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Como advierte su editor en el prdlogo, se trata de una edicion ampliada de L"Homo
Videoludens. Videojocs, textualitat i narrativa interactiva. (Colslecci6 MediaTK, Eumo Editorial)
publicado en el afio 2008. En esta edicion actualiza se invita a nuevos investigadores (un total
de 15 autores de siete paises diferentes) para continuar la discusién en torno a lo ludico,
principalmente en videojuegos pero también con muchas mas aplicaciones y nuevas
disciplinas.

Después de varios altibajos, los videojuegos han ido conformando un sélido cuerpo teorico
sobre las formas ludicas digitales que caracterizan a la sociedad posindustrial (p. 17) y que a
diferencia del cémic, el discurso tedrico sobre los videojuegos van en un “carril preferencial” (p.
17). Asi que desde las humanidades y ciencias sociales, desde producciones, procesos y
experiencias, el libro se estructura en doce capitulos agrupados en tres grandes partes:
Teorias, Andlisis y Fronteras.

En Teorias, Xavier Ruiz Collantes trabaja los (video)juegos como “actividades culturales que
proporcionan vivencias narrativas de caracter intersubjetivo, cuya gratificacién fundamental se
centra en una experiencia narrativa [...] en la que el sujeto [...] es [...] un protagonista activo”
(p. 55). Parte de las referencias de la narracion filmica y oral, las cuales poseen una finalidad
por si mismas y “producen emociones de tension y se diferencian respecto a las vivencias de la
vida cotidiana” (p. 27); habla de “vivencias narrativas” (p. 29), juegos representacion y juegos
compactacion, “narracién performance” (p. 41), etc.

Massimo Metti, por su parte, desarrolla la nocién de tiempo en los medios interactivos desde la
perspectiva semidtica y narratologica: historia, discurso, orden, duracién, frecuencia,
aspectualizacién temporal, tensién y ritmo. Por su parte, Matteo Bittanti partiendo de los
videojuegos de referencia SimCity, The Sims y Spore —disefiados por Will Wright (1960-)—
plantea la relacion de éstos con la literatura de ciencia ficcion de Philip K. Dick (1928-1982) y
afirma que el videojuego “redefine las nociones de ausencia y presencia; el jugador esta
simultdneamente presente/ausente en el mundo real y en una realidad simulada” (p. 101). Para
acabar esta parte, Henry Lowood habla, desde una visidn analitica, de como los videojuegos se
convierten en una plataforma en si —los cartuchos Pac-Man de Atari y posteriormente Nintendo
(p. 121) —, y también sobre la revolucion que sufrié la nocidon de autoria del juego cuando se
puede modificar el software; en otras palabras, la pérdida de control de la autoria que impulso
la cultura abierta y cooperativa de los ochenta: hacking, modding y la cocreacién de
contenidos. Posteriormente se refiere a la sintaxis del juego que introduce el dominio de la
interfaz (coordinacion entre raton, teclado y estrategia) y coordinacion motora (reflejos,
movimiento de la mano...): “[...] los videojuegos como una actividad competitiva de caracter
espectatorial” (p. 118).

En los siguientes cuatro capitulos que forman la segunda parte titulada Analisis, se emplean
estudios de casos. Emilio Saez Soro, a partir del estudio del juego de estrategia Imperium I,
plantea la potencialidad de los juegos en red para el sector desde la premisa de jugar con
adversarios reales y conectados: su potencial de organizar juegos de forma amistosa o de
enfrentamiento, el propiciar una alta motivacion (y/o conflictividad para desestabilizar el juego o
averiguar sus fallos en provecho de jugadores expertos) y por ende su “capacidad [...] de
fidelizar” (p. 160). Alfonso Cuadrado con el estudio de caso del videojuego Heavy Rain (2010)
plantea que la participacion colectiva en el juego busca una interaccion social, donde las “[...]
emociones asociadas van desde la seguridad de la integracion social y la coparticipacion hasta
la gratificacién de la camaraderia y la comunicacién” (p. 173). La experiencia de la emocion se
plantea como un proceso valorativo/cognoscitivo, una respuesta fisico-emocional y la accién,
afirma.



