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1_ PRESENTACION DEL PROYECTO

Gameing Problems es un proyecto artistico de largo recorrido que combina creacidon
artistica, investigaciéon y divulgacion. El tema central es la consideraciéon del videojue-
go como objeto cultural y artistico y, como tal, su capacidad para representar cuestio-
nes de controversia social. Se trata de un proyecto del grupo de investigacion
MASSIVA, coordinado por Damia Jorda y Mario-Paul Martinez junto a los
componentes del grupo de investigacién Francisco Cuéllar Santiago, Vicente Javier
Pérez Valero, Fernando Fernandez Torres, Francisco José Mateu y Elisa Martinez.

En este dossier presentamos dos iteraciones de este proyecto en forma de dos
proyectos expositivos, acompafados de sendas publicaciones que conforman un
hibrido entre catalogo de la exposicion y libro de investigacion con firmas invitadas.
Ademas, el proyecto se ha constituido como un Proyecto de Innovacién Educativa de
la Universidad Miguel Hernandez, integrando el trabajo de alumnos del Grado en
Comunicacion Audiovisual y entrando en el programa PIEU de ayudas a la innovacion
que otorga esta misma universidad.

En su primera manifestacion (2022), el proyecto expositivo Game[in]g Problems
trataba de acercarnos a la problematica del reconocimiento, preservacion vy
divulgacion del videojuego como objeto artistico, mas alld de como programa
informatico o producto de mercado. Para ello se presentaron resultados en una
exposicion multimedia en la Fundacion La Posta (Valencia). Combinando aspectos
divulgativos y estéticos, pretendia acercar al espectador de esta sala expositiva del
casco antiguo a este universo lddico planteando una reflexién transversal, que
transita desde el reconocimiento como cultura hasta su apreciacion como arte.

Esta exposicidon vino acompanada de la publicacién del volumen Playing Culture
(Editorial La Posta) que ademds de catalogar las instalaciones multimedia
presentadas como obras artisticas, recopilaba una serie de capitulos de
investigacidn propuestos por investigadores nacionales e internacionales como
Maria Lujan Oulton (Argentina) o Guillaume Montagnon (Francia).

La segunda entrega del proyecto (2023) abordd ya una problematica mas concreta: la
representacion de la diversidad sexual en el mundo de los videojuegos. Como parte del
espiritu del proyecto, pretendia investigar sobre codmo esta industria cultural responde
a las controversias sociales de su tiempo, presentando resultados en forma de una ex-
posiciéon multimedia, que en este caso se celebrd en el centro cultural L'Escorxador de
Elche, y se integro dentro del festival LGTBI Diversa. Ademas se elabord una segunda
publicacién editorial que en este caso contaba con la firma invitada de Ricard Huerta,
investigador de la Universitat de Valencia, acompafiando a los textos de los comisarios.

Web del proyecto — https://gameingproblems.umh.es/
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2_PRIMERA ITERACION: PLAYING CULTURE

GAME[in]G PROBLEMS: PLAYING CULTURE
Comisariada por Damia Jorda y Francisco Cuéllar
Fundacion La Posta

C/ Pintor Fillol, 2 (Valencia)

Del 11 de marzo al 16 de abril de 2022

Pagina de la exposicion en web de Fundacién La Posta

Pagina de la exposicion en web del proyecto GAME[IN]G PROBLEMS

Presentacion del libro y enlace de descarga en abierto

En esta exposicion se muestran de forma descontextualizada e individualizada algu-
nos de los llamados assets, es decir, los elementos de creacidn artistica que, una vez
integrados, compondran un videojuego. Un Diptico Mural muestra mediante panta-
Ilas de diferentes tamanos esas creaciones, utilizando una disposicién que claramente
nos recuerda al interfaz expositivo de |la pintura mas clasica.

El espectador también podra encontrarse con una coleccion de piezas audiovisuales
de caracter documental que trasladan de forma explicita la reflexion en torno al arte
de los videojuegos, relacionandolo con su tratamiento mediatico, legislativo, cultural,
asociativo, etc. La pantalla principal, cuyas pistas de audio si son audibles en toda la
sala, presenta catorce piezas cortas de caracter divulgativo en las que se abordan, de
forma accesible y dindmica, diversos capitulos controvertidos o destacables de la his-
toria y la actualidad del videojuego.

