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PREFACIO Y AGRADECIMIENTOS

Este libro es el resultado de una investigacién de mas de tres afios, un camino que ha sido largo y dificil de recorrer, pero muy
gratificante. Y aunque como jugadores a la vez que estudiosos de los videojuegos de larga data ya sabiamos, antes de escribirlo,
que los videojuegos tienen una importancia cada vez mayor en el mundo de hoy, el recorrido de la investigacién y la escritura
nos ha permitido explorar y apreciar en su justa medida el enorme impacto que tienen en la sociedad contemporénea. Sin
dudas los videojuegos son ya una parte importante de nuestro paisaje cultural y, como ya ocurrid con otros medios como el
cine, la musica, la TV y los libros, su amalgamiento con la vida cotidiana crece dia a dia y sus efectos sobre areas dispares de la
vida social se vuelven cada vez mayores. Pero los videojuegos no son meramente un producto mediatico mas. Son, desde nues-
tro punto de vista, el factor que da forma y direccién a la cultura que determina nuestros estilos de vida, sentidos y relaciones.
Por eso este libro no trata solo y en general de la cultura de los videojuegos, sino también y especialmente de los videojuegos
como cultura.

Es imposible agradecerles a todas y cada una de las personas humanas y no humanas (a estas tltimas considerandolas al
menos de forma genérica) que contribuyeron con este libro en alguna medida. Pero vamos a intentar hacer lo mejor posible.

Por mas gratificante que sea investigar, es una actividad que suele requerir de algiin apoyo material, y esa forma suele ser
generalmente el dinero. Por eso, nos gustaria agradecer al Gobierno Vasco y en particular al Programa de Posdoctorado que
hizo posible no solo esta investigacién sino la reunién de quienes la firmamos. En relacién también con el apoyo institucional,
un agradecimiento a la Universidad de Salford (en particular ala Direccién Sociedad de la Facultad de Ciencias Sociales y Salud,
y ala Universidad del Pais Vasco) y al Departamento de Sociologia 2, en particular el centro de investigacién Social Change, Pre-
carity, and Identity in Contemporary Society. En Salford, un agradecimiento en especial a Muzammil Quraischi, Gaynor Bagnall,
Victoria Gosling, Ben Light, Christopher Birkbeck, Anthony Ellis, Steve Myers y Carlos Frade. En el Pais Vasco, agradecemos en
especial a Joseba Garcia Martin, Ivana Ruiz Estamil, Ander Mendiguren, Ifiaki Robles, Carlos Garcia Grados y Benjamin Teje-
rina. En ambos lugares, su ayuda y su apoyo fue inestimable, sea en la forma del intercambio de ideas, tomando café o yendo
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a comer, y la inspiracién que nos dieron fue tremenda, mucho mas alla de este libro y de los tépicos que estudia. Creemos que
Ying-Ying Law, de Salford, merece mencién aparte: los dos tuvimos la suerte (junto con Victoria Gosling) de trabajar con ella
como becaria doctoral, y de ella aprendimos mucho mas de lo que seguramente ella misma imaginaria o admitiria. También
tenemos un grato recuerdo de las charlas muy fructiferas que tuvimos con Ifiaki Martinez de Albeniz y Diego Carbajo (Pais
Vasco), charlas llenas de videojuegos, brownies, golosinas, mediaciones y agencements.

Ademas del financiamiento y el apoyo material, la investigacién social seria imposible sin el acuerdo de quienes gentil-
mente participan en ella. En nuestro caso, la generosidad con la que nos ayudaron a entender mejor las vicisitudes de la cul-
tura de los videojuegos desde una miriada de puntos de vista distintos fue sorprendente. Los participantes nos comunicaron
conocimientos muy ricos, variados, profundos. Esperamos haberles hecho justicia (a ellos y a sus conocimientos). Por razones
metodoldgicas y éticas obvias, no podemos agradecerles con nombre y apellido, pero no queriamos dejar pasar la oportunidad
de reconocer su contribucién fundamental con nuestra investigacién. Es muchisimo lo que les debemos a ustedes. Si podemos
mencionar y agradecer a Karla Zimonja, Pawel, Miechowski y Victor Somoza, quienes también participaron de la investigacién
y tuvieron la valentia necesaria para dejarnos citarlos por nombre y apellido, de modo que pueda facilitarse en el libro la cone-
xién entre ellos y sus trabajos. Gracias de verdad por haber sido tan generosos y accesibles con nosotros.

Y si la investigacidn necesita fondos y participantes, lo que necesita un libro es una editorial que lo publique. Por eso
nos gustaria agradecerle a Routledge por confiar en nuestro trabajo. Especialmente le agradecemos a Emily Briggs, editora de
sociologia, que mostré interés en nuestra investigacién desde el principio, y cuya ayuda fue fundamental para que nuestro
trabajo viera la luz por esta editorial en su edicién original. Le agradecemos igualmente a Elena Chiu, asistente editorial del
area de sociologia, que nos acompafi6 en una buena parte de este trayecto, siempre ofreciéndose para ayudar. Tanto Emily
como Elena fueron pilares determinantes en todo este proyecto, del que esperamos que estén tan orgullosas como lo estamos
nosotros.

Un agradecimiento también a las compariiias de videojuegos que fueron receptivas a nuestras preguntas y nos dieron
permiso para utilizar la imagen de sus productos, sea que citdramos sus juegos en el libro o no. Gracias a Sony PlayStation
(especialmente a Cameron Wood e Ignacio Rodrigo), Square Enix (Ian Dickinson), Bethesda (Alistair Hatch), Fulbright (Karla
Zimonja), 11 bit studios (Pawel Miechowski), Lucas Pope, Campo Santo (Erin Yvette), Robert Yang, EA Maxis (Nicole Rausch-
not), Nordic Games (Reinhard Pollice), Frictional Games, Funcom (Tor Egil Andersen), Red Thread Games, Bloober Team (Rafat
Basaj), Failbetter Games (Hannah Flynn), IMGN.PRO (Jakub Rytko), Tale of Tales (Michael Samyn), Giant Sparrow (Ian Dallas,
Janelle Grai) y Everything Unlimited (Davey Wreden).
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Por otro lado, cualquier investigacién o libro en curso de escribirse necesita que se lo discuta, que se lo conozca y juzgue
en publico a fin de probar sus limites y detectar cualquier deficiencia. Por esa razén, hemos expuesto nuestras hipdtesis y
desarrollos en diferentes espacios académicos, incluyendo aqui seminarios, conferencias, cursos y simposios. Entre otros es-
pacios en los que presentamos nuestro trabajo, vale mencionar la Conferencia Anual de la Asociacién Britdnica de Sociologia
en Glasgow (Escocia), la conferencia conjunta DiGRA-FDG en Dundee (Escocia), el programa del seminario de investigacion de
la Direccidn de Ciencias Sociales de la Universidad de Salford, los seminarios de investigacién tanto de grado como de maestria
en la Universidad del Pais Vasco, la Conferencia Internacional de la Juventud en Gijén, el Taller Identidad y Video Juegos en
la Universidad Carlos III en Madrid, el 2do Foro de Cambio Social en Santander (Espafia). Va un agradecimiento también a
los organizadores de todos estos eventos, en los que pudimos encontrarnos con una multitud de investigadores e individuos
interesados en nuestro trabajo, que no llegaremos a mencionar. Igualmente, van las gracias a todos, pero en particular (a riesgo
de olvidarnos de muchos) a Carlos Gurpegui, Chuso Montero, Antonio Planells, Daniel Escandell, Justyna Janik, Alexander
Muscat, Daniel Vella, Oliver Pérez-Latorre, César Diaz, Jorge Gonzalez, Ruth Garcia, Josué Monchan, Claire Dormann, Iris Ro-
driguez Alcaide, Adam Duell, Karl Spracklen, Elena Casado, Amparo Lasén, Antonio Garcia, Rubén Blanco, Pablo Santoro, Luca
Carrubba y Miguel Sicart.

Gracias también a Alberto Murcia por sus inteligentes comentarios y gran sentido del humor (jel ladrén de cuerpos ha
llegado!); a Jon Lépez Dicastillo por la oportunidad de debatir estos temas en un contexto politico; a Héctor Puente por su
incesante energia, su pasién por los videojuegos y su capacidad a la hora de abrir el mundillo académico a otras dreas sociales
(y aqui incluimos al colectivo Enjuegarte y otros amigos, un peculiar grupo de jévenes que tienen muchas cosas que decir:
Costan Sequeiros, Mélida Lopez, Marta F. Ruiz, Sheila Moreno, Erika Garcia). Gracias a Steve Conway por su tremenda habilidad
para leer el entre lineas de nuestro trabajo y por sus mas que utiles comentarios sobre algunos de nuestros borradores; a Borja
R. Suris, que no es académico, pero cuya sabiduria y amistad tuvimos el placer de compartir junto a una pinta (jo dos!) y una
buena partida de ajedrez; a Paul Joyce, un sociélogo que trabaja fuera de la academia y que siempre estuvo dispuesto a escuchar
nuestras divagaciones y ofrecer ideas; y finalmente a Richard Montgomery y Daniel Hancock por sus conocimientos y puntos
de vista sobre deportes electrénicos y cosplay, respectivamente.

Hubo también foros y medios donde pudimos probar el impacto de nuestro trabajo frente a una audiencia mas amplia, en
la forma de publicaciones no académicas. Nos gustaria agradecer a Guillermo G. M. (un auténtico curador de videojuegos y
defensor de los videojuegos como cultura) por la oportunidad que nos brindé de compartir algunas de nuestras ideas en uno
de los espacios online mas estimulantes para los videojuegos entendidos como cultura (Deus Ex Machina, donde también nos
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encontramos con gente interesante y simpatica como Nacho Bartolomé, Fran G. Matas, Carmen Sudrez, Marcal Mora, Ricardo
Lazaro, Jenn Scarlett, Fu Olmos y Ricardo Sudrez). Gracias a Alberto Venegas y a su revista Presura, una de las personas de
talento mds generoso que hayamos conocido, y que siempre tendra algo de relevancia para decirte; a Victor Martinez de
AnaitGames, cuya apertura para pensar con nuevos enfoques sobre los videojuegos, tanto como su erudicién y capacidad
para analizarlos de forma inesperada (y siempre brillante) parecen infinitas (jcomo su barba!); a Raul Garcia de Zehngames, a
Antonio Santo de FSGamer, a Javier Aleman y Juanma de Nivel Oculto, a Koldo Gutiérrez de Cactus y a John Tones de Canino por
permitirnos disponer de sus espacios en linea para algunas de nuestras diatribas.

Pero este libro (y todo lo demads, para ser sinceros) no existiria sin el apoyo y carifio de quienes nos rodean, nos apoyan
(nos aguantan, habria que decir mds bien) pase lo que pase y llenan nuestra vida de amor, serenidad y felicidad. Les debemos
mas de lo que se puede expresar aqui. Durante el transcurso de este viaje algunos miembros nuevos se han unido a nuestras
familias, mientras que otros nos han dejado tristemente. (A mi, Daniel, me gustaria agradecerle especialmente a mi mama,
que no pudo ver el final de este recorrido y muchas otras cosas mas importantes: un beso muy grande, ama). Entonces este
“muchisimas gracias” es para nuestras familias y amigxs, y en particular para nuestras maravillosas esposas, Nuria Fernidndez
y Victoria Gosling, y nuestros hijos hermosos y llenos de vida (cansadoramente llenos de vida a menudo): Nico, Grace y Joseph.
jGracias!
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1. INTRODUCCION )
LA CULTURA CONTEMPORANEA A LA LUZ DE LOS VIDEOJUEGOS

Introduccion

En su prefacio a la reedicién de 2010 del primer volumen de La era de la informacion, Manuel Castells (2010: xvii) afirma que
“vivimos en tiempos confusos, como suele ser el caso en los periodos de transicién entre diferentes formas de sociedad”. Es
dificil no estar de acuerdo con esta afirmacidn, pero eso probablemente se deba a que siempre vivimos en tiempos confusos:
estamos perpetuamente en una transicién entre diferentes formas de sociedad. A casi dos décadas de iniciado el siglo XXI, el
diagnoéstico no ha cambiado. La realidad social es el resultado de transformaciones complejas y determinantes, que afectan la
forma en que experimentamos, pensamos y actuamos dentro de la sociedad contemporanea.

La tarea principal de los socidlogos es la comprensién de la realidad social que nos rodea. Las ciencias sociales en general, y
la sociologia en particular, se ocupan de un drea de estudio particularmente sensible, porque afecta a una zona de la realidad (el
ser social) que influye fuertemente sobre nuestra manera de ser como individuos y grupos, sociedades y comunidades, ciuda-
danos y seres humanos. La sociologia participa peligrosamente de la construccién de regimenes de conocimiento, inclusive de
regimenes de verdad que determinan la vida social y su estructura. En este sentido, Bourdieu, Chamboredon y Passeron (1991:
69) afirman que “la frontera entre el conocimiento comun y la ciencia [en el caso de la sociologia] es mas borrosa que en otros
ambitos”. Esta proximidad entre el sociélogo y su objeto de estudio conlleva varios riesgos y (algo igualmente importante) una
fusién entre el conocimiento generado por el académico y el producido por los actores sociales que estudia.

Sin embargo, precisamente porque la sociedad y la sociologia estdn tan entrelazadas, hay espacio para utilizar esta proxi-
midad como una ventaja epistemoldgica; es decir, se trata de una posicién o de un lente que podemos utilizar para tratar de
comprender mejor la realidad social contemporanea. Como propuso Georg Simmel (2004: 53) hace més de un siglo, la sociedad
puede encontrarse incluso en las interacciones aparentemente mas insignificantes: el trabajo de la investigacién radica asi
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en la posibilidad de “encontrar, en cada uno de los detalles de la vida, la totalidad de su significado” (Simmel, 2004: 53). No
afirmamos que en este libro hayamos podido captar la totalidad de la vida social contemporanea, pero si que podemos arrojar
nueva luz sobre aspectos importantes de la sociedad contemporanea a través del estudio de la cultura de los videojuegos. (1)

Por supuesto, se podria argumentar (con buen criterio) que no se puede discutir una “cultura” de los videojuegos unica
y coherente. Se ha dicho en varias oportunidades, y con razén, que no podemos definir los videojuegos, los videojugadores
o su cultura en términos homogéneos. Por supuesto que es obvio para cualquiera que tenga un conocimiento casual de los
videojuegos que jugar un juego como World of Warcraft (Blizzard Entertainment, 2004) en una PC no tiene nada que ver con
jugar Call of Duty (Activision, Infinity Ward, 2003 hasta la fecha) en una consola de juegos, ni eso con jugar Candy Crush (King,
2012) en un celular. Del mismo modo es muy diferente cdmo se juegan, experimentan y ubican socialmente los videojuegos,
digamos, en el Reino Unido y en India (ver Chhina, 2016). Este es un hecho que reconocemos y sobre el que buscamos expla-
yarnos en este libro. La cultura de los videojuegos es diversa y compleja, y se encuentra en constante evolucién. Por lo tanto,
somos conscientes de que es problemdtico hablar sobre una cultura de los videojuegos en singular. Todas las culturas son
complejas, nunca son estéticas, y eso ocurre también, inevitablemente, con la cultura de los videojuegos. No obstante, al igual
que en un cierto nivel podemos discutir la naturaleza contemporanea de la “cultura britdnica” o de la “cultura espafiola”, se
puede articular un drea de estudio, inclusive situdndola al nivel de la imaginacién, como “cultura de los videojuegos”. Como
sostiene Simmel (1964), es obvio que de la misma manera que podemos hablar del comportamiento de los griegos y los persas
en la batalla de Maratdn sin conocer el comportamiento de todas y cada una de las personas involucradas, es posible separar,
aunque solo sea analiticamente, la forma (cultura de los videojuegos en general) de su contenido (los casos concretos: los dife-
rentes tipos de videojuegos, estilos de juego, jugadores, plataformas, contextos sociales, etc.).

