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Stefano, Gualeni

Es fil6sofo, disefiador de videojuegos y profesor
en la Universidad de Malta, ademés de docente
visitante en e Laguna College of Art and
Design (California). Formado en arquitectura en
el Politécnico de Milan, orientd luego su trabajo
hacia la filosofia de la tecnologia y €l disefio
digital, doctoréndose en la Universidad Erasmus
de Réterdam con una tesis sobre ontologias
aumentadas. Su investigacién combina teoria
filosofica, disefio interactivo y reflexion sobre la
experiencia virtual. Entre sus obras destacan
Virtual Worlds as Philosophical Tools (2015) y
Virtual Existentialism (con Daniel Vella, 2020).
En paralelo a su labor académica, ha
desarrollado videojuegos experimentales como
Something Something Soup Something (2017) y
Doors (2021), concebidos como ensayos
jugables. Su trabajo explora como los entornos
digitales expanden los limites de la existencia y
de laimaginacion filostfica
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El videojuego del mundo explora como el juego, como toda
tecnologia de la ficcién, moldea la mente humana y orienta €
curso de nuestro deseo. Los mundos virtuales no son espacios
etéreos de mero entretenimiento, sino redlidades vivas y
dindmicas, capaces de transformar nuestra percepcién, nuestra
sensibilidad y nuestra vida social. Una investigacion que entrelaza
existencialismo, disefio y semidtica, sirve a autor para mostrar
gue la frontera entre rostro y méscara, entre lo virtual y lo real, es
mucho mas porosa de lo que queremos creer. El nuevo
humanismo, sugiere el fil6sofo y diseflador de videojuegos
Stefano Gualeni, debe nacer de esa conciencia: la de que nuestras
ideas, valores e identificaciones circulan y se materializan en los
mundos digitales. En la era en que "la filosofia migra de la palabra
a los pixeles', aprender a jugar ?y a pensar o que jugamos? se
vuelve la gran tarea contemporanea.

El videojuego del mundo explora cémo e juego, como toda
tecnologia de la ficcion, moldea la mente humana y orienta el
curso de nuestro deseo. Los mundos virtuales no son espacios
etéreos de mero entretenimiento, sino realidades vivas y
dindmicas, capaces de transformar nuestra percepcion, nuestra
sensibilidad y nuestravida social.