Esta parte del proyecto se completa con la publicaciéon del volumen PLAYING
CULTURE (ISBN 978-84-09-39248-3) de 180 paginas —en abierto y de distribucién
gratuita en su formato fisico— que presentaba 10 capitulos de investigacion en torno
a los videojuegos como fenédmeno cultural. Descarga aqui.

|
ot

—del 11 de marzo al
— de abril
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Vistas de la exposicion multimedia en el interior de la sala La Posta
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Algunas imagenes de la inauguracion
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Algunas imagenes de la inauguracion
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Hoja de sala de la exposicion
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Presentacion del libro Playing Culture
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Presentacion del libro Playing Culture
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AYING
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PLAYING CULTURE
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_PLAYING CULTURE

slyidenlusga.some. ablete-cultural Autores e indice del libro PLAYING CULTURE

ayvicen . pErez valero |
from moateus

ads. & coords.

_PLAYING CULTURE
ul videojuego como objeto cultural

indice

_Expondiends la cultura: El furno dsl
videojuege f Expanding Culture: The turn
aof video game
Vicents J. Pérez Volero y/& Fran Moteu _........ 007

_GAME[Iin]G PROBLEMS. El videojuego como abjera
cultural sn =l espocio sx positivo
del arre / GAMELIn]G PROBLEMS. The video game
o O culturdal obhject in Tha axbBhibition
spaces of art
Damid Jordd Bou y/& Francisco Cudllar Santiage.. 023
cvicente J. Pdrex valero, Fran Mateu, Do
Erancigco Cudllor Santiage, Mario=g _GAME[Iin]G PROBLEMS

Builllermeo Lopar Aliaga, Maria Liajd 2 L
Michelle Lucy ‘Eﬁp’ﬂ\ﬂ'ﬂl, Elisa M Grups de Investigacion MASSIVA Resgarch Group ..« 043

Guillauma Mantagnen, Thibault PF

Maude Benenfant, Arly Jenes, Joed Luie M D&l zins intaracriva al Dacwu Gams f Fram
Kavin Dioz Alchd v Farnando Ferndn interaoctive cinema to Docu Gome
Marig-FPaul Martines: y/& Guillermao Lépez Aliaga ..... 055

_HMiugsss ¥ widéd | usgos.
Centro y fuera de o pantalia f Mussums
and video game, On and off The screen
Harla bujdn Oulten.icissssssssssssssasssnsnsnsnsnsnsnsnnns SFH

_Uno apreximacién al videsjusge
como partrimonio culrural f An opproach
to video goames os cultural heritage
HMichelle Luey Copmans yv/& Elisa Martinez ..... 101

_Los videojuegos, unao historio en peligro:
una mirada francesa al rema f Vides gamas,
an gndangergd hisrory: o french rakg
on fhe subject
Guilloume MonTO@REM . ccooiiiniminees evee ARE

Ludologio mediatica / Mediotic ludology
Thibault Philippatts v/& Mauds Banenfant ..., 125

I CRUPO MASSIVA
13



DOSSIER DE PROYECTO ARTISTICO
GAME[IN]G PROBLEMS

_Gaoamel[in]g Problems. El videojuego
como objeto cultural en e
espacio expositive del arte

I CRUPO MASSIVA

Daomida Jordd Bou
Francisce Cuellar Santiago

Articulo de investigacion de los comisarios en el
libro PLAYING CULTURE
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GAME[in]G PROBLEMS: QUEERPLAY

Comisariada por Damia Jorda y Mario-Paul Martinez
L'Escorxador Centre Cultural

C/ Curtidors, 23 (Elche)

Del 5 al 21 de mayo de 2023

Lasegunda ediciéon de Game [in]g Problems, llevé como subtitulo el término Queerplay
(partida queer), y centrd su mirada en el videojuego que aborda el espacio LGTBIQ+y
las cuestiones referidas a la inclusividad y la diversidad sexual. Con ello se analizaron
las posiciones, las actitudes, y las iniciativas ofrecidas por los creadores y creadoras de
videojuegos, asi como las companias que sustentan su mercado, a la hora de abordar
problematicas de la sexualidad y el género, el matrimonio gay, la condicion transgéne-
ro, la LGTBIfobia, etc. Sin dejar, por otro lado, de investigar cuales son las comunidades,
eventos y plataformas mediaticas que, al margen del propio desarrollo de videojue-
gos, se estan erigiendo para intervenir y transfigurar el status quo de este fenémeno
(festivales como Different Games; exposiciones como Rainbow Arcade; bases de datos
como LGBTQ Video Games Archive; etc.).

