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MARIJAM DIDZGALVYTE EXPONE COMO LOS VIDEOJUEGOS REINVENTAN EL ARTE Y LA POLITICA

Experta lituana asegura que
la industria mds innovadora
del planeta esta en juego

La autora de “Everything to Play For” os videojuegos son hoy mucho mé§ que en.t)retenimie)nt.O: repre-
P ~ sentan un espacio donde se cruza innovacién tecnolégica, crea-
se Pl’ese“tal’a maiiana en el co“gl’eso cién artistica y disputa politica. Asi lo plantea Marijam Didzgalv-
Jovenes Futuro, donde analizara como yté, escritora y a.ctivista lituana, autora del libro “Everything to

. . Play For: How Videogames are Changing Our World”.
la industria gamer se ha vuelto un Este viernes 8 de agosto, DidZgalvyté estard en Santiago como invitada

laboratorio de vang uardia para repensar al Congreso Jévenes Futuro, donde reflexionara sobre los videojuegos co-
mo medio cultural central del siglo XXI. “Es ahora més grande que las

el arte, la teCW)IOgla y la p0||tlca~ industrias de la musica y el cine combinadas, con enormes ganancias, y
FERNANDA GUAJARDO SEPULVEDA sin embargo, de alguna manera, es como que no contara, como si se que-
dara en segundo plano”, dice. “Y, sin embargo, es también el lugar donde
creo que probablemente estd ocurriendo el arte méds emocionante ahora
mismo”, complementa.
Para ella, graduada de Arte y Politica de la Universidad de Londres,
los videojuegos no solo son un producto cultural masivo, sino también

“Como los videojuegos estan un espacio fértil para innovar en narrativas, emociones y relaciones.
cambiando el mundo”, el “Por ejemplo, para mi ‘Quake’ representa la capacidad de volar dentro
libro de Marijam Did, estd de un nivel, una sensacién increible que genera afecto, al mismo tiempo
disponible en Chile. La auto- que los modders construyen arte dentro de esos niveles”, cuenta. Aun-
ra serd protagonista en la que “Quake” es un clasico juego de disparos, su comunidad desarro-

sexta edicién de Congreso
Jévenes Futuro, que comienza
hoy en el Salén de Honor de
la sede del Congreso Nacional
en Santiago (Catedral 1158).

116 innumerables modificaciones: nuevos mapas, mecdnicas y esti-
los visuales, que lo convirtieron en una plataforma de exploracién
artistica y colectiva.
Pero esa innovacion, advierte, esta en tensién con las dindmicas
de una industria hiperconcentrada, capitalista y muchas veces
abusiva. “El arte estd ahi, pero esta siendo sofocado por las enre-
daderas espinosas del capitalismo”, afirma. “Dependemos de
motores de juego que son muy pocos, de hardware hecho con

el sudor y la sangre de gente del sur global, de acuerdos de li-

cencia terribles, de plataformas como Steam que se quedan

con el 30% de lo que haces. Hay muchas formas en que el arte
esta siendo asesinado”.

En su libro, Didzgalvyté explora también la dimensién politi-

ca de los videojuegos, tanto en sus comunidades como en las

formas de produccién. Una de las cosas que mds la impacté al

investigar fue “descubrir hasta qué punto la extrema derecha se ha

organizado dentro de las comunidades gamer”, mientras que “los

progresistas, como mi sector, no estaban en ninguna parte".

Sin embargo, también encontr6 esperanza en los propios trabajadores
del sector. “La gente que viene a la industria lo hace por pasion, pero son
exprimidos terriblemente. Lo bonito es que los gamers tienen unarelacién
muy cercana con quienes hacen sus juegos, los siguen en redes o los apo-
yan. Entonces es posible crear campanas politicas fuertes con los trabaja-
dores, porque pueden hablar directamente con los jugadores”.

—;Por qué decidid escribir este libro ahora?

“Llevo una década escribiendo sobre videojuegos y politica, pero algo
hizo clic cuando descubri lo profundamente que la extrema derecha ha-
bia organizado estos espacios. Me di cuenta de que los videojuegos esta-

ban en el centro de todo: economia, arte, sociologia, clima, antifascis-

mo. Senti que era hora de tomarlo en serio y empezar una conversa-
cién mas amplia”.

“(La industria de los videojuegos) es ahora mas
grande que las de la musica y el cine combinadas,
con enormes ganancias, y sin embargo, de alguna
manera, esta (...) en segundo plano”.

MARIJAM DIDZGALVYTE
Invitada a Congreso Jovenes Futuro.




