), Play Lab, la plataforma editorial SELLO ARSGAMES vy el proyecto de
investigacion para desarrollo de herramientas educativas “Sonido, espacio, inmersion e
interaccion: HMD Y MSID para el desarrollo de entornos virtuales y aumentados”.

Organizaremos la Memoria de Actividades de 2015 acotando las actividades generales
de la asociacion y abordando después los diferentes proyectos y las actividades que se
han llevado a cabo en cada uno de ellos.

m http://arsgames.net/blog/

@arsgames

https://www.facebook.com/Arsgames/
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GENERAL

Curso académico 2015/2016 — Programa de postgrado: Formacién de formadores y
jovenes en el uso y creacion de videojuegos y realidad aumentada

ARSGAMES continua con su compromiso con la educacion a través del curso “Formacion
de formadores y jovenes en el uso y creacion de videojuegos y realidad aumentada”. Tras
haber colaborado en el libro Recursos Tecnologicos en Entornos Educativos, ARSGAMES
vuelve a colaborar con la UNED en la creacién de este curso de postgrado en el que
tratamos de aportar nuestra experiencia en el campo de la educacién.

Mas informacion.

3, 4 y 5 de noviembre de 2015 — Mesa
redonda ARSGAMES: Musica para jugar,
el sonido en los videojuegos

ARSGAMES colabora con la UAM en la Il
SEMANA DE LA MUSICA (Departamento
de Musica en la Facultad del Profesorado,
aulas 102, 103 y 104-1V) con la mesa
redonda Musica para jugar, el sonido en los
videojuegos.

Mas informacion.
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GAMESTAR(T)

GAMESTAR(T) es un proyecto ludico-pe-
dagdgico de la asociacion cultural ARSGA-
MES. Esta orientado a nifas y nifios de 8
a 18 anos. Los videojuegos son el eje cen-
tral de la actividad, a partir de los cuales se
integran elementos tecnologicos, artisticos
y pedagogicos, dando lugar a un espacio
autogestionado de creacién y experimen-
tacion artistico-tecnologica. En él, las y los
participantes, organizados de forma hori-
zontal a partir de la Asamblea, pilar funda-
mental del proyecto, deciden el desarrollo
de las sesiones, los contenidos, los mate-
riales y la organizacion de las mismas.
Durante 2015 el proyecto cuenta con 4 se-
des, ubicadas en Madrid, México, Malaga
y Valéncia.

ACTIVIDADES REALIZADAS EN EL
MARCO DEL PROYECTO

Curso 2015 en Medialab-Prado, Madrid

Durante todo el afo el curso Gamestar(t)
se desarrolla en Madrid en el espacio de
Medialab-Prado. Con todas las plazas cu-
biertas y una enorme lista de espera, tiene
una gran acogida y nifios y nifias desarro-
llan sus proyectos en el entrono de libertad
y autogestion que caracteriza al proyecto.
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Extraescolares en el IES Isaac Newton,
Madrid: Videojuegos y Robética. Cursos
2014/2015y 2015/2016

Durante los dos cursos de extraescolares
se hicieron y llevaron a cabo varios pro-
yectos relacionados con las nuevas tec-
nologias y los videojuegos. A destacar los
mapas de aventuras creados en Minecrafft,
el machinima y el intento de construccion
de robots funcionales a través del ‘cacha-
rreo’ electrénico, una guitarra robética para
un emulador virtual del juego GuitarHero,
un mando de frutas para controlar distintos
videojuegos, animaciones navidehas en
Scratch, y algunos videojuegos como Co-
che de carreras, VaterArkanoid y Atrapame
a esos fantasmas.

FEBRERO

Taller con AESAC (Asociacion Espaiiola
de Superdotacion y Altas Capacidades),
Madrid

Acercamos conceptos de robdtica y nue-
vas tecnologias unidos a conceptos sobre
mitologia clasica. El taller constaba de cua-
tro estaciones unidas a un elemento (fue-
go, agua, tierra y aire) por donde los nifios
y nifias tenian que pasar para completar el
circuito.

MaARrzo

Gamestar(t) 2015 en La Noria, Malaga

El 21 de marzo, Gamestar(t) comienza su
andadura en Malaga en las instalaciones
de La Noria gracias a las ayudas a la in-
novacion social de La Caixa. Tuvo lugar en
un espacio magnifico repleto de ordenado-
res, cacharritos, herramientas y material
de artes plasticas dispuesto para que las
nifas y ninos de Malaga pudieran explorar,
investigar, crear y divertirse trabajando en
conjunto.

