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1_ PRESENTACION DEL PROYECTO

Gameing Problems es un proyecto artistico de largo recorrido que combina creacion
artistica, investigacion y divulgacion. El tema central es la consideracion 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 MASSI-
VA, coordinado por Damia Jorda y Mario-Paul Martinez.

En este dossier presentamos dos iteraciones de este proyecto en forma de dos pro-
yectos expositivos, acompafados de sendas publicaciones que conforman un hibrido
entre catalogo de la exposicidn y libro de investigacion con firmas invitadas. Ademas,
el proyecto se ha constituido como un Proyecto de Innovacién Educativa de la Univer-
sidad Miguel Hernadndez, integrando el trabajo de alumnso del Grado en Comunica-
cion Audiovisual y entrando en el programa PIEU de ayudas a la innovacion que otroga
esta misma universidad.

En su primera manifestacion (2022), el proyecto expositivo Gamelin]g Problems trata-
ba de acercarnos a la problematica del reconocimiento, preservacion y divulgacion del
videojuego como objeto artistico, mas alld de como programa informatico o producto
de mercado. Para ello se presentaron resultados en una exposicién multimedia en la
Fundacion La Posta (Valencia). Combinando aspectos divulgativos y estéticos, preten-
dia acercar al espectador de esta sala expositiva del casco antiguo a este universo |U-
dico planteando una reflexion transversal, que transita desde el reconocimiento como
cultura hasta su apreciacion como arte.

Esta exposicidn vino acompafnada de la publicacién del volumen Playing Culture (Edi-
torial La Posta) que ademas de catalogar las instalaciones multimedia presentadas
como obras artisticas, recopilaba una serie de capitulos de investigacidon 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 como esta industria cultural responde
a las controversias sociales de su tiempo, presentando resultados en forma de una ex-
posicién 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
publicaciéon editorial que en este caso contaba con la firma invitada de Ricard Huerta,
investigador de la Universitat de Valencia, acompafnando 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
Fundacién La Posta

C/ Pintor Fillol, 2 (Valencia)

Del 11 de marzo al 16 de abril de 2022

Pagina de la exposicién en web de Fundacién La Posta

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

Presentacién 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 creacidén artistica que, una vez
integrados, compondran un videojuego. Un Diptico Mural muestra mediante panta-
|las 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 coleccidn de piezas audiovisuales
de caracter documental que trasladan de forma explicita la reflexidn 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 publicacion del volumen PLAYING CULTU-
RE (ISBN 978-84-09-39248-3) de 180 paginas -en abierto y de distribucién gratuita en
su formato fisico- que presentaba 10 capitulos de investigacién en torno a los videojue-
gos como fendmeno 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
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Daomida Jordd Bou
Francisce Cuellar Santiago

Articulo de investigacion de los comisarios en el
libro PLAYING CULTURE
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3_SEGUNDA ITERACION: QUEERPLAY

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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