Por su parte, Lisbeth Klastrup y Susana P. Tosca con el estudio de caso del videojuego The
Lord of Rings (version online) plantean su postura desde la plataforma mediatica y la recepcion
por parte de los jugadores. Es decir, “[...] la interrelacion entre el entendimiento abstracto [...] y
compartido de todo el universo, su actualizacién mediatica y las actividades interpretativas de
sus usuarios y fans transmediaticos” (p. 195). Las autoras concluyen que el analisis empirico
de The Lord of Rings refuerza su hipdtesis de que “los MMOG [Massively Multiplayer Online
Game] estan en mejores condiciones para dar cuerpo a los topos [escenarios] del mundo
transmedia y personajes, creando una mayor sensacion de inmersion” (p. 215). Carlos A.
Scolari y Damian Fraticelli analizan, desde la lingiiistica, la critica del videojuego como texto,
como enunciacion y describen cémo la vivencia del texto critico en el lector se unifica:
“Alrededor de los videojuegos nacen y se reproducen infinidad de paratextos y metatextos” (p.
225).

En los tercera parte titulada Fronteras, se plantean nuevos campos y experiencias. Oliver
Pérez Latorre teoriza sobre la relacién entre videojuego y aprendizaje donde —segln sus
palabras— se ha logrado profundizar acerca de la “motivacion intrinseca” y las posibilidades de
integracion entre juego y educacion (p. 245). Propone un amplio estudio sobre los factores de
la diversion ludica como la relacion del jugador y el entorno, y los procesos que intervienen en
la resolucion de problemas. Afirma que la “ludificacion” va mas alla de los juegos y videojuegos,
y que se esta extendiendo a otros medios y entornos no originalmente lidicos. Por su parte,
Gonzalo Frasca habla de los newsgaming como “hijo” de las noticias y el juego. Explica su
evolucién, experiencias en dispositivos moviles, y el desafio técnico y comercial. En palabras
suyas, “los newsgaming se suman “[...] al ecosistema de lo que conocemos como nhoticias,
aportando nuevas técnicas [...] para entender mejor los eventos que suceden en nuestro
mundo.” (p. 283). Agrega que la idea es que “[...] complemente y potencia a las noticias, sin
pretender acaparar la experiencia del lector.” (p. 283).

Por su parte, Lucia Castellon y Oscar Jaramillo explican la relacion entre el videojuego y la
educacion (edugaming) y su potencial de aplicacion en el campo educativo. Los autores
abogan por un cambio de paradigma, por una educacion inmersiva, desde la neurociencia y
como “los anhelos del constructivismo” (p. 302). Finalmente, José Marti Parrefio se refiere al
advergaming (la unién entre el anuncio publicitario y el juego). Explica su naturaleza,
caracteristicas y tipologia en dispositivos moviles, realidad aumentada y en medios sociales. El
autor es consciente del uso de los videojuegos como soporte publicitario y que se representa
como un sector emergente en plena expansion; también afirma que resulta un terreno perfil
para estudios académicos sobre consumo y convergencia digital (p. 324).

Como se dice en el prélogo con aseveraciones de Oliver Pérez Latorre: “La ‘revolucion’ ludica
de los Ultimos afios va mas alla de la extraordinaria emergencia de la industria del videojuego.
La cuestion ya no es qué lugar ocupan los (video)juegos en nuestra cultura, la cuestion es que
nuestra cultura, en un sentido amplio, se ha vuelto ludica. Lo lddico, la ludicidad, se ha
convertido en un filtro cultural fundamental en nuestra forma de abordar la realidad [...]" (p.
243). Y agrega: ‘[...] no contamos todavia con una consolidad teoria de la diversion ludica, que
nos ayude a entender (seriamente) qué nos divierte de los juegos y por qué nos divierte.” (p.
243).

Héctor NAVARRO GUERE
hector.navarro@uvic.cat