Se desarrollaron diferentes proyectos y talleres
gue pueden ser consultados en el dosier final.

Taller de ‘Cacharrismos’ en La Nave No-
driza, Madrid

En este espacio realizamos un taller que in-

cluia entre su publico familias completas y que
sirvio para experimentar con videojuegos, ro-
bética y todo tipo de ‘cacharreo’. Convertimos
el aprendizaje en un juego donde todo el mun-
do se hacia protagonista de su propia expe-
riencia: ludica, constructiva y cooperativa.

ABRIL

Taller de robodtica creativa con PEAC,
Madrid

Mostramos el funcionamiento del Makey-
Makey con diversos materiales conductores
montando pequefas instalaciones como
instrumentos musicales y, ademas, un en-
torno videojugable.

Mavo
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Taller en el CP-IES Principes de Astu-
rias, Madrid

Las actividades se prolongaron durante
una semana entera en torno a una historia
que ponia sobre la mesa cuestiones éticas
y tecnoldgicas de actualidad como el ad-
venimiento del ciborg. La actividad se pro-
ponia sumergir a los y las chicas en una
pequeia aventura donde encarnaban un
grupo de resistencia frente a una gran cor-
poracion que planeaba usar bioimplantes
para conseguir la dominacion mundial. En
el taller se juntaron varios elementos explo-
randose desde las capacidades del Make-
yMakey junto a el videojuego Portal y los
Littlebits.

JuLio

Escuela de Verano Gamestar(t), Valencia
La escuela de verano tuvo lugar en el Es-
pacio La Tapadera, en Benimaclet (Valen-
cia). Se dirigio a un publico de nifias y nifios
de 8 a 18 anos, que conformaron un unico
grupo organizado a través de una Asam-
blea de la que todos y todas participan.

SEPTIEMBRE
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Curso 2015/2016 en La Tapadera, Valen-
cia

Tras la escuela de verano 2015, se inicia el
curso Gamestar(t) en Valencia, en el que
ninos y nifas experimentan el juego cri-
tico y la autogestién del aprendizaje con
todos los materiales a su disposicion y el
seguimiento por parte de las acompafan-
tes, aprendiendo sobre todo a adquirir res-
ponsabilidades sobre su propio proceso de
aprendizaje, siempre de un modo ludico.
Taller en Tabakalera, Donostia
Acudimos a la reapertura de este espacio,
con un taller para edades de entre 8 y 15

anos en el que se exploraron cuestiones
basicas sobre como las nuevas tecnologias
afectan a nuestro entorno, a la forma de
entender las relaciones y de entendernos a
nosotros mismos. Mezclando videojuegos,
robdtica y reflexion se llego a resultados ta-
les como construir una estacion de juego
donde participen varias personas a la vez,
analizar videojuegos y sus distintas formas
y, coOmo éstas, nos ayudan a propiciar unos
modos de relacion u otros.

OcCTUBRE

Taller de Género en la Escuela Miguel

Serrano, Ciudad de México

Taller impartido en el contexto de Motorlab
con el Centro de Cultura de Espafna en Mé-
xico. En este taller debatimos sobre si hay
realmente juegos disefiados para chicos y
chicas, como se representa a cada uno de
los géneros en los juegos, analizando dife-
rentes videojuegos para extraer conclusio-
nes entre todas las personas participantes
sobre temas de género.

Taller “Hackeando el videojuego” en el
Centro de Cultura de Espaia, Ciudad de
México

En él debatimos sobre software libre y
privativo, modificamos videojuegos en
Scratch, creamos nuestros propios contro-
les con MakeyMakey para manejar a nues-
tros personajes y lo pasamos genial.

DiCIEMBRE

Cuarta edicion de Festilab Medialab-

Prado, Madrid

Participamos con un taller en torno al di-
sefio de mecanicas y niveles convirtiendo
espacios fisicos en entornos jugables.

Talleres en La Industrial, Madrid

Con La Industrial y Chiquitectos salimos a
la calle a hacer una telarafia de lanas in-
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mensa, sonora y jugable, programada con
Scratch y manejada con MakeyMakey. Hi-
cimos musica con fruta mientras nos la me-
renddbamos y compusimos nuestras pro-
pias canciones en un gran piano humano,
todo ello con MakeyMakey y muchos nifios
y ninas que se acercaron a jugar en la pla-
za del Dos de Mayo.