La premisa fundamental de este libro es que la cultura de los videojuegos se encuentra en una fase de crecimiento y con-
solidacidn, (entendida como la fase de institucionalizacién de las practicas, experiencias y significados relacionados con los
videojuegos), que impregna nuestras sociedades contemporaneas y proporciona una lente con cuya ayuda podemos analizar
cuestiones sociales mds amplias de la actualidad. Los videojuegos, entonces, son entendidos como una expresion de la vida
y la cultura de la modernidad tardia. Por eso, este libro proporciona una perspectiva importante para la comprensién de los
videojuegos como experiencia, cultura y ensamblaje sociotécnico, pero también proporciona un andlisis profundo de cémo los
videojuegos y su cultura pueden ayudarnos a comprender aspectos de la vida social general tales como el trabajo, la educacién,
la cultura, la agencia, el poder, la experiencia, la empatia y la identidad en el mundo actual. En particular, este libro presenta



LOS VIDEOJUEGOS COMO CULTURA: IDENTIDAD Y EXPERIENCIA EN EL MUNDO ACTU...

nociones complejas que afectan a la sociedad contemporanea a través de la cultura de los videojuegos, pero de forma tal que
estas ideas sean tangibles y accesibles.

Ellibro, entonces, realiza una contribucién intelectual original y novedosa particularmente en los campos de la sociologia,
los estudios culturales y de los medios, y los estudios de juegos (game studies). En este sentido, el libro emplea perspectivas e
ideas de una variedad de actores sociales que tienen influencia sobre diversas areas de la cultura de los videojuegos. A diferen-
cia de la mayoria de las investigaciones en este campo, que tienden a centrarse en un aspecto particular de los juegos o en un
tipo particular de actor (como, por ejemplo, ciertos tipos de videojugadores, desarrolladores u otros profesionales de la indus-
tria), esta investigacién considera los roles y actitudes de quienes ocupan distintas posiciones, desde jugadores (en el espectro
del jugador casual al jugador avido) hasta disefiadores de juegos, periodistas y también aquellos que a menudo faltan en la
investigacién en este campo como los académicos de juegos, y aquellos involucrados en la interpretacién cultural mas amplia
de los juegos, como los directores de museos. El texto también integra una serie de conceptos e ideas clave que se emplean
con frecuencia en los estudios de juegos, pero cuyo significado, valor o uso rara vez estan completamente elaborados. De esta
forma, el libro lleva los estudios de juegos a una serie de areas apenas exploradas y establece nuevos marcos teéricos y meto-
dolégicos para el analisis de los videojuegos, los jugadores y su cultura.

¢Por qué los videojuegos?

Entonces, ¢por qué y cémo los videojuegos y su cultura nos permiten comprender un amplio abanico de problemas sociales?
Principalmente, la decisién de estudiar los videojuegos para comprender la sociedad contemporanea y las transformaciones
que la definen se basa en cuatro supuestos:

1. Los videojuegos son una realidad indudablemente contemporanea;

2. Los videojuegos encarnan algunos de los aspectos mdas importantes de la sociedad contemporanea;
3. Los videojuegos son productos culturales establecidos;

4. Existe actualmente una cultura de los videojuegos en fase de crecimiento y consolidacién.
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Primero, los videojuegos son, sin duda, una realidad contemporénea. Si el objetivo de este libro es arrojar luz sobre aspectos
clave de la contemporaneidad desde una perspectiva socioldgica y cultural tanto como desde el punto de vista de los estudios
de medios, el universo de los videojuegos es entonces un excelente campo para ayudarnos a ilustrar esos aspectos. El fend-
meno de los videojuegos ha sido relevante, al menos desde un punto de vista social, recién desde la década de 1980 (Kirkpa-
trick, 2015). Desde entonces, los videojuegos han crecido de manera exponencial, especialmente en la tltima década, con la
llamada “revolucion casual” (Juul, 2010) y la expansién de los videojuegos hacia los dispositivos méviles y las redes sociales en
linea, sobre todo Facebook. Los videojuegos son posmodernos y, como tales, contienen la promesa de una nueva realidad por
venir:

Los juegos digitales aparecieron en una era en la que los discursos acerca de la edad post industrial y la posmo-
dernidad predominaban y en la que la regulacién publica de los medios y las comunicaciones estaba siendo des-
mantelada [...] Por eso tal vez no deberia sorprender que los videojuegos mantengan la promesa de generar nuevos
espacios de sociabilidad, virtualidad e identidad mientras al mismo tiempo encarnan temores relacionados con
los crecientes niveles de violencia, la individualizacién y el consumo en la sociedad. (Kerr, 2006: 2)

Esto nos lleva a nuestra segunda razén: la idea de que los videojuegos son un punto de vista clave desde el que acercarse a
las transformaciones mas importantes de la sociedad contemporanea. En este sentido los videojuegos encarnan algunos de
los aspectos mas determinantes de la sociedad en general como la omnipresencia de la cultura digital, la hegemonia de las
racionalidades politicas neoliberales, el surgimiento de la cultura participativa y de nuevos modos de construir significados,
por nombrar solo algunos temas. Nos enfrentamos a un mundo que ha sido completamente inundado por la tecnologia digital
(Castells, 2010), lo que afecta nuestra vida social en formas multiples y significativas (Gere, 2008) y también establece una
mediacién en la forma en que interactuamos con nuestro entorno. Los videojuegos, objetos digitales por definicién, segura-
mente serdn uno de los mds importantes productos culturales de esta era digital (Kirby, 2009) y eso los convierte en uno de
los mejores puntos de acceso para comprender la cultura digital. Del mismo modo, los videojuegos reflejan y reproducen la ra-
cionalidad politica hegemdnica de la sociedad contemporanea, la del neoliberalismo, una racionalidad en la que la gobernanza
social se centra en lalibertad individual de eleccién y en la responsabilidad otorgada al individuo (Rose, 1999). El papel central
del jugador de videojuegos como “demiurgo” de lo que le sucede en la pantalla refuerza esta posicidn. Sin embargo, la cultura
de los videojuegos también implica racionalidades y culturas mas colaborativas y participativas: en si misma la cultura de los
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videojuegos puede definirse como una “cultura participativa” (Jenkins, 2006), que les permite a los consumidores participar
activamente en la construccién y modificacién del contenido de los medios que consumen. La cultura de los videojuegos esta
llena de potencial participativo, por ejemplo a través de la produccién o el uso de wikis, recorridos de demostracién (walkth-
roughs), y de practicas como la fan fiction, el cosplay, el modding y muchas otras (Newman, 2008). Finalmente, los videojuegos
también ejemplifican el modo como se forman hoy las identidades; el tipo de “jugador” y las comunidades que se construyen
en torno a un videojuego particular son claros ejemplos de identidades fluidas, multiples y fragmentadas (Bauman, 2004; Gid-
dens 1991), hasta el punto de que anticipan escenarios de post identidad (Agamben, 1993).

En tercer lugar, los videojuegos aparecen como uno de los productos y objetos culturales mas relevantes de nuestro tiempo.
Si, como sugiere Kirby (2009), el “digimodernismo” es lalégica cultural hegemdnica de la sociedad contemporanea, una légica
en la que el videojuego y el videojugador constituyen respectivamente las posiciones de objeto y sujeto, entonces el estudio
de la cultura de los videojuegos puede proporcionarnos herramientas clave para comprender nuestro paisaje cultural. La in-
dustria de los videojuegos es una industria cultural préspera, que va volviéndose predominante en el campo de las industrias
culturales. Los ingresos de las empresas de videojuegos son mayores cada afio (Chatfield, 2011; ESA, 2016) y parecen lejos de
haber alcanzado su techo. Las estadisticas nos dicen que crece el nimero de personas que juegan videojuegos, independiente-
mente de la demografia (ESA, 2017; Ukie, 2017). De manera similar, proliferan los museos y las exhibiciones de videojuegos
(Antonelli, 2013), junto con conferencias, festivales, torneos y todo tipo de eventos (Taylor, 2012; Law, 2016). Ademads, no solo
ha aumentado enormemente el nimero de publicaciones web especializadas en videojuegos; aumentd también la cobertura
de los medios tradicionales, que han comenzado a incluir regularmente secciones dedicadas a los videojuegos. Ademas, han
aparecido multitud de trabajos, cursos y carreras que se centran en el desarrollo, el disefio y el estudio de los videojuegos,
de forma que su impacto en el mercado de trabajo y en la educacién es también mayor (Kerr, 2017). En relacién al mundo
académico, el surgimiento de la disciplina de los estudios de juegos (Aarseth, 2001; Wolf'y Perron, 2015), junto con el creciente
interés en los videojuegos de parte de una amplia gama de disciplinas (ciencias sociales, humanidades, artes, ciencias natura-
les y técnicas) corroboran la relevancia de los videojuegos en nuestra sociedad contemporanea.

Finalmente, se puede argumentar que existe una cultura de los videojuegos en una fase de crecimiento y consolidacién
(Médyri, 2008; Crawford, 2012), entendiendo esta fase como la institucionalizacién de las practicas, las experiencias y los
significados relacionados con los videojuegos en la sociedad contemporénea. Este es un proceso que impregna casi todos los
rincones del tejido social, y permite que muchos aspectos de nuestra sociedad puedan entenderse cada vez mas en términos
de videojuegos, es decir que estamos en un proceso creciente de videoludificacion de la sociedad (Raessens, 2010; Walz y Deter-
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ding, 2014; Zimmerman, 2014; Mayri, 2017). No solo ocurre que los juegos reflejan problemas sociales mas amplios, también
dan forma a esos asuntos sociales e impulsan su transformacién. Este proceso se puede corroborar en el modo en que ciertas
areas de la realidad social se ludifican, es decir, se impregnan del uso de elementos lidicos, especialmente de videojuegos, en
campos como la educacién, el trabajo, la clinica médica, los negocios, la guerra, la academia, las relaciones sociales, etcétera. La
realidad social se convierte en un (video) juego y, al hacerlo, la cultura de los videojuegos empieza a afectar significativamente
ala sociedad en su conjunto. Por lo tanto, aunque haya actores sociales que todavia ignoren a los videojuegos como cultura, la
cultura de los videojuegos los estéd afectando a ellos también. Nos esta afectando a todos, en realidad, queramoslo o no.

Por todas estas razones, este libro promueve y se centra en el valor de los videojuegos como foco y herramienta
para comprender cambios y procesos sociales y culturales mas amplios. Puede decirse, por lo tanto, que el libro es
una exploracién de la cultura de los videojuegos, de los videojuegos en la cultura, y también de los videojuegos como
cultura.

Meétodos

Desde un punto de vista metodolégico, la investigacidn en la que se basa este libro parte de un enfoque de teoria actor-red,
siguiendo los trabajos de Latour (2007) o Law (2004), y centrandonos especialmente en los aspectos innovadores de una et-
nografia digital (Hine, 2000) y en el modo como se entrelaza con métodos mas tradicionales (Thornham, 2011). Este enfoque
busca centrarse no solo en los agentes o actores sociales y sus discursos, sino también en sus formas de hacer y proceder.
Por ejemplo, esta es la razén por la que las entrevistas incluyeron preguntas sobre las actividades, objetivos y sentimientos
comunes de los entrevistados, junto con indagaciones mas teéricas sobre sus opiniones respecto de determinados temas rela-
cionados con la cultura de los videojuegos.

Por lo tanto, el libro se basa en datos recopilados a través de una investigacién etnografica de la cultura de los videojuegos,
realizada entre enero de 2014 y junio de 2017. Este trabajo requirié de una combinacién de herramientas de investigacién,
incluido el uso de entrevistas formales semi estructuradas, observaciones, entrevistas informales, un compromiso centrado
en la cultura de los videojuegos online tanto como offline, y el uso del juego como método de investigacién. Todos los datos re-
copilados se utilizaron para ilustrar y dar voz y peso a los argumentos e ideas que planteamos en el libro.
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Con el fin de recoger una amplia gama de opiniones de diversos actores sociales, la investigacién incluyé entrevistas
semi estructuradas con veintiocho participantes en Alemania, Suecia, Luxemburgo y Estados Unidos, pero principalmente
en el Reino Unido y Espafia: algunas entrevistas fueron cara a cara, pero en su mayoria se realizaron a través de Skype. Los
entrevistados fueron categorizados con vistas a incluir a personas que desemperian una variedad de roles relacionados con
los videojuegos. Esto incluye, entre otros, a los videojugadores, a los desarrolladores (disefiadores, programadores y artistas),
alos académicos, a los periodistas y blogueros especializados, y a los representantes del sector de las artes y la cultura. Es im-
portante observar que estas categorias son solo herramientas analiticas que simplemente se usaron para reunir a una amplia
variedad de actores implicados en la cultura de los videojuegos. Estas categorias no son mutuamente excluyentes ni estan
claramente delimitadas. Por lo tanto, mientras la mayoria de los estudios empiricos de la cultura de los videojuegos se enfocan
solo en un tipo particular de actor o rol, por ejemplo en los videojugadores, o en los desarrolladores, o en los periodistas, etcé-
tera, este libro explora la naturaleza de esta cultura y sus redes desde multiples perspectivas.

El objetivo de generar datos a través de este variado pool de participantes es comprender, en la escala pequefia pero
detallada que nos permite nuestro enfoque cualitativo y etnografico, la diversidad de actores que participan de la cultura de
los videojuegos. Nuestro propésito no es establecer diferencias entre los profesionales de la industria de los videojuegos y los
videojugadores, o entre personas de diferentes nacionalidades o antecedentes (factores que se toman en cuenta, no obstante),
sino estudiar la cultura de los videojuegos en su conjunto, asi como su impacto en la sociedad. Todos los participantes citados
en la investigacién aparecen con seudénimo excepto tres entrevistados que aparecen con sus nombres reales, con su consen-
timiento explicito, para que podamos referirnos a sus obras con mas libertad. Es el caso de Pawel Miechowski, redactor senior
de 11 bit studios (desarrolladores de This War of Mine, 2014), de Karla Zimonja, cofundadora de Fullbright (desarrolladores de
Gone Home, 2013), y de Victor Somoza, director del documental sobre videojuegos Memorias: mds alld del juego. (2)

Con respecto a los videojugadores, los entrevistados fueron seleccionados deliberadamente segiin su (autopercibido) nivel
de participacién en la cultura de los videojuegos y su propia autodefinicién, o no, como “jugador”. Algunos participantes
estdn muy involucrados en distintos aspectos de la cultura de los videojuegos y se identifican a si mismos como jugadores,
mientras que otros son menos activos y no necesariamente se etiquetan a si mismos como jugadores. Los entrevistados que se
desemperfian profesionalmente en la industria de los videojuegos también fueron elegidos con el fin de proporcionar al estudio
una buena gama de participantes de acuerdo con variables como su funcién dentro de la industria (gerentes, programadores,
disefiadores, artistas, ejecutivos de marketing, etc.), tipo de empresa (tamaiio, funcién: desarrolladores y/o editores) y el tipo
de videojuegos en el que trabajaron (categorias AAA, indie, juegos gratuitos). Los entrevistados categorizados como pertene-
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cientes a “los medios” fueron seleccionados en relacién con el tipo de medio (impreso o en linea) y el papel que desempefian en
ese medio en particular. Por iltimo, entrevistamos a personas que trabajan en el &mbito cultural con foco en los videojuegos,
como directores de museos de videojuegos.

También se tuvieron en cuenta el género y la edad, una vez mas para darle suficiente variedad a la muestra de participantes.
Eso nos proporcioné un rango de edad de 24-54 y una divisién de género de 7 mujeres-21 hombres. (Entre los videojugadores
la divisién fue cincuenta y cincuenta). Las entrevistas se grabaron, transcribieron y analizaron tematicamente. También se
tomaron notas de las conversaciones y comunicaciones mas informales con los entrevistados y se incorporaron a la investi-
gacién; por ejemplo, informacién sobre su trabajo, experiencias, etc. (Ver Tabla 1.1, que presenta la lista de entrevistados y
alguna informacién bésica). En cada capitulo se proporcionan los seudénimos de los entrevistados y alguna informacién ba-
sica de cada uno la primera vez que se mencionan; en lo siguiente, nos referimos a ellos usando su seudénimo.

En buena medida esta investigacién también es auto etnografica. Los autores nos identificamos, ambos, como jugado-
res; ambos hemos jugado videojuegos desde la primera infancia. Por lo tanto, la investigacién se basa también en nuestro
conocimiento y experiencias de juego; durante el proceso de investigacién tomamos la decisién de comprometernos mas
profundamente con la cultura de los videojuegos y jugar con mucha mas regularidad y vocacién de andlisis. Durante todo el
periodo del proyecto, mantuvimos diarios de investigacién detallados, que documentan este proceso (auto)etnografico, inclu-
yendo reflexiones, observaciones, sesiones de juego y conversaciones informales.