En su propuesta formal apostaba por la continuidad en el formato, incluyendo 14 nue-
vas pildoras documentales sobre aspectos de los videojuegos LGTBI, en este caso en
un formato de instalacién a doble pantalla, recuperaba una nueva versién de la obra
Diptico Mural de Assets e incorporaba la novedad de un mural pintado exclusivamen-
te en la propia sala bajo la direccién del artista grafico Fernando Fernandez Torres
(Fefeto). La exposicion llego a tener impacto en prensa internacional por lo innovador
y demandado del tema.

La concejala de cultura de
Elche acompana a los comi-
sarios en el acto inaugural
de la exposicion
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Imagenes del acto inaugural
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Imagenes del acto inaugural
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= INFORMACION
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«Game over» a la homofobia en Elche

Alumnos ¥ profesores de Comunicacién Audiovisual de la UMH exploran en una propuesta de arte
multimedia los videojuegos v su vinculacién con la cultura LGTEIQ+ con una exposicidén audiovisual
en UEscorxador hasta ¢l 21 de mayo
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Portada y muestra de algunas paginas del libro
QUEERPLAY
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Representacién QUEER y su difusién

en medios de comunicacién impresos

Francisco Cuéllar Santiago
Fernande Fernandez Torres
Universidad Miguel Hernandez de Eiche

Introduccién y planteamients

£l creciente auge de

estas representaciones sean del todo responsables con las
demandas del colectivo. Los protagonistas LGTBIQ+ de
grandes e video] siguen siendo muy

tematica o presencia de personajes LGTBIO+ en el afio
2023, ests reforzando la creencia de que e sector ha dado
cabida al colectivo, aunque siga sufriendo discriminacion
por parte de la sociedad. El sector audiovisual s amplio y,
como es logico, no todas las ramificaciones se desarrollan
por igual, abservamos que la representacion LGTBIQ+ en
Ias ficciones cinematograficas o seriadas, tienen una gran
presencia desde hace afios, al igual ocurre con la television
o en los prolificos productos Podcast y Streaming,

pero ;qué ocurre con los videojuegos? zLa presencia

es igualmente amplia y heterogénea? Para intentar dar
respuesta a esta pregunta no debe limit I

bajos, quedando relegados a meros secundarios o jefes
enemigos que hay que destruir y ain quedan muchas
realidades dentro de “lo queer” que se encuentran
inframepresentadas. Los pocos brotes verdes en el sector
que si estén esforzandese por mostrar esta realidad estén
teniendo un amplio calado en el sector, titulos como Mass
Effect (Bioware, 2007-2017), Dragon Age (Bioware, 2009-
2015) o The Last of Us (Naughty Dog, 2013), The Last of
Us Part Il (Naughty Dog, 2020} o Life is Strange (Dontnad
Entertainment, 2015), estén siendo un claro sjemplo de
ello, aunque su enfoque vire hacia planes de marketing y
6n agresivos, en lugar de una apuesta real

comparativa de los datos cuantitativos del sector, ya que,
los resultados serian alarmantemente bajos, no mostrando
una representacion fiel de la mejoria del sector productivo
de videojuegos con tematica o contenide LGTBIQ+. Si
observamos la evolucion de las producciones realizadas en
los altimos tres afios (periodo postpandemia COVID-19),
veremos que han superado los 600 titulos, segin fuentes
de Gayming, the home of queer geak cultur (Hart, 2023),
con tod 3 lizad
en la década comprendida entre los afios 2010 y 2020,
no se alcanzé una tercera parte de la cifra actual, es por
ello, que el sector crece répido, la presencia aumenta
y, en consecuencia, la sociedad global comienza a estar
representada en este sector

Que haya presencia de producciones LGTBIQ+ no quiere
decir que se esté abarcando todos los ambitos ni que

por la diversidad.

El concepto queer engloba todo lo que es disidente
con la norma, hace referencia a “lo torcido”, y
tradicionalmente se identifica de manera directa con el
colectivo LGTBIQ+ al englobar las identidades de género
y las orientaciones afectivo-sexuales que chocan de
frente con el canon heteropatriarcal. Por tanto, cusndo
hablamos de videojuegos queer nos referimos a un
conjunto de titulos que incluyen personajes e historias.
LGTBIO+, pero también a aquellos que introducen
mecanicas que permiten al jugador llevar a cabo acciones
disidentes con los valores conservadores, por ejempl
hacer cruising en un bafio sorteando a la policia como
en The Tearoom (Yang, 2017) o experimentar el dia a dia
de una persona trans en una sociedad normativa como.
en Dysdia (Anthropy, 2012). Mas alla del terreno de las
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