Talleres “Cultura Digital” en el Colegio

Hebreo Maguen David, Ciudad de Méxi-
co
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Participamos de la inauguracion del espa-
cio Cultura Digital, dotando al centro de
un ciclo de 7 talleres: realidad aumentada
analdgica, ciencia con Minecraft, filosofia
con videojuegos, ‘hackeando’ el videojue-
go, dibujando con luz, ‘craftea’ tu escuela 'y
cocinando circuitos.

Cada actividad tiene su dosier correspon-
diente que puede ser consultado en la pagina
web del proyecto: gamestart.arsgames.net.

SELLO ARSGAMES

SELLO ARSGAMES es una plataforma
editorial hibrida centrada en el mundo del
videojuego que produce y publica conte-
nidos analdgicos y digitales para distintos
soportes y medios, desde libros conven-
cionales a videojuegos. Participamos de
la filosofia de la cultura libre asi como de
modelos productivos abiertos y colaborati-
vos, dando espacio a proyectos donde la
comunidad tenga un papel importante en el
proceso de creacion y visibilizando proyec-
tos enmarcados fuera del dominio cultural
anglosajon.

ACTIVIDADES REALIZADAS EN EL
MARCO DEL PROYECTO

ENERO

Publicacion del n.° 3 de Bit y aparte
Revista interdisciplinar de estudios videolu-
dicos de publicacién semestral, con un es-
tilo que oscila entre lo divulgativo y lo aca-
démico. La edicién aborda los videojuegos
de un modo holistico, desde todos sus ma-
tices, dimensiones y, en general, cualquier
tema susceptible de generar una reflexiéon
en torno a y desde el videojuego.

Mas informacion.

FEBRERO

Inauguracion de Bit-topia

Nuestra coleccién de videojuegos, Bit-
topia, es un proyecto que pretende aportar
algo diferente al mundo de los videojuegos.
El objeto de interés de esta coleccion no
son todos lo juegos, sino sélo algunos: los
juegos raros, marginales. Juegos que rom-
pen tanto las reglas conocidas que muchas
veces se los califica como “not-games”,
“art-games” o “alt-games”. Estos objetos vi-
deoludicos son los que queremos visibilizar.
Creaciones que, cada vez mas, representan
un espacio de reflexiéon dentro del desarrollo
contemporaneo.

Mas informacion.
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Marzo

Publicacion de Postfenomenologia y
tecnociencia

Traduccion de Euridice Cabafies y Da-
vid Garcia de esta obra del filosofo esta-
dounidense Don |hde, quien propone una
reformulacion de la fenomenologia para
adaptarla a los desafios del mundo contem-
poraneo a partir de una reconstruccion de
la historia moderna de la fenomenologia, el
pragmatismo y la filosofia de la ciencia.

Mas informacion.

Mavo

Presentacion de Postfenomenologia y
tecnociencia

El 28 de mayo se presento6 el libro en En-
clave de Libros (Madrid) Postfenomenolo-
gia y tecnociencia: conferencias en la uni-
versidad de Pekin con la participacion de
los traductores Euridice Cabafes y David
Garcia.

Mas informacion.
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SELLD

SELLO ARSGAMES y Enclave de libros

tienen el placer de invitaros a la presentacién del libro:

POSTFENOMENOLOGIA y TECNOCIENCIA
Conferencias en la Universidad de Pekin
Obra de Don Thde
traducida por Euridice Cabaiies y David Garcia

El acto tendrd lugar el lunes, 18 de mayo, a las 19:30 horas en Enclave de libros.

La presentacion correra a cargo de los traductores de la obra.

Librerfa asociacién cultural
Enclave de libros.

Calle Relatores, 16. 28012 Madrid Lunes, 18 de mayo de 2015 a las 19:30 horas.

JUNIO

Presentacion del libro Gamestar(t)

El 8 de junio estuvimos en La Casa Invisi-
ble, en Malaga, presentando Gamestar(t):
pedagogias libres en la interseccion entre
el arte, la tecnologia y los videojuegos jun-
to a Euridice Cabafies (coautora del libro)
y José Manuel Salado (coordinador de
Gamestar[t] Malaga).

Mas informacion.

Jornadas Pixeles aparte

El 17 de junio tuvo lugar “Level 1: el hé-
roe en el videojuego” en Medialab-Prado
(Madrid), en unas jornadas producto de la
colaboracion entre la revista Bit y aparte
(SELLO ARSGAMES) y Letras pixeladas
(del colectivo ZehnGames).