Tabla 1.1. Lista de entrevistados

Nombre Descripcion Edad Género
Albert desarrollador, artista 25 varén
Alfred se identifica fuertemente como jugador, muy involucrado 26 varén
Ander no se identifica como jugador, poco involucrado 38 varén
Carl se identifica fuertemente como jugador, muy involucrado 28 varén
Conan youtuber, critico de juegos y cine 2.3 varén
Dante director de una web sobre videojuegos 31 varén
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Darius desarrollador, disefiador, indie 28 varén
Edward director de una maestria en videojuegos 54 varén
Elisabeth no se identifica como jugadora, poco involucrada 25 mujer
Emmett director de una web cultural sobre videojuegos 48 varén
Federico director de community management, juegos online 31 varén
George desarrollador, disefiador de niveles, juegos AAA 42 varén
Iker no se identifica como jugador, poco involucrado 43 varén
Jack coordinador de dos maestrias en desarrollo de videojuegos 46 varén
Javier desarrollador, disefiador, compafiia grande 32 varén
Jill se identifica levemente como jugadora, poco involucrada 26 mujer
John ex jugador profesional, director de un equipo de jugadores profesionales 32 varén
Karla

Zimonja cofundadora de Fullbright, artista, Gone Home 37 mujer
Laura desarrolladora, artista, juegos indie 26 mujer
Maria traductora con experiencia como jugadora de juegos online 39 mujer
Marta se identifica levemente como jugadora, muy involucrada 2.5 mujer
Noel desarrollador, programador, disefiador 24 varén
Pablo desarrollador, programador, juegos AAA 35 varén
Patxi desarrollador, programador, disefiador, juegos indie y AAA 38 varén
Pawel

Miechowski cofundador 11 bit studios, escritor senior, This War of Mine 40 varén
Robert director de sitio online sobre videojuegos 47 varén
Victor

Somoza director del film sobre videojuegos Memorias: Mds alld del juego 27 varén
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Zelda se identifica levemente como jugadora, muy involucrada 25 mujer

En esta investigacién, la practica del juego como método de produccién de datos tuvo un rol importante (ver Médyrd, 2008;
Bizzocchi y Tanenbaum, 2011; Karppi y Sotamaa, 2012; van Vught y Glas, 2017). Siguiendo los planteos de la teoria actor-
red, los videojuegos mismos son también “participantes” activos en esta investigacion. Frans Mayri (2008: 165) sostiene que
jugar es el “elemento crucial en cualquier metodologia del estudio de juegos”. De ahi que varios autores argumenten que
para comprender plenamente los videojuegos es fundamental que el investigador los juegue. Ahora bien, la forma en que un
investigador juega y analiza un juego puede variar mucho. No es nuestra intencién aqui exponer una consideracién completa
del valor, las limitaciones y el uso del juego como herramienta de investigacién, ya que otros autores como Jasper van Vught y
René Glas (2017) ofrecen una excelente visién general de este método; no obstante, nos parece importante destacar al menos
brevemente algunas de las caracteristicas principales de lo que todavia es un método de investigacién en gran parte nuevo e
innovador, asi como dejar establecido nuestro propio enfoque.

En particular, Van Vught y Glas (2017) proponen una clasificaciéon de las distintas formas de utilizar el juego como método
de investigacidn, organizadas en torno a dos ejes: enfoque y estilo. En términos de enfoque, Van Vught y Glas sugieren que los
investigadores pueden adoptar lo que denominan un enfoque de “objeto” o “proceso”. Definen el “enfoque de objeto” como la
inclinacién del investigador a centrarse en los juegos como un objeto o “texto” especifico, que se analiza para comprender su
estructura o contenido. Este enfoque ciertamente puede basarse en una tradicién mas bien literaria, y considerar, por ejemplo,
lanarrativa o iconografia de un juego, o en un abordaje mas bien inspirado en la ludologia y concentrarse en aspectos del juego
como su estructura y reglas. Un “enfoque de proceso” implica en cambio “empujar el andlisis mas alld del enfoque en el jugador
o en el juego hacia las diversas fuerzas y conexiones que sostienen el ensamblaje de los juegos como procesos” (Van Vught y
Glas, 2017: 3). Se trata de un enfoque mas contextual, que ubica a los juegos, a los jugadores y al investigador dentro de un
marco de comprensién sociocultural mas amplio.

Van Vught y Glas (2017) destacan también que es importante el modo como el investigador elige jugar el juego. Aqui
contrastan los estilos de juego “instrumental” y “libre”. En el juego instrumental, el investigador busca examinar la gama
completa de posibilidades en el juego, como explorar todas las dreas o modos de juego. En el juego libre, en cambio, lo que busca
el investigador es subvertir la lectura “preferida” del juego y se involucra en un “juego transgresor” (Karppi y Sotamaa, 2012),
por ejemplo, al intentar hacer trampa o simplemente empujar los limites del juego para ver qué es posible.
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Por supuesto, el modelo establecido por Van Vught y Glas (2017) es en gran parte una herramienta analitica. Son muchos
los investigadores que combinan o difuminan las lineas entre los diferentes estilos de juego y, como ocurre con la mayoria de
los estudiosos de los juegos, tampoco nuestro propio enfoque encaja cémodamente en un tipo en particular. Dado que somos
socidlogos, y dado el enfoque tedrico particular de este libro, podemos decir que en general adoptamos un enfoque orientado
al proceso, que busca analizar los juegos como actores dentro de un marco social mas amplio. Pero al hacerlo a menudo
también tenemos que centrarnos en la narrativa, la estructura o el contenido de ciertos juegos, si estos niveles son relevantes.
Del mismo modo, nuestros estilos de juego variaron enormemente. Algunas veces nos aproximamos a lo que Aarseth (2003)
denomina “juego superficial”, en el que simplemente nos sumergimos en un juego durante unos minutos. Otras veces, practi-
camos un juego mucho mas detallado y sistemdtico para explorar tantas avenidas y posibilidades de juego como pudiéramos;
mientras que en otros casos tratamos de desviarnos de nuestro propio estilo de juego y del de otros para experimentar y ver lo
que era posible hacer con un juego.

Por lo tanto, todos los juegos enumerados en este libro han sido jugados por al menos uno de nosotros dos, y la mayoria
por ambos, durante el curso de la investigacidn y la escritura de este libro. A veces los jugamos de forma extensa y completa, a
veces de forma superficial y por poco tiempo. Al comienzo del proyecto comenzamos con una lista de diferentes tipos y géne-
ros de juegos, en varias plataformas, que teniamos la intencién de jugar, y durante el transcurso del proyecto agregamos mu-
chos mas titulos a medida que iban estando disponibles o que nos enterdbamos de ellos. Jugamos de todo: juegos AAA, juegos
independientes, juegos para PC, para varias consolas antiguas y nuevas, juegos para dispositivos mdviles, para navegadores
web, en linea, fuera de linea, juegos individuales, multijugador, etcétera. Algunos eran los tipos de juego que normalmente
jugamos, y esos a menudo los jugdbamos hasta el final, como The Witcher 3: Wild Hunt (CD Projekt RED, 2015); algunos no los
habiamos jugado en bastante tiempo y los revisamos de una manera mas enfocada y analitica, como Assassin’s Creed (Ubisoft,
2007); y algunos los jugamos con otros, como con nuestros hijos, como la aplicacién CBeebies Playtime (BBC Media, 2015);
mientras que algunos los jugamos simplemente para ampliar los limites de los tipos de juego que normalmente encontraria-
mos, como probar suerte en Pokémon GO (Niantic Labs, 2012). Esto nos permitié operar con una amplia gama de juegos, muy
diversa: a muchos de ellos nos referimos explicitamente en el libro, pero la lista de los que jugamos se extiende mucho mas alla
de los que se mencionan aqui. Y si los juegos analizados para esta investigacién superan en gran nimero a los referidos en el
texto (que tienden a ser en su mayoria juegos muy contemporaneos), el acumulado de los juegos que analizamos y referimos
explicitamente en el libro de por si es mucho mas extenso y diverso que lo que uno puede encontrar normalmente en un estu-
dio de videojuegos.
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Ademas de jugar muchos mas juegos de los que normalmente jugariamos y de hacerlo de una manera mucho mds centrada
y analitica, también decidimos intentar involucrarnos con una cultura de los videojuegos de una manera profunda y signifi-
cativa. En gran medida esto nos llevé a practicar un tipo de observacién no participante mas regular y enfocada en la cultura
del juego (online tanto como offline) de lo que en otras circunstancias habria sido normal, por ejemplo, a leer con regularidad
revistas de videojuegos, blogs, resefias, foros de mensajes, a seguir canales de YouTube y Twitch, revistas, sitios web y blogs
como Rock, Paper, Shotgun, (3) Polygon, (4) Kotaku, (5) GiantBomb, (6) Gamasutra, (7) Edge, (8) Waypoint, (9) PC Gamer, (10) Eu-
rogamer, (11) Kill Screen, (12) AnaitGames, (13) Zehngames, (14) Deus Ex Machina, (15) AntiHype, (16) Presura, (17) y FS Gamer,
(18) por nombrar solo algunos ejemplos. En relacién con YouTube y Twitch, seguimos regularmente canales como PewDiePie,
(19) Feminist Frequency, (20) TotalBiscuit - The Cynical Brit, (21) The Syndicate Project, (22) Pushing Up Roses, (23) PBS Game
Show, (24) Markiplier, (25) Jim Sterling, (26) Scanliner, (27) DayoScript, (28) Bukku qui, (29) SonyaTheEvil, (30) Fremily, (31)
Littlemisspiss, (32) y Silentsentry. (33) También analizamos los comentarios hechos en sitios de redes sociales como Twitter,
Facebook y Reddit. Daniel Muriel también decidid que seria util participar en esta cultura de una manera mas activa y empezd
un blog (The Three-Headed Monkey (34)) para involucrarse con una comunidad de jugadores en linea, probar ideas y explorar
su validez. Con el mismo objeto, colaboré con medios de comunicacién especializados en videojuegos. (35) Y también llevamos
a cabo estudios de casos especificos en los que se realizaron observaciones respecto de varios titulos de videojuegos (incluidos
Gone Home, This War of Mine, Titan Souls, Papers, Please, Gods Will Be Watching, Watch Dogs, Life is Strange, Skyrim, y Blood-
borne) y de lo que se comentaba de ellos en las comunidades de videojugadores en foros online y redes sociales, entre los profe-
sionales de los medios en sitios web especializados y entre los desarrolladores. En un contexto social atravesado por una cul-
tura digital preeminente, lo que sucede en Internet es crucial para comprender las realidades sociales que se forman a su
alrededor. Entre otras cosas, Twitter, Facebook, Reddit, Instagram, YouTube, sitios web y blogs conforman un espacio social
donde se establecen las relaciones sociales y se gesta la realidad social. Esto es particularmente importante para la cultura de
los videojuegos.

Estructura del libro: “X marca el lugar”

Al comienzo de The Secret of Monkey Island (LucasArts, 1990), el protagonista Guybrush Threepwood tiene que comparecer
ante los tres lideres piratas de la Isla Mélée para cumplir su deseo de convertirse en pirata. Para que demuestre su valia, los
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lideres piratas le plantean tres pruebas: debe sobresalir en la lucha con espada, debe demostrar que es habil como ladrén y debe
encontrar un tesoro. En relacién con la tltima prueba, el osado pero no tan brillante Guybrush (su inica habilidad, notable no
obstante, consiste en poder contener la respiracién durante diez minutos) pregunta a los lideres piratas si necesita un mapa
para encontrar el tesoro. “Dificilmente puedas encontrar un tesoro sin un mapa!”, le responde uno de los lideres piratas con vi-
sible desdén. Y agregan: “jLa X marca el lugar!”.

Si el objetivo de este libro es trazar un mapa de las diferentes formas en que la cultura de los videojuegos se entrelaza con
aspectos importantes de la vida social y la cultura contemporanea, entonces antes de avanzar es necesario hacer una pausa
para exponer las lineas latitudinales y longitudinales que seguira este libro; y donde sea necesario, a lo largo del libro, volver a
sefializarlas.

Ellibro estd destinado a una amplia gama de lectores potenciales; desde investigadores en dreas como el estudio de juegos,
las ciencias sociales, los estudios culturales y de medios, hasta estudiantes de grado y posgrado y en general cualquier persona
interesada en el estudio de los videojuegos, su cultura y en los temas mas amplios que afectan a la sociedad contemporanea.
Los videojuegos como cultura es un libro que ofrece ideas originales, novedosas y significativas sobre diferentes areas, temas y
nociones relevantes para la sociedad contemporanea, tales como la cultura de los videojuegos y los videojugadores, las expe-
riencias de jugar videojuegos, la identidad, la agencia, la empatia, las culturas digitales y participativas, y el neoliberalismo,
para nombrar solo unos pocos.

El Capitulo 2 considera algunos ejemplos clave del proceso por el que los videojuegos se estdn convirtiendo en un fenémeno
cultural creciente que esté contribuyendo con transformaciones sociales mas amplias. Tras proponer una definicién de la
cultura de los videojuegos en pleno siglo (video) lddico, en un momento de auge de la cultura digital, el capitulo explora
diferentes temas que nos ayudan a comprender el surgimiento y consolidacién de la cultura de los videojuegos. Entre ellos, la
ludificacién de la realidad, el creciente interés por los videojuegos entre el publico general, el florecimiento de la industria de
los videojuegos, la intervinculacién entre los videojuegos, la educacién y el trabajo, la diversificacién de los publicos de los vi-
deojuegos y los usos de los videojuegos en la academia y como produccién cultural.

El capitulo 3 aborda la naturaleza contemporanea de la agencia, sus limitaciones y posibilidades sociopoliticas en el con-
texto de los videojuegos. Partiendo principalmente de la teoria actor-red y del trabajo de Michel Foucault, el capitulo entiende
la nocién de agencia como una produccién multiple, distribuida y dislocada de transformaciones que pueden tomar una
multitud de formas. Asi, la agencia se define como aquello que transforma la realidad de una forma u otra dentro del marco
perfilado porlas racionalidades politicas vinculadas a los dispositivos y ensamblajes neoliberales. Aunque la nocién de agencia
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en los videojuegos parece estar dominada por los referentes del neoliberalismo, todavia es posible imaginar formas de rediri-
girla hacia resultados més prometedores.

El capitulo 4 sostiene que los videojuegos pueden entenderse como experiencias post fenomenoldgicas. Los videojuegos
nos ayudan a canalizar diferentes experiencias para conectarnos con otras realidades. Las experiencias de juego a menudo
se relatan como cualquier experiencia vivida: los videojuegos constituyen un fendmeno necesariamente actualizado y encar-
nado, vinculado a una tendencia social méas amplia, que ve la realidad como un conjunto de experiencias. Pero no se trata so-
lamente de que los videojuegos puedan entenderse como experiencias: también son utiles para arrojar nueva luz sobre nuestra
comprensién de la naturaleza contemporanea de la experiencia en general. Por tanto, la experiencia puede describirse como
individual, inica y contingente, y al mismo tiempo como colectiva, compartida y estable.

El capitulo 5 explora mds a fondo el modo en que los videojuegos pueden crear diferentes experiencias de juego, y nos
centramos aqui especificamente en aquellas que promueven la empatia social y los procesos de identificacién y que desafian
la idea de los videojuegos como una actividad exclusivamente escapista. Los videojuegos no solo son universos auténomos
disefiados para que escapemos hacia ellos: también son un medio para que podamos conectarnos con diferentes aspectos de
la realidad. La clave para comprender los mecanismos fundamentales e interrelacionados de la empatia y la identificacién
como formas de conectarnos con otras realidades sociales radica en la nocién de que las experiencias de los videojuegos no
sustituyen necesariamente a las experiencias del mundo real en las que se basan, sino que, més bien, median entre ellas y los
jugadores de videojuegos.

El capitulo 6 se centra en la naturaleza contemporanea de la identidad en relacién con los videojuegos. En este punto
particular, nuestra hipétesis es que los videojuegos brindan un punto de vista ttil desde el cual observar el proceso de cons-
truccién de identidad en la sociedad contemporanea. En particular afirmamos que la cultura de los videojuegos se anticipa y
nos ayuda a comprender los nuevos modos de construccién de sentido e identidad. Este capitulo revisa algunas de las discu-
siones tedricas respecto de la identidad que han tenido lugar en los ultimos afios, y analiza las diferentes conceptualizaciones
del videojugador y sus comunidades que hemos logrado reconocer en nuestra investigacién. Finalmente, aqui contemplamos
el surgimiento de un escenario post identitario, en el que los procesos de construccién de identidad cambian radicalmente,
comprometiendo ala nocién misma de identidad.

El capitulo 7 expone las conclusiones del libro, resume sus principales hallazgos y recapitula los debates tedricos discutidos
alolargo del libro. Principalmente esto supone dar un repaso a la idea principal del libro: que los aspectos clave de la sociedad
contemporanea pueden entenderse a través del lente de la cultura de los videojuegos, que no solo refleja estos aspectos funda-
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mentales de la realidad social, sino que también, dentro de sus limites, participa en ellas. Tras esta conclusidn, y para ratificar
su alcance, el capitulo navega por las muchas formas en que la cultura de los videojuegos representa y afecta a la sociedad: los
videojuegos y su cultura aparecen como la versién beta de una sociedad por venir y nos ayudan a visualizar las articulaciones
ontoldgicas y sociopoliticas de la agencia en la contemporaneidad. Asi los fundamentos de los videojuegos anticipan una
sociedad que progresivamente se convierte en un ensamblaje de experiencias mediatizadas tecnoldgicamente, que conecta
diferentes realidades, situaciones y culturas. La identidad del videojugador es entonces el epitome de la construccién identita-
ria enla sociedad contemporanea.

Por lo tanto, la X que buscamos colocar en el mapa es un aporte al conocimiento y a una comprensién mds profunda de una
cultura extremadamente significativa, aunque atin poco investigada. Pero no podemos olvidar que en la investigacién, al igual
que en Monkey Island, nos encontramos con una gran X ya inscrita en la tierra frente a nosotros, lo que siempre plantea las
mismas preguntas: ;Qué X se escribié primero? ;La gran X en el suelo, o esta gran X trazada en la arena simplemente replica la
que ya estaba escrita en el mapa primero? ¢O se crearon simultdneamente? ;Y puede existir una sin la otra? En cualquier caso,
la X siempre marca el lugar, porque el verdadero tesoro es esa X y no lo que estd enterrado debajo. Esperamos que este libro te
oriente, lector, hacia las X relevantes de la cultura de los videojuegos y su relacién con la sociedad y la cultura contemporaneas.

1- “Videojuegos” [video games] es el término que utilizamos para referirnos a todos los juegos que se juegan en dispositivos electrénicos, tales
como consolas, PCs, teléfonos, tablets, etc.

2- https://www.youtube.com/playlist?list=PL6th9XgkD_C19K_eSPbcVvV4VL9fTa-TH [tltima consulta: 14/04/2023].
3- https://www.rockpapershotgun.com/

4- https://www.polygon.com/

5- http://kotaku.com/

6- https://www.giantbomb.com/

7- http://www.gamasutra.com/

8- http://www.gamesradar.com/edge/
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9- https://waypoint.vice.com/en_us

10- http://www.pcgamer.com/

11- http://www.eurogamer.net/

12- https://killscreen.com/

13- http://www.anaitgames.com/

14- http://www.zehngames.com/

15- http://deusexmachina.es/

16- http://antihype.es/

17- http://www.presura.es/

18- http://www.fsgamer.com/

19- https://www.youtube.com/user/PewDiePie

20- https://www.youtube.com/user/feministfrequency
21- https://www.youtube.com/user/TotalHalibut

22- https://www.youtube.com/user/TheSyndicateProject
23- https://www.youtube.com/user/pushinguproses
24- https://www.youtube.com/user/pbsgameshow

25- https://www.youtube.com/user/markiplierGAME
26- https://www.youtube.com/user/JimSterling

27- https://www.youtube.com/channel/UCWz51s7gd-p55UXY_xm69FQ
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28- https://www.youtube.com/user/DayoScript

29- https://www.youtube.com/channel/UCGO1]13yFtH]bTnoZgeoKZg

30- https://www.twitch.tv/sonyatheevil

|w

1- https://www.twitch.tv/fremily

|w

2- https://www.twitch.tv/littlemisspiss

|w

3- https://www.twitch.tv/silentsentry
34- http://the3headedmonkey

35- Ver una lista completa de contribuciones en https://danielmuriel.com/other-contributions/ [Ultima consulta: 14/04/2023].
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2. EMERGENCIA Y CONSOLIDACION DE LOS VIDEOJUEGOS COMO CULTURA

Introduccion

La premisa que fundamenta este libro es que existe una cultura de los videojuegos en crecimiento y consolidacién que
impregna la sociedad contemporanea. Podemos pensar este proceso en términos de (lo que llamamos) la videoludificacion de
la sociedad. (1) Evidentemente, la cultura de los videojuegos también forma parte de fenémenos y transformaciones sociales
mas amplios, con los que se entrelaza de formas complejas, como el surgimiento y auge de la cultura digital (Castells, 2010), las
racionalidades politicas neoliberales (Rose, 1999), la cultura participativa (Jenkins, 2006), la sociedad del riesgo (Beck, 1992),
la cultura experta (Giddens, 1991; Knorr Cetina, 1999), las nuevas logicas culturales (Gere, 2008), la modernidad liquida (Bau-
man, 2000), el post humanismo (Haraway, 1991), la edad de los simulacros (Baudrillard, 1994), 1a autenticidad escenificada
(MacCannell, 2011), y muchas otras facetas de la naturaleza cambiante de la realidad social del capitalismo tardio. Por lo tanto,
nuestra hipétesis central es que la cultura de los videojuegos es tanto una consecuencia como un factor central de las comple-
jas transformaciones sociales y culturales contemporaneas, que exploraremos con mas detalle a lo largo de este libro.

En este capitulo, consideramos algunos ejemplos que nos permiten entender cémo y por qué los videojuegos se estdn
convirtiendo en un fenémeno cultural consolidado y creciente, que estd contribuyendo con transformaciones sociales mas
amplias. Primero, establecemos el marco de estos procesos, proponiendo una definicién de la cultura de los videojuegos en el
contexto del auge de la cultura digital (video)lidica del siglo. Después, consideramos diferentes casos que nos ayudan a explo-
rar el surgimiento y consolidacién de la cultura de los videojuegos, como la ludificacién de la realidad (incluyendo las ideas de
ludificacién, juegos serios y realidad aumentada), la creciente importancia de los videojuegos en el piblico en general, el desa-
rrollo de una pujante industria de los videojuegos, los vinculos entre los videojuegos, la educacién y el trabajo, la construccién
del puiblico de los videojuegos, la creciente importancia de los videojuegos en la academia y la consolidacién de los videojuegos
como producto cultural.
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Hacia una definicion de la cultura de los videojuegos

El auge de la cultura digital

Recorriendo el Museo de Ciencia e Industria en Manchester, (2) el espectador tiene la posibilidad de admirar algunas de
las magnificas pero terribles y monstruosas maquinas industriales que estuvieron detras de los origenes de la Revolucién
Industrial. Esta fue una revolucién que, de hecho, cambid el mundo. En el mismo museo, también hay un area dedicada a los
antepasados de nuestra actual computadora. Uno de ellos es una réplica de la famosa Maquina Experimental a Pequefia Escala
(SSEM, por sus siglas en inglés), apodada “Baby”, que fue construida en la Universidad de Manchester en 1948. A “Baby” se le
atribuye el logro de almacenar y ejecutar un programa por primera vez y, si bien tiene un aspecto mucho mds analégico que di-
gital, sigue siendo una de las primeras expresiones del tsunami digital que estaba por llegar. A diferencia de lo que ocurre al ver
los formidables motores que impulsaron la revolucién industrial, parece dificil entender cémo esa computadora rudimentaria
también pudo dar lugar a una nueva revolucién que transformé el mundo. No obstante, se avecinaba una gran transforma-
cién. Habia nacido la era digital.

En la introduccién de su libro Digital Culture, Charlie Gere (2008) recuerda la paranoia generalizada que se aduefid del
mundo durante los tltimos meses de 1999, debido a la posible ocurrencia del Y2K, el “error del Milenio” del que se decia podia
dejar fuera de linea a todas nuestras computadoras tan solo debido al paso del afio 1999 al 2000. Aunque sabemos que no su-
cedi6 nada de particular importancia con nuestros sistemas computarizados y electrénicos, el infame error Y2K tuvo la conse-
cuencia (involuntaria) de hacernos mucho mas conscientes de que ahora vivimos en un mundo completamente digitalizado:

Como un reldmpago sobre una escena a oscuras, el Y2K hizo visible brevemente lo que hasta entonces habia estado
en las sombras: la transformacion casi total del mundo por la tecnologia digital. (Gere, 2008: 13)

La tecnologia digital ha transformado la realidad en todos los niveles. Hay pocas dreas que no hayan cambiado con la digita-
lizacién. Esta vasta transformacién incluye los campos de los medios (nuevos y antiguos), el mercado laboral, el gobierno y la
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administracién publica, la economia, la seguridad social, la educacién, el derecho y las leyes, el ocio y casi todos los aspectos de
nuestras actividades cotidianas:

Es dificil comprender el alcance total de esta transformacién, que, en el mundo desarrollado al menos, se puede
observar en casi todos los aspectos de la vida moderna. Cada vez més, la mayoria de los medios de comunicacién, la
televisién, la musica grabada y el cine se producen y distribuyen digitalmente. Estos medios estdn comenzando a
converger en formas digitales como Internet, la World Wide Web y los videojuegos para producir un paisaje media-
tico digital continuo, sin fisuras. En el trabajo también estamos rodeados de tecnologia, en las oficinas, donde las
computadoras se han convertido en herramientas indispensables para el procesamiento de textos y la gestion de
datos, tanto como en supermercados o fabricas, donde todos los aspectos del marketing y la produccién se monito-
rean y controlan digitalmente. Muchos de los instrumentos mediante los que los gobiernos y otras organizaciones
complejas persiguen sus fines dependen de la tecnologia digital. El dinero fisico, las monedas y billetes, no son
mas que datos digitales condensados en materia. Por extensién la informacién de todo tipo y orientada a cualquier
clase de finalidad ahora se encuentra principalmente en forma digital, incluidos los datos relacionados con los
seguros, los servicios sociales, los servicios publicos, los bienes raices, el ocio y viajes, los acuerdos de crédito, el
empleo, la educacidn, el derecho, asi como la informacién personal de cada individuo que se utiliza para el registro
eidentificacién de las personas: las partidas de nacimiento y matrimonio, las licencias de conducir, los pasaportes,
etc. (Gere, 2008: 13-14)

Cada aspecto de nuestra vida social y personal estd comenzando a estar mediado digitalmente, y aunque todavia es posible
escapar parcialmente del mundo digital, “es cada vez mas dificil hacerlo todos los dias” (Tredinnick, 2008: 22).

Sin embargo, sibien la cultura digital se ha convertido en general en laldgica cultural dominante de las sociedades contem-
poréneas, se podria decir, siguiendo a Kirby (2009: 168), que los videojuegos son especificamente el producto cultural central
de esta época:

La figura del jugador de juegos de PC, los dedos y pulgares que presionan frenéticamente en un teclado para
mover a una persona a través de un paisaje narrativo en desarrollo y continua mutacién, involucrandose con una
textualidad que él/ella hace existir fisicamente hasta cierto punto, envolviéndolo/a en un universo ficticio azaroso,
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siempre hacia adelante, un mundo que existe Unicamente a través de esa inmersién: esta es en gran medida la
figura del digimodernismo mismo. Y a medida que los juegos de computadora extienden su atractivo a rangos mas
amplios de edad, clase y género, se van convirtiendo en la sinécdoque de una forma cultural dominante que resulta
completamente nueva.

El videojuego es por lo tanto la forma cultural prototipica de la cultura digital; es, por asi decirlo, su forma mds pura. En esta
guisa, los videojuegos tanto como los videojugadores son considerados uno de los principales productos y motores de nuestra
sociedad contemporanea. Aunque no vayamos tan lejos como Kirby es obvio que, incluso si los videojuegos no son el producto
mas importante de la cultura digital, ciertamente siguen siendo uno esencial, y en esa medida traen aparejada una cultura de
los videojuegos.

Una definicion de la cultura de los videojuegos

Antes de entrar en una discusién mas detallada de lo que significa la cultura de los videojuegos en toda su extensién y de las
razones por las cuales se estd convirtiendo en una parte importante, si no esencial, de nuestro panorama social y cultural,
ofrezcamos una definicién practica de la cultura de los videojuegos como la institucionalizacion de prdcticas, experiencias y
significados asociados con los videojuegos en la sociedad contempordnea que coloca a los videojuegos como una parte importante de
nuestro imaginario social.

En primer lugar, entonces, esta definicién incorpora el argumento de Crawford (2012: 143) de que los videojuegos deben
entenderse, no como una actividad aislada, sino como una “cultura que se extiende mucho mas alld del visor o la pantalla
de una maquina de videojuegos”. Basindose en autores como Newman (2004) y Burn (2006), Crawford (2012: 143) sostiene
que “los videojuegos no representan solamente el acto de jugar un juego sino también una fuente de recuerdos, suefios,
conversaciones, identidades, amistades, obras de arte, relatos y mucho mds”. Sin duda, los videojuegos “van més alla del acto
y el momento del juego en si” (Newman, 2004: 153). Esta es, entonces, una primera forma de comprender la cultura de los
videojuegos que nos gustaria aplicar aqui; como “un sistema de significado” (Mayr4, 2008: 13) y como un conjunto de practi-
cas sociales ubicadas en un contexto mas amplio.

En este sentido, la definicién de “cultura” que estamos utilizando puede situarse entre el enfoque antropolégico holistico
tradicional (“casi todo lo que es producido por la humanidad”) y un criterio humanista, mas restrictivo (“un aspecto particular
de una sociedad, que generalmente se entiende como ‘alta cultura’, dentro del campo de las artes”). Es decir, nuestra intencién
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es considerar tanto las practicas especificas de la cultura de los videojuegos como la forma en que la cultura de los videojuegos
se inserta en un panorama cultural mas amplio.

Sinos centramos en su etimologia, la “cultura” siempre ha estado ligada a las formas y practicas de cuidado y de crianza; en
definitiva, la “cultura” es producto de lo que se “cultiva”. Entonces, en su sentido humanista mas restrictivo, la cultura puede
entenderse como aquello que se posee en base al esfuerzo invertido en su creacién. Ademds, en esta definicién, la cultura
misma distingue entre quienes son considerados sus poseedores y quienes no. Esta conceptualizacién de la cultura no nos
es particularmente util porque es demasiado restrictiva y discriminatoria; sin embargo, la revisaremos al menos brevemente
cuando toque analizar algunas formulaciones elitistas o fuertemente demarcadas de la cultura de los videojuegos y la identi-
dad de los videojuegos (ver capitulo 6).

El otro uso, el uso antropoldgico y mas inclusivo del término “cultura”, lo define Edward B. Tylor (1973: 4-5) en los siguien-
tes términos:

La cultura o civilizacién, tomada en un amplio sentido etnogréfico, es ese todo complejo que incluye el conoci-
miento, las creencias, el arte, la moral, las costumbres y cualquier otra clase de capacidades o hdbitos adquiridos
por el ser humano en tanto miembro de la sociedad.