Mas informacion.

Juuio

Ayudas a la creacién de juegos digitales
#altgames 2015

ARSGAMES, desde su plataforma editorial
SELLO ARSGAMES y dentro de la colec-
cion Bit-topia, lanza la convocatoria de las
‘Ayudas a la creacién de juegos digitales
#altgames 2015’ para financiar la produc-
cion de proyectos dentro del campo de la
experimentacion con videojuegos.

Mas informacion.

Publicacion del n.° 4 de Bit y aparte
Revista interdisciplinar de estudios videolu-
dicos de publicacion semestral, con un es-
tilo que oscila entre lo divulgativo y lo aca-
démico. La edicidon aborda los videojuegos
de un modo holistico, desde todos sus ma-
tices, dimensiones y, en general, cualquier
tema susceptible de generar una reflexidon
en torno a y desde el videojuego.

Mas informacion.
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SEPTIEMBRE

Presentacion de SELLO ARSGAMES,
Bit-topia y la beca en Buenos Aires

El 14 de septiembre la carrera de Artes
Multimediales de la Universidad de las
Artes de Buenos Aires organiza el festival
“Jovenes en Primer Plano”. Dentro del mar-
co del festival, Luca Carrubba es invitado
como miembro de ARSGAMES para dar
una charla con el titulo “Alt Games y Not
Games. Cuando se juega rompiendo las
reglas”.

El objetivo de esta charla es exponer el
fendmeno de los altgames como corrien-
te dentro de la produccion de videojuegos
actuales, presentando entonces SELLO
ARSGAMES y las ayudas a la creacion lan-
zadas por la asociacion.

Mas informacion.

SELLO

Presentacion del proyecto en México
SELLO ARSGAMES participa del Semina-
rio Permanente de Cultura Libre de la Uni-
versidad Claustro de Sor Juana, México,
donde se presenta la primera actividad de
ARSGAMES en México, el PlaylabXYO01,
la plataforma editorial hibrida SELLO ARS-
GAMES vy la beca que promueve su colec-
cion Bit-topia para la produccion de alfga-
mes.

Mas informacion.
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NoVIEMBRE

Resolucién de las Ayudas a la creacion
de juegos digitales #altgames 2015
ARSGAMES, desde su plataforma editorial
SELLO ARSGAMES vy dentro de la colec-
cion Bit-topia, anuncia el cierre y proyectos
seleccionados en las ‘Ayudas a la creacion
de juegos digitales #altgames 2015’ dentro
del campo de la experimentacion con vi-
deojuegos.

Mas informacion.

SONIDO, ESPACIO,
INMERSON E INTERACCION

“Sonido, espacio, inmersion e interaccion:
HMD y MSID para el desarrollo de entor-
nos virtuales y aumentados” es un proyecto
de investigacion en colaboracion con LA-
Boral Centro de Arte y Creaciéon Industrial
(Gijon) para la concepcion y desarrollo de
una serie de herramientas educativas con
una base de transformacion social y criti-
ca desde el punto de vista tecnoldgico. El
proyecto profundiza en la transformacion
que ofrece la implantacion de tecnologias
como la realidad virtual y los dispositivos
sensores de movimiento (entre otras) en
las metodologias usadas en la educacion,
asi como su reflexiéon en torno al potencial
que tienen para generar nuevos discursos
o propiciar el empoderamiento de la comu-
nidad y transformaciones en contextos so-
ciales especificos.

Convocatoria de LABoral Centro de Arte
y Creacion Industrial, Gijon

En julio, “Sonido, espacio, inmersién e in-
teraccion: HMD y MSID para el desarrollo
de entornos virtuales y aumentados”, de
ARSGAMES, es seleccionado como pro-
yecto ganador de la convocatoria para la
produccion de una herramienta educati-
va lanzada por LABoral Centro de Arte y
Creacion Industrial en el marco de Mece-
nazgo expandido.

Mas informacion.

Presentacion del proyecto

El 8 de octubre, en LABoral Centro de Arte
y Creacion Industrial, se dio a conocer el
trabajo y las actividades de colaboracion
con centros escolares y otros colectivos.

Mas informacion.