El problema del enfoque de la cultura de Tylor lo destaca Clifford Geertz (1973: 4-5): se trata de una definicién tan amplia que
nos obliga a mirar en todas las direcciones al mismo tiempo y hace que el concepto sea impracticable desde un punto de vista
tedrico tanto como practico. Aunque nos sintiéramos inclinados a teorizar la cultura de los videojuegos en un sentido amplio,
estariamos de acuerdo con Frans Mdyré en que probablemente no podamos equiparar a esta cultura con las tipicamente estu-
diadas por la antropologia tradicional. Como escribe Méyra (2008: 23):

Si el concepto de cultura se toma en este sentido amplio y general y se aplica como tal directamente en los estudios
de juegos, puede que caigamos en una forma bastante torpe de conceptualizar la “cultura de los juegos”. [...] Tam-
bién se podria argumentar que los juegos no definen nuestra existencia o nuestro lugar en una sociedad de una
manera comparable con el modo en que la pertenencia a una cultura étnica tradicional, digamos la cultura bantt
o0 inuit, define la forma de vida y la identidad de una persona. Pero los juegos y las practicas de juego tienen cierta
importancia para aquellas personas que participan activamente en ellos.
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Desde este punto Mayri avanza en un deslinde de la nocién de cultura que nos resulta significativo a la hora de adjudicarla a
los videojuegos y al grupo de personas que los juegan. La cultura de los videojuegos es para nosotros, al igual que para Méyri,
el fendmeno que se “construye mediante capas sobre capas de aprendizaje y experiencia entre todos los juegos anteriores con
los que el grupo particular de individuos que comparten esta cultura ha interactuado antes” (Mayrd, 2008: 19). En resumen,
Méyri define la cultura como un conjunto de experiencias compartidas, y en particular se enfoca en esta nocién de “experien-
cia” que buscamos explicitamente explorar con mas detalle en el capitulo 3. En una vena similar pero ligeramente diferente,
y basdndose en el trabajo de una variedad de antropdlogos y tedricos sociales, Celia Pearce (2009: 51-54) aborda la idea de cul-
tura como una red de significados compartidos, esencialmente empleando la definicién weberiana de cultura dada por Geertz
(1973:5):

Creyendo, con Max Weber, que el hombre [sic] es un animal suspendido en redes de significacién que él mismo ha
tejido, considero que la cultura estd hecha de esas redes y por lo tanto, que su anélisis no es una ciencia experimen-
tal en busca de leyes sino una ciencia interpretativa en busca de sentidos.

Si combinamos estas descripciones de la cultura como experiencias y significados compartidos con las ideas destacadas
anteriormente de otros estudiosos de los de juegos como Crawford (2012), quien enfatiza la importancia de ciertas practicas,
entonces llegamos a la definicién de la cultura de los videojuegos que planteamos al comienzo de este capitulo: esta cultura
consiste en una coleccién de practicas, experiencias y significados que se ubica dentro de un paisaje cultural mas amplio.

Una exploracion de la (video)ludificacion

Los videojuegos han sido retratados como el medio del siglo XXI (Pearce, 2009: 51), una “forma cultural prototipica de la
cultura digital” (Kirby, 2009: 167) que se ha vuelto hegemonica y culturalmente dominante (Pearce, 2009: 168). No irfamos
tan lejos como para afirmar que la cultura de los videojuegos es el medio cultural mds importante del presente siglo, pero
consideramos que seria dificil entender la sociedad contemporanea sin ellos. Sobre todo, nuestra hipétesis principal es que la
cultura de los videojuegos nos brinda la oportunidad de estudiar temas sociales de gran importancia tales como la agencia
(capitulo 3), la cultura (capitulo 2), la identidad (capitulo 6), la experiencia (capitulo 4), la politica (capitulo 3), las practicas
sociales (capitulo 2), el proceso de identificacién y empatia (capitulo 5) y los procesos de formacién comunitaria (capitulo 6).
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En particular, la cultura de los videojuegos nos permite explorar estos asuntos de una manera perfectamente enmarcada y de-
limitada, casi como si fuera un laboratorio sociolégico ideal.

En este sentido, la evidencia definitiva de que la cultura de los videojuegos estd impregnando (casi) todos los &mbitos de
nuestra sociedad se puede encontrar en aquellos aspectos de los videojuegos que van mas alld de los limites de su propia
cultura. Es lo que sucede cuando la vida cotidiana comienza a verse colonizada por la légica y la mecanica de los videojuegos;
cuando diferentes contextos sociales como los de la economia, el trabajo, el ocio, la educacion, la salud y el consumo se vuelven
permeables a lalégica que rige los videojuegos. La expansién de la cultura de los videojuegos, como mostraremos en este capi-
tulo, produce inexorablemente la videoludificacién de la cultura en general.

En particular, nuestro propdsito es afirmar que este proceso de videoludificacién de la realidad social es visible en &mbitos
como la jueguificacién (es decir, el uso de elementos de juego, particularmente tomados de los videojuegos, para aplicarlos a
la educacion, el trabajo, la terapia, los negocios, las relaciones sociales, etc.), la realidad virtual (la proliferacién de dispositivos
domésticos de realidad virtual debido a los videojuegos), la realidad aumentada (con casos paradigmaticos como Pokémon GO,
donde los espacios publicos se convierten en patios de recreo), las redes sociales (Twitter, Facebook, Instagram o Tinder, que
transforman las relaciones sociales en una actividad semejante a los videojuegos en términos del recuento de logros y puntua-
ciones, “me gusta”, “seguidores”, “alcance”, “hitos”, etc.), la produccién de conocimiento (la existencia de wikis y plataformas
de acceso abierto como parte de una cultura participativa propia de las practicas de los videojuegos, pero también a través
de la evaluacién de las publicaciones e investigaciones que utilizan la 1égica del “factor de impacto”, las “acreditaciones”, la
financiacién basada en una base competitiva y el puntaje, las redes sociales ludificadas como Academia.edu o ResearchGate),
las relaciones comerciales (programas de fidelidad y control de patrones de consumo a través de un sistema de puntos, des-
cuentos, obsequios, medallas, etc.), los medios (su evaluacién a través del numero de clics, visitantes y rankings; su inclinacién
a fomentar la interactividad con la audiencia), la politica (las encuestas como tablas de puntaje; la democracia participativa
que recurre a aplicaciones y sitios web, el trabajo de afiliacién como la construccién de clanes en un MMOG, el activismo en
redes sociales, etc.), la guerra (el uso de tecnologia de juegos aplicada a las fuerzas armadas como drones y robots que utilizan
interfaces y controladores de videojuegos) y muchas otras dreas.

Esta es una tendencia que algunos estudiosos del juego han etiquetado como el “mundo juguetén” (Walz y Deterding,
2014), “el siglo ludico” (Zimmerman, 2014), como la “ludificacién de la cultura” (Raessens, 2006; Raessens, 2010) o como
el advenimiento de una “sociedad ludica” (Mayri, 2017). En particular, en el Manifiesto por un siglo lidico, Eric Zimmerman
(2014: 20) sostiene que el siglo XXI es una era en la que las personas “emplean su tiempo libre y consumen arte, disefio



LOS VIDEOJUEGOS COMO CULTURA: IDENTIDAD Y EXPERIENCIA EN EL MUNDO ACTU...

y entretenimiento a través de los juegos, o de experiencias cada vez mas parecidas a ellos”. La tecnologia digital, afirma
Zimmerman (2014: 19), es lo que ha dado a los juegos una nueva relevancia. Por tanto, los juegos mediados digitalmente se
convertirdn en el modo principal de disefio y consumo de las experiencias sociales (véanse los capitulos 4 y 5). Segtin continda
surazonamiento (2014: 21-22), la alfabetizacién videoliidica, i.e. 1a capacidad de crear y comprender significados en (y a través
de) los videojuegos, sera fundamental en este siglo lidico. El dominio de los lenguajes, procedimientos y sistemas de juego
serd gradualmente mas importante para aquellas personas que buscan navegar las nuevas corrientes del empleo, el desarrollo
personal, la formacidn, las relaciones sociales y la convivencia. Se trata de pensar y actuar en términos videoltudicos. Por eso no
es sorprendente que Zimmerman (2014: 22) sugiera que “en el futuro todos van a ser disefiadores de videojuegos” en el sentido
de que se requerira que los individuos “jueguen” el juego de lo social de una manera profundamente activa, utilizando las po-
sibilidades del disefio de juegos, que implican “lalégica de sistemas, la psicologia social y la pirateria cultural”.

Del mismo modo, Joost Raessens (2010: 6) sostiene que estamos inmersos en un implacable proceso de ludificacién de la
cultura en el que el juego “no solo es caracteristico del ocio, sino que también aparece en aquellos dominios que alguna vez fue-
ron considerados lo contrario de cualquier juego” como la educacidn, la politica y la guerra. Mayra (2017) propone que estamos
entrando en una “sociedad lidica”, en una “era de los juegos” definida por un proceso de ludificacién de la cultura y la sociedad
que “se relaciona con el juego y los elementos lidicos que emergen en diferentes dreas de la cultura y la sociedad” y “donde
los juegos y las alfabetizaciones videoludicas asociadas con ellos se vuelven culturalmente dominantes”. O como sostienen
Steffen Walz y Sebastian Deterding (2014: 7), vivimos en un “mundo lidico”, donde “las practicas y la actitud, los patrones
y tropos, los materiales y herramientas, los lenguajes y conceptos de los juegos (digitales) impregnan cada vez mas todos los
aspectos de la vida”. Esta ludificacién de la cultura estd indefectiblemente ligada a un mayor cultivo del ludus, un proceso por el
que “artistas y empresas, académicos y tecndlogos, instituciones y subculturas intentan cada uno a su manera aprovechar el
juego y jugar para sus propios fines”. Sobre la base de Caillois (2001), Walz y Deterding (2014: 7) describen un mundo lidico
que incluye “juegos serios” (juegos disefiados para propdsitos que no son de entretenimiento), “juguetes serios” (juguetes dise-
fiados para propdsitos que no son de entretenimiento), disefio liidico (objetos que no son juguetes, pero estan disefiados para
asumir caracter ludico) y procesos de ludificacién (experiencias que no son juegos, pero estan disefiadas para asumir cardcter
ladico).

Estos autores se refieren mayoritariamente a los juegos y al orden de lo lddico en general, no necesaria ni especificamente
alos videojuegos. Pero es obvio que en sus analisis y ejemplos los videojuegos poseen un papel muy significativo, si no central.
Por ejemplo, como dijimos anteriormente, Zimmerman (2014: 19) sostiene que son las tecnologias digitales las que han dado a
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los juegos una relevancia social y cultural nueva y creciente. Por esa razdén, nuestro propésito es afirmar que los videojuegos y
su cultura sonlo que, de facto, impregna ala sociedad y que, por lo tanto, estamos experimentando principalmente un proceso
especifico de video-ludificacién de la sociedad, més que un proceso de ludificacién o jueguificacién de lo real a secas. Se trata,
sin duda, de los juegos y lo ludico, pero la traduccidn de este orden lidico a nuestras practicas cotidianas concretas proviene
principal y esencialmente de los videojuegos; de sus ldgicas, sus estéticas, sus lenguajes, sus practicas y sus relaciones. El siglo
ladico serd, mas especificamente, un siglo videoliidico.

Por esa razén, también, es que la videoludificacién de la sociedad seria la prueba definitiva de la emergencia y consolidacién
de una cultura de los videojuegos con un rol dominante, que estd impregnando muchos aspectos de nuestra sociedad y la
cultura en general. En las siguientes secciones de este capitulo exploraremos esta videoludificacién de la realidad como expre-
sién de una cultura de los videojuegos que refleja e impulsa cambios sociales mas amplios, mediante una serie de ejemplos.
Los ejemplos no agotan todo el rango de posibilidades con que la cultura del videojuego puede atacar o reflejar la sociedad
contemporanea, pero si introducen e ilustran algunos puntos clave de este proceso. Entre otras cosas, veremos c6mo se ludifica
larealidad, cémo se difuminan los espacios de trabajo, de educacién y de juego, cémo los videojuegos impregnan toda la demo-
grafia, y cémo se convirtieron en un tremendo producto cultural y objeto de estudio y consumo.

Ludificar la realidad: ludificacidn, juegos serios y realidad aumentada

Ludificacion

Como afirman Fuchs et al. (2014), la ludificacién puede tener al menos dos significados. Por un lado, la ludificacién puede
comprenderse como la pieza central de un proceso social general. En este caso, la ludificacién seria el “proceso general por el
que los juegos y las experiencias lidicas se convierten en los componentes esenciales de la sociedad y la cultura” (Fuchs et al.,
2014: 7). Por otro lado, la ludificacién se puede definir como una practica mas limitada, tipicamente “presentada por guris y
disefiadores del marketing” (Fuchs et al., 2014: 8). En esta segunda definicidn, entonces, la ludificacién puede verse como una
herramienta para obtener resultados especificos en los campos, por ejemplo, de la educacién (Markopoulos et al., 2015), el tra-
bajo (Dale, 2014), la salud (Maturo y Setiffi, 2016) o el ocio (Xu et al., 2016). Dado que consideramos a continuacién algunos de
los cambios sociales mas amplios implicados en la creciente importancia y centralidad de la cultura de los videojuegos dentro
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de nuestra sociedad, aqui nos centraremos en esta ultima definicién que identifican Fuchs et al.: el uso concreto de elementos
ladicos en el disefio de las experiencias en varios entornos sociales.

Simplificando los diferentes enfoques de la ludificacién, encontramos dos lineas de pensamiento principales: la critica y
la celebratoria. Es decir, la ludificacién es definida como una herramienta perversa utilizada para dominar a los individuos,
tipica de las racionalidades neoliberales (ver capitulo 3) o como un instrumento creativo, capaz de empoderar a las personas,
enraizado en las ideas de una cultura participativa (ver también capitulo 3). Para los interesados, un panorama de estos pun-
tos de vista opuestos se puede encontrar en Deterding (2014b).

Por un lado, entre los criticos de la ludificacién se cuenta Ian Bogost (2014: 67). En su tesis (cuya idea general es que “la
ludificacién es una mierda”) Bogost compara la ludificacién con los “trucos de fiesta”, en general pequefios actos sorprendentes
que ayudan a animar una celebracién o reunién social. Para Bogost, se trata de un truco que consta de dos partes: el “juego”
propiamente, como una forma de atraer a los clientes potenciales, y el “sufijo -ificacién”, para que el proceso parezca algo “facil
y alcanzable”. Por lo tanto, la ludificacién no es un estilo de disefio de juegos, sino mds bien “un estilo de consultoria empresa-
rial que toma los juegos como su solucién” (Bogost, 2014: 68). Y sugiere sustituir el término ludificacién por software de explo-
tacién; dado que el objetivo final de la ludificacién no es producir experiencias lidicas, sino sometimiento social (2014: 72).

Esta representacion de la ludificacién como explotacién estd en linea con algunos enfoques criticos de las racionalidades
politicas (neo)liberales (Rose, 1999). Por ejemplo, basindose en Thaler y Sunstein (2008), Niklas Schrape (2014: 35) considera
la ludificacién como parte de los métodos destinados a regular las sociedades en el mundo actual, que sigue una version ex-
trema del liberalismo, el paternalismo libertario:

El paternalismo libertario implica que, por ejemplo, el estado otorga a sus subditos la libertad de eleccién, pero
disefia todas las opciones posibles de tal manera que ellos decidiran de la manera prevista. Los sujetos deben sen-
tirse libres pero su comportamiento esta regulado. Este principio es familiar para todos los jugadores de juegos de
computadora.

Schrape afirma que las practicas de ludificacién pertenecen a una nueva forma de gobernanza (Foucault, 2003) que busca el
“sometimiento al liberalismo” a través de “la motivacién eficaz del comportamiento pretendido, de una manera agradable, sin
necesidad de apelar al juicio o la razén” (Schrape, 2014: 43). Este argumento representa probablemente el justificativo mas
solido de la generalizacion de la cultura de los videojuegos y, junto con él, del éxito de las racionalidades neoliberales. En el
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capitulo 3 exploramos este tema en detalle. En esta descripcidn, la finalidad tltima de la ludificacién es la maximizacién de
beneficios, que solo favorecen a unos pocos, pero los individuos sin embargo participan activa y voluntariamente en ella, acep-
tando su propia explotacién. Es la mentalidad neoliberal en su maxima expresion.

Claro que también hay una perspectiva contraria a la de este argumento, de alabar el uso y el valor de la ludificacién. Uno
de los relatos mas celebradores de la ludificacién se puede encontrar en las obras de Gabe Zichermann y Joselin Linder (2010;
2013) quienes definen la ludificacién como el proceso de implementacion de elementos de disefio de juegos, programas de
lealtad y economia del comportamiento, con el fin de involucrar a los empleados y clientes de las empresas. Zichermann y
Linder (2013: 18) creen que cuando los gobiernos, las empresas y las organizaciones adoptan “el pensamiento y la mecéanica de
los juegos, despliegan mejores condiciones para atraer a sus audiencias, eliminar el ruido, impulsar la innovacién y, en tltima
instancia, aumentar sus ingresos”. Segtn ellos, la ludificacién consiste en encontrar y ofrecer “diversién” en una amplia gama
de contextos y circunstancias a través de la mecanica tipica de los juegos: puntos, insignias y medallas (“logros”), niveles a su-
perar, tablas de puntaje, recompensas, bonos “especiales”, etc. (Zichermann y Linder, 2013: 18-22). Estos autores proponen la
ludificacién como una herramienta adecuada para aumentar el “compromiso, la satisfaccidn, el desemperfio y la permanencia
delos empleados” (Zichermann y Linder, 2013: 70), junto con un aumento del “compromiso del cliente” (Zichermann y Linder,
2013:156). Enresumen, Zichermann y Linder (2013: 216) abrazan abierta y descaradamente los mismos mecanismos que los
criticos de la ludificacién definen como el recurso definitivo para la (auto)explotacién en el contexto del neoliberalismo:

Avanzamos rapidamente hacia un futuro en el que la “diversién” es el nuevo “trabajo”. La diversién también es la
nueva compra, la nueva venta, la nueva publicidad, la nueva forma de vida saludable. [...] La ludificacién lidera la
ofensiva que busca cambiar radicalmente todas las industrias para hacerlas mas divertidas y en tltima instancia
mas eficaces en la tarea de construir una comunidad fuerte, feliz y comprometida.

Esta valoracién de la ludificacién busca promoverla como un instrumento para maximizar beneficios aumentando la produc-
tividad no solo de los empleados sino también de los clientes y ciudadanos, al convertir el trabajo, el consumo y el confort
en un juego donde los individuos son responsables de sus propios logros, cuidados y regulacién. Sin embargo, existen otros
enfoques “positivos” de la ludificacién que se distancian de este marco imbuido de racionalidades neoliberales. Por ejemplo,
Linehan, Kirman y Roche (2014: 101) buscan distanciarse de aquellos emprendedores y negocios que se han aferrado a la lu-
dificacién “como una forma de incrementar el compromiso con los productos” pero también de los académicos y disefiadores
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de juegos que la perciben “como una profanacién de su oficio”. En particular, Linehan et al. proponen el uso del “andlisis de
comportamiento aplicado” como una forma de obtener una mejor comprensién de los procesos que operan cuando un jugador
participa en un escenario ludificado. En este sentido, afirman que los disefiadores y profesionales implicados en este proceso
“tienen la capacidad de crear una mejor ludificacién de las experiencias, en beneficio de sus jugadores” (Linehan et al., 2014:
101). Pero el uso de este andlisis dependerd de los fines que persigan los creadores de la experiencia ludificada, ya sea extraer
mas recursos (dinero, fuerza de trabajo, obediencia) de los individuos para beneficio propio de los creadores o beneficiar al
grupo de individuos que “juegan” en la experiencia. Por tanto, para Linehan et al. 1a ludificacién en si misma no es necesaria-
mente un proceso negativo o explotativo, sino que es necesario analizarlo para comprender sus diferentes usos y valores.

También se ha sugerido que la ludificacién puede ser una herramienta educativa y comunitaria ttil para la intervencién
social, la colaboracién (Williams, 2014) y la mejora de la vida de las personas. En este sentido, la ludificacién deberia pasar de

n “cambio en el sistema” a un “cambio del sistema”, es decir, “de disefiar juegos como intervenciones desplegadas dentro de
ciertos contextos a disefiar los contextos enteros como intervenciones informadas por el disefio de juegos” (Deterding, 2014a:
325). Por lo tanto, la ludificacién es algo que “pone en practica, promueve o al menos es congruente con la idea de vivir una
buena vida con los demas” (Deterding, 2014a: 321). En esta linea del debate, el objetivo es el crecimiento de la comunidad; los
individuos solo son recompensados si el grupo se beneficia de sus acciones.

Independientemente de la posicién adoptada sobre la ludificacién y sus méritos o perjuicios, la ludificacién como practica
generalizada dentro de las empresas, los entornos laborales y otras organizaciones estd impregnando rapidamente el tejido
vivo de la sociedad contemporénea. Como afirma Miguel Sicart (2014b: 239), “la ludificacién es solo el sintoma de una tenden-
cia cultural: la reivindicacién del juego como una forma legitima de vivir, crear y expresarse”.

Juegos serios

Otro ejemplo de la colonizacién de la cultura en general de parte de los videojuegos se puede encontrar en los llamados “juegos
serios”. Elmismo sintagma “juegos serios” describe una tensién entre los términos que forman parte de él; la nocién de “juego”,
que generalmente se asocia con las ideas de diversion, ocio, trivialidad y superficialidad, se concatena con “serio”, una palabra
tipicamente vinculada a las ideas de aburrimiento, importancia, trabajo y solemnidad. “Juegos serios” es de alguna manera un
oximoron y, sin embargo, el concepto ha ganado fuerza en los tltimos afios.

El término incluye los videojuegos y las simulaciones digitales que se utilizan en una “amplia gama de entornos educativos
y de formacién” (Sanford et al., 2015: 91) para abordar cuestiones educativas, sociales, médicas, laborales y politicas. Entre
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otros, los juegos serios incluyen ejemplos como: Immune Attack (Federacién de Cientificos Estadounidenses y Escape Hatch
Entertainment, 2008), (3) un juego que ensefla inmunologia a estudiantes de biologia en la secundaria; PeaceMaker (Impact
Games, 2007), (4) inspirado en el conflicto israeli-palestino, que permite a los jugadores asumir el papel de lider politico en
ambos lados; Re-Mission (Realtime Associates y HopeLab, 2006) y Re-Mission 2 (HopeLab, 2013), (5) juegos destinados a fo-
mentar el seguimiento del tratamiento entre nifios y adultos jévenes con cancer; y Dragon Box (2012-2016), (6) una serie de
juegos orientados a la ensefianza de las matematicas a los nifios. Por supuesto, estos son solo algunos de los muchos ejemplos
posibles. Se puede encontrar una lista mas larga de juegos serios en diferentes sectores (militar, gubernamental, educativo,
corporativo, sanitario, politico, religioso y artistico) en el trabajo de David Michael y Sande Chen (2006: 45-228).

Por lo tanto, los juegos serios son “juegos que no tienen el entretenimiento, el disfrute o la diversién como su propédsito
principal”, aunque por supuesto pueden y suelen ser “entretenidos, agradables o divertidos” (Michael y Chen, 2006: 21). Este
tipo de juegos podria verse como parte de un proceso mas amplio de ludificacidn, pero la distincién entre la proliferacién de
juegos serios y la ludificacién es que los juegos serios tienden a ser de uso muy especifico, como un tipo particular de herra-
mienta en un cierto contexto, en lugar de aplicar aspectos de los juegos a otro contexto. Aunque la nocién de “juegos serios”
se remonta a la década de 1970, cuando se usaba en referencia a ciertos juegos de mesa (Abt, 2002), es un término que se ha
desarrollado mas plenamente en relacién con el uso de los videojuegos para propdsitos “serios”. Asi, cuando los videojuegos
comienzan a colonizar otros &mbitos de la cultura, haciendo del juego algo serio y convirtiendo lo serio en juego, la creciente
videoludificacion de la sociedad se hace ain mas evidente.

Realidad aumentada

La realidad aumentada (AR, por sus siglas en inglés) nos da otro ejemplo de ludificacién. Segiin Azuma et al. (2001: 34), la
realidad aumentada es un sistema que “complementa el mundo real con objetos virtuales (generados por computadora) que
parecen coexistir en el mismo espacio”, y se puede definir por tres propiedades principales: “combina objetos reales y virtuales
en un entorno real; se ejecuta de forma interactiva y en tiempo real; y registra (alinea) objetos reales y virtuales entre si”. Asi, la
realidad aumentada es el resultado de un proceso de hibridacién entre objetos virtuales y reales; una articulacién de humanos,
tecnologias digitales y espacios. Si bien la tecnologia AR ha estado en desarrollo durante décadas, y ya en la década de 1980
existia la capacidad de ofrecer experiencias AR (Hofmann y Mosemghvdlishvili, 2014: 266), es la proliferacién y amplia adop-
cién de teléfonos inteligentes entre el piblico general 1o que ha hecho de la realidad aumentada algo mucho mas extendido.



LOS VIDEOJUEGOS COMO CULTURA: IDENTIDAD Y EXPERIENCIA EN EL MUNDO ACTU...

Algunas de las aplicaciones y juegos para teléfonos inteligentes de realidad aumentada mds populares incluyen: Layar
(Lens-FitzGerald et al., 2009), una aplicacién para ver videos, resefias e informacién adicional en las paginas de revistas y car-
teles; el catdlogo de IKEA (IKEA, 2013), que permite a los usuarios colocar muebles en sus habitaciones utilizando funciona-
lidad AR; Invizimals (Novarama, 2009), desarrollado para PlayStation Portable (PSP), que requiere que los jugadores capturen
criaturas usando un accesorio de cdmara para PSP y usarlas mas adelante en batallas contra otros jugadores; Ingress (Niantic,
2013), un juego de AR que requiere que los jugadores estén fisicamente cerca de los objetos representados en el mapa para
interactuar con ellos; y probablemente hasta la fecha el mas famoso: Pokémon GO (Niantic, 2016), la versién AR del popular
videojuego de Nintendo, donde los jugadores persiguen y capturan criaturas (“Pokemones”) y elementos para batallas contra
otros jugadores.

En particular nos gustaria explorar Pokémon GO con mds detalle, ya que representa un ejemplo de cémo los videojuegos
estan liderando el proceso de videoludificacién de la cultura. Pokémon GO, lanzado en julio de 2016, provocd una reaccién sin
precedentes para un videojuego en los medios y entre el publico en general. Se convirtié en noticia en todo el mundo y, en los
meses posteriores a su lanzamiento, en uno de los videojuegos mas descargados de todos los tiempos. Junto con esto, miles de
personas comenzaron a vagar por calles, plazas, parques y muchos otros espacios publicos en busca de Pokemones. Se forma-
ron grupos de personas alrededor de ciertos lugares: las PokeParadas [PokeStops], lugares especiales para adquirir elementos
del juego, y los Gimnasios [Gyms], lugares para entrenar Pokemones o participar en batallas con otros jugadores. El uso de
una franquicia famosa entre los jugadores y las capacidades de los teléfonos inteligentes, incluidas las funciones de realidad
aumentada, recontextualizé el modo en que las personas “pueden interactuar con medios de tipos diferentes” (Keogh, 2017:
40) y, en particular, con los videojuegos. Esta recontextualizacién transformd, segiin Keogh (2017: 40-41), “una franquicia
clasica dela cultura de los videojuegos en un icono omnipresente de la cultura pop, y una experiencia de juego de nicho en una
experiencia casual accesible y atractiva para una base de jugadores mucho mas amplia”. Pokémon GO, por lo tanto, puede leerse
como un ensamblaje de software, tecnologia, individualidad, espacio y agencia distribuida. Como argumenta Giddings (2017:
61), el juego “se desarrolla en su distribucién entre los teléfonos inteligentes como dispositivos méviles, las imagenes, la ac-
cién mediada, los algoritmos de software, los cuerpos y los espacios reales”.

De este modo, Pokémon GO pudo articular y movilizar con éxito a actores diversos como la aplicacién, la cdmara, el
GPS, los jugadores, las ubicaciones, los edificios, los mapas, etcétera. Esta articulacién de software y hardware, de
humanos y no humanos, de real y virtual, convierte la realidad en un campo de juego (que ya no queda restringido
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al espacio limitado de un “circulo magico”: ver capitulo 5). Pokémon GO generd ademds un estrato de interaccién
social mediada por la tecnologia, incluidos los ejes local-global y offline-online, algo apenas visto hasta entonces.
La atencién masiva de los medios de comunicacién que el juego atrajo es una prueba del shock cultural y social
que conllevé. Cuando miles, sino millones, de individuos (més diversos y mayores de lo que se esperaba) ocupaban
espacios publicos para jugar Pokémon GO, estaban ayudando a hacer visible algo que ya estaba sucediendo, pero
probablemente no de una manera tan explicita: a saber, que la cultura de los juegos estd ahora muy extendida en
toda la sociedad. Como afirma Sicart (2017: 32), la realidad “siempre ha estado aumentada”; lo que hizo Pokémon
GO fue brindarnos, dice, “un nuevo lenguaje y una nueva tecnologia para acceder, experimentar, y lo més impor-
tante de todo: jugar en (y con) este mundo aumentado”. Por eso, estamos de acuerdo con Mdyrid (2017: 49) cuando
propone que, si “nos tomamos en serio la hipdtesis de que estamos entrando en la ‘Sociedad Ludica’, o en una ‘Era
de los Juegos™, entonces, “es exactamente a los fendmenos como Pokémon GO a los que deberiamos prestar mucha
atencion”.

La creciente importancia de los videojuegos entre el publico en general

Uno de los indicios notables de que la cultura de los videojuegos ya no es una subcultura limitada, si es que alguna vez lo fue,
es el creciente nimero de personas que juegan videojuegos. Parece que cada vez mas personas de distinto origen, edad y género
se estan convirtiendo en videojugadores; o al menos ocasionalmente juegan videojuegos. Por ejemplo, Egenfeldt-Nielsen et al.
proponen que el nimero de “quienes nunca han jugado un videojuego, desde los estudiantes de primer grado hasta los jubi-
lados, parece estar disminuyendo inexorablemente” (2008: 134). Los autores ilustran esta afirmacién con un articulo de The
New York Times en el que el autor (Schiesel, 2007) explica cémo se juega habitualmente a los videojuegos en las residencias de
ancianos. Una generacién de personas que no crecié en un mundo donde existian los videojuegos, al menos no como un fend-
meno culturalmente relevante, ahora es parte de la poblacién general de jugadores de videojuegos.

Como sefialan Egenfeldt-Nielsen et al. (2008: 139), “el movimiento de la subcultura al mercado de masas” ya estaba muy
avanzado en 2001, cuando las tres principales empresas de consolas de videojuegos lanzaron sus consolas de nueva genera-
cién (PlayStation 2 de Sony, Xbox de Microsoft y GameCube de Nintendo), “dirigidas directamente, por primera vez, al hasta
entonces reacio ‘publico en general”. Ya habian quedado muy atrds aquellos dias en que “la subcultura de los videojugadores”
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estaba naciendo, alld por la década de 1980 (Egenfeldt-Nielsen et al., 2008: 52). Del mismo modo, a partir de datos de varias
empresas de investigacién de mercado y asociaciones de la industria de los videojuegos, Pierce concluye que “a la luz de los
datos disponibles, el hecho de que los videojuegos forman parte cabalmente del panorama de los medios de comunicacién
de masas esta fuera de discusién” (2009: 51). Entre las estadisticas mencionadas por Pierce, algunos datos sorprenden, como
que dos tercios de todos los estadounidenses juegan videojuegos o que casi la mitad de los hogares estadounidenses tienen al
menos una consola de juegos.

La entrada de los videojuegos en un nimero cada vez mayor de hogares parece confirmarse afio a afio en diversas encuestas
de la industria. Por ejemplo, el informe anual Essential Facts about the Computer and Video Game Industry, elaborado por la
Entertainment Software Association (ESA), la asociaciéon de laindustria de los videojuegos mds importante de Estados Unidos,
(7) dice que en el 65% de los hogares estadounidenses hay al menos una persona que juega videojuegos con regularidad (tres
horas por semana o mas) (ESA, 2017). En este informe también se dice que el 67% de los hogares estadounidenses posee al
menos un dispositivo para jugar videojuegos y que el 48% posee una consola de juegos (ESA, 2017: 6). Otros datos de interés
indican que el jugador promedio de videojuegos tiene 35 afios, con un 45% de los videojugadores mayores a esa edad, y un 42%
de mujeres (ESA, 2017: 7).