ACTIVIDADES REALIZADAS EN EL
MARCO DEL PROYECTO

SEsION 1 [09-12-2015]

Visita de Alto Nalén Barredos a LABoral:
prueba de realidad virtual y asamblea-
reflexion en torno al desarrollo de en-
tornos ludicos y ARG. Uso Creativo del
Espacio

Las y los alumnos del IES Alto Nalén Ba-
rredos realizan una visita a las instalacio-
nes de LABoral, Centro de Arte y Creacion
Industrial, para realizar una serie de activi-
dades piloto relacionadas con el proyecto
“Sonido, espacio, inmersion e interaccion”.
Durante esta sesién, realizan un viaje in-
mersivo en el Museo Imaginario, gracias a
un entorno inmersivo 3D desarrollado con
Unity y un HMD o gafas de realidad virtual.
También se realizan pruebas de distintas
aplicaciones y experiencias de realidad au-
mentada, y se muestran experiencias de-
sarrolladas en ese campo.

En una tercera fase, se organiza una asam-
blea para reflexionar en torno al uso poten-
cial de estas tecnologias en el aprendizaje.
En la asamblea los alumnos desarrollan un
proyecto, a nivel teodrico, de un juego de
realidad alternativa o ARG (Alternate Rea-
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lity Game) usando, como espacio fisico, un
entorno familiar para ellas: el pueblo de Ba-
rredos, en las cuencas mineras asturianas.
Através de elementos de su propio entorno
con los que tienen una cierta familiaridad,
reflexionan en torno a su potencial para
constituir elementos familiares en objetos
de aprendizaje. De este modo, su entorno
mas cercano se convierte en el espacio en
el que se desarrolla la accion potencial de
este juego de realidad alternativa.

SESION 2 [11-12-2015]

Experiencia y testeo de demos de reali-
dad virtual en el aula para el estudio de
narrativas emergentes en el Colegio Pu-
blico de Granda (Siero, Asturias)

Esta sesion se desarrolla en el aula de
aprendizaje del Colegio Publico de Granda,
en Siero, Asturias. Se trata de una primera
toma de contacto con las alumnas y alum-
nos de los cursos de mayor edad del centro
con la realidad virtual, por un lado, y aumen-
tada, por otro. Esta introduccion y primera
toma de contacto con la realidad virtual va
a permitir a las y los estudiantes conocer la
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propia relacion que tienen con el espacio.
Testando previamente una serie de demos
(a nivel de usabilidad, contenido apropia-
do y/o rendimiento en equipos con tarjeta
grafica de gama media), se seleccionan las
mas apropiadas para dar una narrativa co-
herente a la experiencia. De esta manera,
se conforma, también, una narrativa que
implique el uso de varias aplicaciones de
realidad virtual.

También se realizan varias experiencias en
el uso de realidad aumentada, teniendo en
cuenta el potencial de las imagenes como
objetos de aprendizaje con los que motiva
al alumno.

SESION 3 [16-12-2015]

Visita de Alto Nalén Barredos a LABoral:
escultura virtual con herramientas digi-
tales e impresioén 3D

Esta sesion es una introduccion al uso de
herramientas de creacion de figuras 3D. La
finalidad del aprendizaje en el uso de estas
herramientas es conocer de primera mano
los componentes que configuran la estruc-
tura de un videojuego, un entorno virtual,

0 un juego de realidad alternativa. A través
de una introduccion al uso de dos herra-
mientas de disefio 3D intuitivas, pero con
enfoques diferentes, las estudiantes reali-
zan esculturas virtuales, a partir de ideas
en las que previamente han trabajado y te-
niendo total libertad creativa para desarro-
llar lo que quieran.

Posteriormente, se realiza una muestra de
impresion de algunos de los trabajos para
conocer, de primera mano, el funciona-
miento de las impresoras 3D.

SESION 4 [18-12-2015]

Explorando la realidad virtual: perspec-
tiva critica y exploracion del uso cola-
borativo de tecnologias RV en el aula
en el Colegio Publico de Granda (Siero,
Asturias)

Durante esta segunda sesion, los estu-

diantes del Colegio Publico de Granda (en
Siero, Asturias), continuan explorando el
potencial de las aplicaciones de realidad
virtual, que previamente han sido testadas
en cuanto a rendimiento e idoneidad como
objetos de aprendizaje. El dispositivo de
realidad virtual o HMD usado, Oculus Rift
DK2, se conecta a un equipo y a través de
un proyector se reproduce la imagen. De
este modo, de desarrolla una experiencia,
a la vez que inmersiva, colaborativa, donde
todas las alumnas participan del proceso
de inmersion.