Asimismo, los datos recopilados por la Association for UK Interactive Entertainment (Ukie), la principal organizacién de la
industria de los videojuegos en el Reino Unido, muestran cifras similares para los hogares britanicos. En su informe titulado
“Hoja de datos de los videojuegos en el Reino Unido” (Ukie, 2017), Ukie estima que el 57% de la poblacién del Reino Unido juega
videojuegos y que el desglose por género de los jugadores es: 58% hombres y 42% mujeres. Estos hallazgos también se reflejan
en la investigacién publicada por Karol Borowiecki y Hasan Bahkshi (2017), basada en datos recopilados de la encuesta Taking
Part del gobierno britanico. En su informe, Borowiecki y Bahkshi (2017: 12) afirman que la edad promedio de un jugador de
videojuegos es de 43,2 afios y que “es mas probable que sea una mujer” aunque, entre los jugadores, las mujeres tienden a jugar
con menos frecuencia.

En la misma linea van los datos publicados por la Federacién de Software Interactivo de Europa (ISFE), un cuerpo colegiado
que contiene a los editores de videojuegos y a las principales asociaciones del sector para el &mbito de la Unién Europea. Segiin
su encuesta de 2012 Videojuegos en Europa: un estudio del consumidor (ISFE, 2012), en la que participantes de dieciséis paises
europeos respondieron a cuestionarios en linea y fuera de linea, el 48% de los europeos jugd videojuegos al menos una vez
durante dicho afio. Los suecos parecian ser la poblacién que mas jugaba (62%); los britanicos, espafioles y portugueses, los que
menos jugaban (40%). Si se tiene en cuenta la frecuencia de juego, los datos muestran que, en promedio, una cuarta parte de
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los europeos juega videojuegos al menos una vez a la semana. En relacién con el género y la edad, el informe indica que el 55%
de los jugadores europeos son hombres y el 45% mujeres, mientras que un 27,5% de las personas de entre 55 y 64 afios juegan
videojuegos. Ademads, la encuesta ISFE GameTrack (ISFE, 2016) realizada en el Reino Unido, Francia, Alemania y Esparia (junto
con Estados Unidos y Rusia, aunque la informacién no estd incluida en su resumen) muestra resultados similares en el iltimo
trimestre de 2016: el 47,5% de la poblacién entre 6 y 64 afios jugé videojuegos al menos una vez en 2015, y el 53% de los juga-
dores son hombres y el 47% mujeres.

Todos los datos parecen apuntar en la misma direccién: alrededor de la mitad de la poblacién de los paises occidentales
juega videojuegos, el nimero de mujeres que juegan videojuegos ha aumentado a niveles similares al de los hombres, y ya es
comun jugar a los videojuegos incluso entre quienes nacieron antes de que la cultura de los videojuegos estuviera consolidada.
Este seria entonces el retrato general del videojugador contemporaneo, un retrato que corrobora cuantitativamente la hipdte-
sis de una cultura de los videojuegos amplia y creciente. Sin embargo, estas pinceladas son tan gruesas que todavia se pierden
muchos detalles en los datos. No tenemos hasta aqui informacién sobre, por ejemplo, quién juega qué videojuegos en qué
dispositivos o con qué frecuencia. Ademas, en varios casos, estas encuestas definen al videojugador como la persona que ha
jugado cualquier juego con cualquier frecuencia, incluso una vez, en los tiltimos seis meses o el afio anterior. Este enfoque da
por hecho que cualquiera que haya jugado cualquier tipo de videojuego hace relativamente poco tiempo, asi sea solo una vez,
es un jugador. Esto nos plantea, por supuesto, preguntas importantes sobre quién y qué es un jugador: volveremos al tema en el
capitulo 6, pero es importante destacar aqui que la forma en que estas encuestas suelen categorizar a los jugadores no equivale
al modo como la mayor parte del publico normalmente definiria lo que significa ser un videojugador o jugar videojuegos.

En cualquier caso, no son estas las Unicas preocupaciones que podemos plantear en relacién con estos datos. El hecho
de que, en ocasiones, en estos informes, las “fuentes originales suelan estar mal referenciadas” (Crawford, 2012: 51), y que
parezcan mezclar informacién de diferentes fuentes sin tener en cuenta las diferencias metodolégicas, socava su fiabilidad.
Ademas, dado que este tipo de informes suele proceder de agrupaciones o instituciones con claros intereses al interior de la
industria de los videojuegos, es de sospechar que tengan cierta propensién a “transmitir una imagen muy particular de los vi-
deojuegos como una actividad normal, social y saludable” (Crawford, 2012: 51).

Sin embargo, aunque la informacién seleccionada esté efectivamente sesgada para dar una cierta impresidn, sigue siendo
vélida al menos como apunte del modo en que la cultura de los videojuegos ha irrumpido en la sociedad contemporanea. Si
esto se debe al surgimiento de nuevos tipos de videojuegos y plataformas (los llamados “juegos casuales”, como los que se jue-
gan en navegadores web, teléfonos inteligentes y tabletas), como han sugerido autores como Jesper Juul (2010), o a procesos
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sociales mds amplios, lo cierto es que la normalizacién de los videojuegos y del videojugador en nuestra sociedad ya es una
realidad ineludible:

Los videojuegos se estan volviendo normales [...]. El auge de los juegos casuales sefiala que ha llegado a su fin el
tiempo de esa pequefia anomalia histérica de las décadas de 1980y 1990, cuando los videojuegos eran jugados solo
por una pequefia parte de la poblacién. (Juul, 2010: 20)

Esto es lo que Juul llama una revolucion casual en los videojuegos, que desde unos afios a esta parte vienen alcanzando a una
audiencia cada vez mds amplia. Categorias como las de jugador incondicional y jugador casual se tratardn con mas detalle en
el capitulo 6, donde exploramos cémo se construyen y mantienen las identidades de los videojugadores, pero es importante
reconocer en este punto que la expansién del universo de los jugadores es fundamental para comprender la constitucién de la
cultura de los videojuegos: “Los videojuegos se estan convirtiendo rdpidamente en juegos para todos” (Juul, 2010: 152).

En resumen, el surgimiento y la consolidacién de la cultura de los videojuegos en la sociedad contemporénea puede refle-
jarse mejor, aunque por supuesto que no exclusivamente, en el aumento significativo del niumero y la ampliacién de los tipos
de persona que juegan videojuegos. Esta es una de las caracteristicas mas notables de la cultura de los videojuegos contempo-
ranea, signo de su normalizacién en el mundo actual.

Una industria pujante

Teniendo en cuenta el rdpido aumento de la cantidad de personas que juegan videojuegos en los tltimos afios, el espectacular
crecimiento de la industria no deberia sorprender. Un proceso no podria existir sin el otro. En este sentido, Jon Dovey y Helen
Kennedy (2006: 2) argumentan que la “industria de los juegos de computadora es el mds establecido de los segmentos del
panorama emergente de los nuevos medios”, en posicién de predominio sobre un “amplisimo mercado masivo”. Por su parte
Egenfeldt-Nielsen et al. (2008: 88) afirman que “el negocio de los videojuegos estd en auge”. Calculan que “en Estados Unidos
las ventas se han mds que duplicado en menos de una década, pasando de 3.2 mil millones de délares en 1995 a 7 mil millones
en 2005”. De manera similar, Tom Chatfield (2011: 27) considera que “en un momento en el que la mayoria de los medios glo-
bales se estan achicando o estdn estéticos, quizas el hecho mas notable de la industria de los videojuegos sea su crecimiento”.
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Chatfield también describe el rapido crecimiento de las ventas de videojuegos a nivel global, de unos pocos miles de millones
de ddlares al afio a fines de la década de 1970 a mas de 40 mil millones anuales a fines de 2008, y afirma que “ya es hora de lla-
mar alos videojuegos el entretenimiento pago con mayor valor del mundo”.

Todos estos datos son seguramente impresionantes, pero es importante observar estadisticas mas recientes. Por eso, a
pesar de sus posibles desventajas, debemos volver a los datos proporcionados por la industria de los videojuegos, que probable-
mente posee la informacién mas completa y actualizada disponible.

En Estados Unidos, la ESA plantea que los consumidores gastaron 30.4 mil millones de délares en productos relacionados
con los videojuegos (8) en 2016 (ESA, 2017: 15). En el periodo 2006-2009, y en datos que solo tienen en cuenta la venta de
copias fisicas de videojuegos en comercios minoristas, el monto total de las ventas aumenté de 7 mil millones de délares en
2006 amas de 10 mil millones en 2009 (ESA, 2016: 12). Las cifras para el periodo 2010-2016, que también incluyeron aquellos
videojuegos que se distribuyen y venden online, marcan un aumento del gasto total de 17.5 mil millones de délares en 2010 a
24.5 mil millones en 2016 (ESA, 2017: 15). En pocas palabras, entre 2006 y 2016 las ventas de videojuegos en Estados Unidos
se triplicaron.

Ukie (2017: 2) plantea que los ingresos de la industria en el mundo entero fueron de 91 mil millones de délares en 2016, y
alcanzaron los 118.6 mil millones en 2019. Segiin un informe de Newzoo (9) (Ukie, 2017: 3), el mercado mds grande en 2016
fue laregién de Asia-Pacifico, que representa el 47% del mercado mundial con 46.6 mil millones de délares. Los seis mercados
mas grandes en 2015, en términos de gasto total, fueron China, Estados Unidos, Japdn, Corea del Sur, Alemania y el Reino
Unido, en ese orden (Ukie, 2017: 16). En 2016, segun la Entertainment Retailers Association [Asociacién de vendedores de
productos de entretenimiento y juegos], (10) las ventas de videojuegos en el Reino Unido generaron un ingreso de 2.96 mil no-
vecientos sesenta millones de libras (3.81 mil millones de délares) (ERA, 2017).

Que los ingresos mundiales del mercado de videojuegos en 2016 fueran de 91 mil millones de délares significa, por ejem-
plo, que los videojuegos superan el Producto Bruto Interno de numerosos paises importantes como Bolivia (32.9 mil millones),
Croacia (48.7 mil millones), Uruguay (53.4 mil millones) y Ucrania (90.6 mil millones). (11) Si la industria de los videojuegos
fuera una nacién, tendria la 592 economia mds grande del mundo.

Es dificil predecir si los videojuegos estan cerca de alcanzar su punto maximo, en términos econémicos o culturales, o si
recién han despegado. Pero estd claro que la industria de los videojuegos se esta volviendo hegemdnica. Ya existen varias fran-
quicias de videojuegos muy conocidas como Grand Theft Auto (Rockstar Games, 2001-2013), Call of Duty (Activision, Infinity
Ward, 2003 hasta la fecha), The Sims (Maxis, 2000 hasta la fecha), Assassin’s Creed (Ubisoft, 2007 hasta la fecha), World of
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Warcraft (Blizzard Entertainment, 2004 hasta la fecha) y muchos otros titulos a los que juegan millones de personas en todo
el mundo. Probablemente un ejemplo reciente y destacado del estatus cultural global de los videojuegos fue el lanzamiento de
Destiny (Activision Blizzard, 2014). Segin Bobby Kotick, director ejecutivo de Activision, el desarrollo y la comercializacién de
Destiny costé 500 millones de délares (Webster, 2014). Esta inversién incluso supera a las ya impresionantes cifras de Grand
Theft Auto V de Rockstar (2013), que costé alrededor de 267 millones de délares (McLaughlin, 2013) y gand 800 millones en las
primeras veinticuatro horas (Webster, 2013). Solo para comparar, la produccién cinematografica de mayor presupuesto hasta
la fecha supuestamente, la cuarta entrega de Piratas del Caribe, titulada Navegando aguas misteriosas (Marshall, 2011), costé
apenas alrededor de 410 millones (Sylt, 2014).

Incluso muchos juegos que se consideran parte de la escena indie, bien lejos de los juegos categoria AAA mencionados
anteriormente, han tenido un rotundo éxito financiero y cultural en los tltimos afios. Un ejemplo notable desde luego es Mine-
craft (Mojang, 2011). En septiembre de 2014, Microsoft compré Mojang por 2,5 mil millones de ddlares (Stuart y Hern, 2014).
Segun Mojang, Minecraft ya habia vendido 122 millones de copias en todas las plataformas para febrero de 2017 (Sarkar,
2017a). Pero existen otros titulos independientes que también han vendido millones de copias en los tltimos afios, como Fez
(Fish, 2012), Don’t Starve (Klei Entertainment, 2013), Limbo (Carlsen, 2010), The Stanley Parable (Wreden, 2013), No Man’s Sky
(Hello Games, 2016), Bastion (Supergiant Games, 2011), Super Meat Boy (Team Meat, 2010), Braid (Blow, 2010), Hotline Miami
(Dennaton Games, 2012) y The Binding of Isaac (McMillen y Himsl, 2011), por nombrar solo algunos ejemplos destacados.

Mas alla del universo de las videoconsolas y las PC, existe un inmenso campo de plataformas méviles en el que la industria
de los videojuegos también ha crecido rdpidamente en los ultimos afios. Los ejemplos populares aqui incluyen titulos como
Candy Crush Saga (King, 2012) y Angry Birds (Rovio Entertainment, 2009), que para 2013 habian acumulado 500 millones y
2 mil millones de descargas, respectivamente (Dredge, 2013). También fue el caso de Pokémon GO (Niantic Labs, 2016), que
segun sus desarrolladores se descargé mas de 650 millones de veces en los primeros siete meses desde su lanzamiento (Sarkar,
2017b). Y aunque los juegos de este tipo a menudo se basan en el modelo free-to-play, en el que la rentabilidad proviene de
las microtransacciones y la publicidad, igualmente se encuentran entre los juegos mas rentables del mundo. Por ejemplo, los
jugadores de Candy Crush Saga gastaron 2.37 mil millones de ddlares entre junio de 2013 y diciembre de 2014 (Dredge, 2015)
y King, la compaiiia que desarroll6 el juego, fue adquirida por Activision-Blizzard por 5.9 mil millones de délares en 2016
(Rundle, 2016).

Independientemente de la plataforma (computadora personal, consola de videojuegos, dispositivo mévil, etc.), mas alld del
tipo de produccién (AAA, mediana, indie) o del modelo de negocio (retail, compra digital, microtransaccién), es evidente que
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los videojuegos son parte de una industria grande y en auge. Esto ayuda a corroborar nuestro argumento sobre la importancia
de una cultura de videojuegos en rapido crecimiento. De todos modos, y por mas significativo que sea, no es el impacto econé-
mico de los videojuegos 1o mas importante para esta investigacién, sino suimportancia social y cultural.

Videojuegos: difuminando los limites entre el juego, la educacion y el trabajo

Tradicionalmente, los videojuegos han sido considerados como un mero entretenimiento, dirigido principalmente a nifios o
en el mejor de los casos a adolescentes (Kowert et al., 2012; Kirkpatrick, 2015; Bergstrom et al., 2016). Pero las cosas han
cambiado y, como vimos anteriormente, los videojuegos son elegidos por una gama cada vez mas diversa de personas, forman
parte de una industria cultural pujante, y mas alld de esto, su peso al interior de la cultura contemporanea en general ha
aumentado muchisimo. Los videojuegos ya no son, si es que alguna vez lo fueron, una mera forma de entretenimiento. En
particular, hay dos dreas que queremos destacar, donde estamos comenzando a ver la influencia de los videojuegos: el trabajo
y la educacién.

Al momento de considerar la importancia y el papel del videojuego en la educacién y el trabajo, existen al menos dos
enfoques. El primero consiste en mostrar el impacto que los videojuegos han tenido en las estructuras tradicionales del trabajo
y la educacién. Este enfoque tiene en cuenta la cantidad de trabajos relacionados con los videojuegos que se han creado en los
ultimos afios y la cantidad de diferentes cursos, diplomas, o cualquier otra actividad de capacitacién enfocada en el desarrollo
de videojuegos. El segundo enfoque consiste en evaluar el alcance y las formas en que la cultura y las practicas de los video-
juegos se han mezclado al punto de difuminar los limites entre el trabajo, la educacién y el juego. Exploraremos brevemente
ambos enfoques en esta seccion.