La intencion es, de este modo, explorar el
entorno de manera colaborativa, compar-
tiendo, asi, la experiencia de inmersion
para llevarla mas alla de una experiencia
individual.

Mas informacion sobre el proyecto: [1] y [2].
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http://arsgames.net/blog/2016/06/12/laboral-centro-de-arte-presenta-la-investigacion-sobre-herramientas-educativas-basadas-en-tecnologias-de-realidad-aumentada-y-virtual-de-arsgames/
http://arsgames.net/blog/2016/06/28/sonido-espacio-inmersion-interaccion-los-medios-y-los-chicos-hablan/

PLAYLAB

El PlayLab es un espacio hibrido para la
innovacion, la creacion y el prototipado
de (video)juegos y aplicaciones derivadas
de éstos. Esta concebido con la idea
de que en él debe fluir la creatividad
gracias a la colaboracion entre perfiles
de distintas disciplinas, tanto técnicas
como sociales, artisticas y cientificas, para
realizar una produccion también hibrida y
multidisciplinar.

ACTIVIDADES REALIZADAS EN EL
MARCO DEL PROYECTO

ENERO

PlayLab Gandia

La cuarta edicion del PlayLab tuvo lugar
entre el 27 y el 30 de enero de 2015 en
el Campus de Gandia de la Universidad
Politécnica de Valencia.
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El ‘PlayLab Gandia: rompiendo los
limites de la realidad’ fue coordinado por
Carlos Corella Palomares y conté con la
participacion de Euridice Cabafes, Maria
Rubio, Luca Carrubba y Josué Monchan
como ponentes de las conferencias vy
tutores de los proyectos desarrollados por
los participantes.

En la fase previa de preparacion del
PlayLab se realizé una convocatoria publica
de proyectos en dos niveles. La primera
convocatoria recogia las propuestas de los
participantes para llevar a cabo durante
el PlayLab. La segunda, mas especifica,
sirvié para que las personas inscritas en el
evento pudieran ubicarse en los distintos
proyectos seleccionados en la primera
etapa.

Los proyectos se llevaron a cabo en
grupos de trabajo multidisciplinares donde
participaban el autor o autores junto a los
colaboradores interesados, acompafnados
por el asesoramiento de los tutores.
Aunque cada grupo recibio la tutorizacidn
de un profesor, los cuatro profesionales se
pasaron portodos los grupos de trabajo para
colaborar con los proyectos y realizar sus
aportaciones. Durante las cuatro jornadas
del evento se realizaron una presentacion

inicial de los proyectos el primer dia y una
presentacion final de los avances en la
ultima tarde.

Mas informacion.

OCTUBRE

PlaylabX¥64

ARSGAMES realizé durante el mes de oc-
tubre el taller Playlabx¥98+ en el Centro de
Cultura Digital de México con el objetivo
de generar un videojuego web sencillo que
permitiera a sus usuarios y usuarias explo-
rar la sexualidad mas alla de los discursos
normativos.

El taller estuvo enfocado a un publico adul-
to, formado y critico entre el que tienen ca-
bida personas pertenecientes a colectivos
LGTB, pensadores y pensadoras criticas

en temas de género, cuerpo y sexualidad,
asi como desarrolladores y desarrolladoras
de videojuegos, especialmente centrados
en disefio de mecanicas, que tengan un
especial interés en el tema a tratar.
PlaylabXY01, que arrancé el 6 de octubre
de 2015 y conté con 10 sesiones, se plan-
ted como un espacio de reflexion, pensa-
miento critico, experimentacion y produc-
cion en el que explorar los distintos modos
de entender la sexualidad y sus formas de
representaciéon que aportan una perspec-
tiva mas alla de los discursos normativos.
Las actividades del PlaylabXY01 fue un
proceso de investigacion abierto y partici-
pativo desde el que abordar este fenbmeno
cada vez mas extendido e influyente del vi-
deojuego en nuestra sociedad contempo-
ranea, explorando su potencial critico y su
capacidad para crear espacios de experi-
mentacion con la sexualidad.

Mas informacion.
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http://playlab.arsgames.net/es/2015/09/playlabxy01/
http://gandia.playlab.arsgames.net/
http://www.centroculturadigital.mx/es/actividad/playlabxy01.html

“Porque si no puedo jugar,
ésta no es mi revolucion”
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