El trabajo del juego
Es evidente que la industria de los videojuegos es un sector grande y en crecimiento. Se sugirié que en 2013 “el sector de los

videojuegos en el Reino Unido [...] albergd el equivalente a unos 23.900 puestos de trabajo de tiempo completo” (Ukie, 2017),
mientras que la ESA afirma que actualmente se cuentan 65.678 trabajadores empleados en el desarrollo y publicacién de
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software de juegos en Estados Unidos (ESA, 2017). Ademds de estos puestos de trabajo formales, por supuesto que hay miles
de programadores aficionados que producen modificaciones y hacks de juegos, probadores beta (ver Bulut, 2014), que son las
personas que trabajan probando los juegos antes de su lanzamiento, y muchos otros trabajadores no remunerados que contri-
buyen a mantener y profundizar el éxito y la rentabilidad de esta industria. Para un debate mas completo de la naturaleza de
la industria de los videojuegos, nos remitimos a los trabajos de Kerr (2006, 2017), Weststar y Legault (2014, 2016), Prescott y
Bogg (2014), Zackariasson y Wilson (2014), y Weststar (2015).

Aungque ha habido un aumento significativo en la cantidad de personas empleadas directamente en la creacién y venta
de videojuegos, es importante sefialar que en los ultimos afios la creciente popularidad de los videojuegos ha facilitado el
potencial de las personas para hacer una carrera también como jugadores de videojuegos. El trabajo del jugador profesional
es, justamente, jugar videojuegos, lo que puede implicar jugar de manera competitiva como en los torneos y ligas de deportes
electrénicos, o bien trabajar como revisor de juegos, o bien simplemente entretener a la audiencia a través de videos del juga-
dor jugando subidos en YouTube o transmitidos en directo en sitios de transmisién como Twitch.

En relacién con el juego competitivo, el nimero de torneos y ligas de deportes electrénicos ha aumentado significati-
vamente en los ultimos afios. Por ejemplo, el documental de Valve, Free to Play (2014), describe la escena de los deportes
electrénicos a través de la narracién de las aventuras y desgracias de algunos de los concursantes en un torneo de Dota 2 (Valve,
2013), torneo conocido como “The International”, en 2011. En su momento, se trataba del premio més grande de la historia,
con un total de 1.6 millones de délares, del que 1 millén estaba destinado al equipo ganador. Solo cinco afios después, en 2016,
el total en premios del mismo torneo habia superado la marca de los 20 millones de délares, con un primer premio de mas de 9
millones para el ganador (Van Allen, 2016). Uno de nuestros entrevistados, John, exjugador profesional de 32 afios y ahora ge-
rente de un equipo de juego profesional, explicé asi el rdpido ascenso, parcialmente inesperado, de los juegos profesionales:

Sabiamos que ibamos a llegar a este punto en el que estamos ahora, llenando estadios y reuniendo a millones de
espectadores en linea. Lo sabiamos bien; lo que nunca pensamos es que llegariamos tan rapido. Que llegariamos a
este punto en medio de la recesiéon.

Los videojuegos estan comenzando a parecer una opcién de carrera viable para muchas personas, ya se trate de desarrollarlos
o de jugarlos profesionalmente. Es posible que no compartamos la prediccién entusiasta de Valve, en Free to Play, de que los
deportes electrénicos pronto superaran a los deportes establecidos, como el futbol y el basquet, en términos de popularidad
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generalizada. Pero hay indicios, sin embargo, que nos hacen pensar que la popularidad de los deportes electrénicos esta au-
mentando. Se ha dicho, por ejemplo, que los deportes electrénicos ya se consideran el “entretenimiento nacional” en Corea del
Sur (Mozur, 2014), donde, segun fuentes del Instituto Federal de Juegos de Corea del Sur, 10 millones de surcoreanos siguen
las ligas de deportes electrénicos regularmente. Taylor (2012: 17) dice que en Corea del Sur “el total de personas que van a
ver partidos de basquet, béisbol y/o futbol es la misma que el de quienes siguen ligas profesionales de deportes electronicos”.
Ciertamente, la audiencia de los deportes electrénicos esta creciendo en todo el mundo: en 2016, el publico a nivel global
sumaba 323 millones de personas; se estima que a fines de 2020 el nimero ascienda al de casi 600 millones de personas (BBC,
2017). Los deportes electrénicos ya son parte fundamental de la cultura de los videojuegos y tienen el potencial de llegar a una
audiencia mucho més amplia y posiblemente algiin dia disputen la hegemonia de deportes como el fttbol en la ctispide de los
juegos favoritos del mundo. No tenemos ni el tiempo ni el espacio aqui para considerar el fenémeno y la escena de los deportes
electrénicos en detalle. En este sentido le indicamos al lector el trabajo de otros autores, como T. L. Taylor (2012), que se detie-
nen en una consideracién mas profunda de esta actividad y su cultura.

Pero no todos los que juegan videojuegos profesionalmente lo hacen de forma competitiva. Como se destacé anteriormente,
los servicios de video en linea como YouTube y Twitch brindan la oportunidad a los jugadores de subir a internet videos de
ellos mismos jugando o revisando juegos, o directamente de jugarlos y compartir la pantalla del juego en linea, algo que en
algunos casos puede atraer a millones de espectadores y seguidores. En términos econdmicos, esta actividad produce ingresos
basados en la publicidad, las suscripciones y las donaciones, que en algunos casos pueden ser muy grandes. Parece haber una
economia completa y creciente basada en este modelo conocido como “play and pay” [juega y pagal, que convierte el juego
individual en trabajo, (Postigo, 2016). Aunque las cifras de los ingresos personales de los jugadores profesionales de YouTube y
Twitch son muy dificiles de conseguir, es probable que algunos de los que mas seguidores tienen, como PewDiePie o Markiplier,
obtengan ingresos considerables de esta actividad. (12) De todas formas, para la mayoria de los streamers posiblemente se
trata de obtener, en el mejor de los casos, un ingreso secundario, que complemente el de sus trabajos regulares. Por ejemplo, un
youtuber profesional que entrevistamos, Conan (23, vardn, critico de videojuegos), destacé que él y muchos de sus conocidos
youtubers obtienen muy pocos ingresos de sus transmisiones (videocasts) relacionadas con videojuegos: “Mi contenido es lo
que es, y sobrevivo gracias a cosas como Patreon, o porque alguien se fija en mi y decide contratarme para otra cosa”.

Como en cualquier otro &mbito de la vida social, existen diferentes niveles en las carreras profesionales vinculadas a los
videojuegos. Lejos del sistema estelar de los jugadores profesionales de deportes electrénicos de alto nivel y de los presentado-
res de videos mas famosos, tenemos a los jornaleros que luchan por su carrera como jugadores profesionales, a los explotados
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“granjeros de oro”; (13) empleados en equipos de jugadores, a menudo en condiciones de trabajo terribles por muy poco salario,
cuya tnica funcién es generar articulos en el juego y venderlos a través del money trade (ver Castronova, 2005; Dibbell, 2007;
LeeyLin, 2011).

La educacion en (y a través de) los videojuegos

En estrecha relacién con el auge de los videojuegos como camino profesional legitimo, encontramos un aumento, en los
ultimos afios, en el numero de carreras y maestrias dedicadas al estudio, la creacidn, el disefio y la produccién de videojuegos.
Jack, de 46 afios, es coordinador de dos carreras de grado en desarrollo de videojuegos, e imagina que en un futuro cercano se
creardn miles de nuevos empleos solo en Europa en la industria de los videojuegos. Por esa razén no cree que la explosién de
cursos, carreras y maestrias sea “una moda”, que “la gente haga estas carreras porque es cool”, sino “porque es una necesidad”.
Edward, de 54 afios, es director de un programa de maestria en videojuegos, y va mas alla del simple argumento de que la in-
dustria de los videojuegos estd creciendo. Para él existe “una aceptacién cada vez mayor de los videojuegos como medio cultural”.
Los videojuegos estan pasando de ser simplemente “un producto de software para volverse una parte de las industrias cultu-
rales”. Por lo tanto, el rapido aumento de los cursos relacionados con los videojuegos esté vinculado a una mayor aceptacién de
los videojuegos como parte de nuestro panorama cultural contemporaneo, al tiempo que la proliferacion de los videojuegos en
el campo de la educacién también ayuda a legitimarlos como parte de nuestra cultura en sentido amplio.

Sin embargo, més sorprendente es la introduccién en las escuelas de actividades especificamente orientadas a animar a
los nifios y adolescentes a jugar mas videojuegos. Y no solo estamos aludiendo al uso de los juegos serios (discutidos ante-
riormente) en las aulas. También estamos viendo cada vez mds juegos “regulares” (es decir, juegos comerciales no creados
con fines educativos) que son utilizados con fines educativos. Por ejemplo, en lugares como GlassLab (14) (conocido como el
“Instituto del Juego”) se utilizan videojuegos como Minecraft para ensefiar matematicas. Segun Jessica Lindl, gerente general
de GlassLab, al jugar este juego los nifios “estan ejercitando funciones matemadticas, resolviendo problemas y colaborando
entre ellos, conceptos que los maestros han estado luchando para que aprendan en el aula” (Pitts, 2014: en linea). Pero Lindl va
incluso mds alld al afirmar que el principal problema en la educacién hoy en dia es la evaluacién formal (que es en gran parte
de naturaleza aditiva) y que el uso de videojuegos podria ayudar a cambiar la forma en que evaluamos a los nifios en las aulas.
Como dice, con los videojuegos “no hay casi ningtin desfase, o muy poco, entre la instruccién (ensefiar a los nifios a hacer algo)
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y la evaluacién (determinar qué tan bien aprendieron la leccién)” (Pitts, 2014: en linea). Por eso los videojuegos parecen ser
una forma maés eficaz de cubrir todo el proceso educativo de ensefianza, aprendizaje y evaluacién.

Esto es lo que parece creer también Paul Darvasi, profesor de secundaria de inglés y estudios de medios, disefiador de juegos
serios/educativos y consultor. Darvasi desarrollé un método para utilizar Gone Home (Fullbright, 2013) en el aula con una
extensa lista de actividades para los estudiantes. (15) Este videojuego se utilizé en el contexto del aula para ensefiar diferentes
temas, como los modos de crear relatos, cémo llevar a cabo una arqueologia de objetos cotidianos de la década de 1990, cémo
recolectar datos de manera sistematica, como rastrear signos de determinadas subculturas musicales, artisticas y literarias
vinculadas al feminismo y los movimientos queer, entre otros temas.

Por otra parte, la integracién de los videojuegos en cada paso de la educacién es cada vez mas profunda. Algunas empresas
que desarrollaron videojuegos que se utilizan como plataforma de deportes electrénicos, como Riot Games (desarrolladores
y promotores de League of Legends), estan ofreciendo becas universitarias para aquellos estudiantes que se desempefian bien
en las ligas de secundaria (Warr, 2014). De manera similar a las becas deportivas universitarias tradicionales, las personas
responsables de estos videojuegos dentro de la escena competitiva estan seleccionando a las futuras estrellas de los deportes
electrénicos, dentro del sistema educativo, para ayudarlos a iniciar una carrera profesional en los videojuegos.

Desdibujando los limites entre juego, trabajo y educaciéon

En una secuencia en la pelicula de Valve, Free to Play (2014), una de las madres de los jugadores profesionales comienza di-
ciendo “Yo era la tipica mam4d”, seguido de un “Pasas demasiado tiempo jugando juegos de computadora” (Valve, 2014). Como
madre trataba de alentar a su hijo, Clinton, a invertir mds tiempo en su educacién para hacer una carrera en una profesién
viable. Para ella, jugar videojuegos era una distraccién de asuntos mas importantes como la educacién y el trabajo. De ninguna
manera previd que los videojuegos conducirian a su hijo a tener una carrera valida y rentable. Otra participante de la pelicula,
en cambio, suscribe la principal hipétesis articulada aqui: que los videojuegos, incluido el juego profesional, se convertiran
cada vez mas en algo normal, una parte mas de nuestra cultura aceptada: “pasara de ser un nicho a ser algo socialmente
aceptado” (Valve, 2014). Esta participante cierra el dilema establecido por la madre de Clinton, porque para ella el punto de
inflexién definitivo se lograra cuando los jugadores mismos se conviertan en padres y comiencen a alentar a sus hijos a jugar
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videojuegos: “Cuando los videojugadores se conviertan en padres, vamos a apoyar a nuestros hijos que quieran jugar videojue-
gos” (Valve, 2014).

Los videojuegos han sido considerados tradicionalmente como una via de escape de las cosas importantes de la vida, como
la educacién y el trabajo. Pero ahora, en cambio, se estdn convirtiendo en un drea de interés profesional, asi como en herra-
mientas educativas. Los videojuegos se integran cada vez mas en los aspectos centrales de nuestra sociedad, hasta el punto de
que distinguir entre los “aspectos juego/trabajo” de una actividad determinada se vuelve cada vez mas dificil. Como sostiene
Kerr (2006: 7):“Pareceria que distinguir entre produccién y consumo y entre trabajo y juego en las sociedades occidentales
contemporaneas es cada vez mas problemadtico”. La invasién de los videojuegos a los espacios de trabajo y educacién esté ayu-
dando a derretir dicotomias bien establecidas en las (ya) antiguas sociedades industriales. La aparicién de fendmenos como el
“playbour” [“trabajuego”] (Kiicklich, 2009; Frelik, 2016; Hjorth, 2017) o el “edutainment” [“entreteducacién”] (Charsky, 2010;
Egenfeldt-Nielsen, 2011; Ma, Oikonomou, y Jain, 2011; Katsaliaki y Mustafee, 2015), donde los limites entre el juego, el trabajo
y la educacién se difuminan, es una evidencia de un mundo en el que todo se estd convirtiendo en “tan solo un juego” (Taylor
etal., 2015:383).

El trabajo clasico de Max Weber (2001) sobre el papel clave que la ética del trabajo protestante desempefié en los origenes
del capitalismo moderno (entendiendo la acumulacién individual de capital como un fin en si mismo) enfatiza la importancia
de la “separacidn entre los negocios y el hogar” (Weber, 2001: xxxv); es decir, la diferenciacién entre el &mbito doméstico y
el profesional. Segiin Boltanski y Chiapello (2005: 155), esto ha cambiado radicalmente en el nuevo espiritu del capitalismo:
ahora “se hace dificil hacer una distincién entre el tiempo de la vida privada y el tiempo de la vida profesional”. Como afirman
Boltanski y Chiapello, la “ética del trabajo” que habia impregnado el espiritu original del capitalismo se ha visto afectada por
un nuevo espiritu: ya no hay una “distincién clara entre la actividad personal o incluso la de ocio y la actividad profesional”.
Esto lleva, como consecuencia, a que el tiempo dedicado al trabajo y al ocio sea cada vez mas dificil de distinguir: se trata de
“difuminar los limites entre estos diferentes estados, que hasta ahora estaban claramente separados” (Boltanski y Chiapello,
2005:456). Todo esto estd en linea con lo que buscan las racionalidades politicas neoliberales (como veremos en el capitulo 3),
que fomentan la construccién de individuos dispuestos a gobernarse a si mismos de manera que la disciplina y la responsabi-
lidad autoimpuestas sean activamente perseguidas por los ciudadanos; en esa medida, el “programa neoliberal penetra no solo
en los ambitos politico y econémico, sino también en nuestras vidas intimas” (Winch y Hakim, 2017: 40).

Nuestras vidas se han convertido en un conjunto de tareas abiertas que suceden al mismo tiempo. Continuamente salta-
mos de una tarea a la otra de la misma manera que lo hacemos entre las pestafias abiertas en la pantalla de la computadora.
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No necesitamos terminar una para iniciar otra o continuar con otras que ya estan en progreso, ya sea que hablemos del tiempo
libre, del trabajo o del estudio. El tiempo mismo parece haber perdido su linealidad y utilidad como herramienta para organi-
zar la vida de las personas. Incluso nuestro tiempo muerto estd ludificado: cuando los usuarios pierden su conexién a Internet
mientras usan Chrome (Google, 2008), pueden jugar un minijuego hasta que vuelva la sefial. Como sefiala Maffesoli (2001: 68),
el presentismo en la sociedad contemporanea significa que no es posible considerar “que hay cosas que son mas importantes
que otras”. En la vida cotidiana, si todo es igualmente importante, entonces nada es importante. Los individuos ya no pueden
diferenciar entre espacios, tiempos y actividades. Juegan mientras trabajan, trabajan mientras juegan. Incluso es dificil discer-
nir qué pertenece a los campos del trabajo y la educacién y qué se supone que es lidico. Como escribe Maffesoli (2001: 20), se
ha generalizado una concepcién ludica de la sociedad: “el juego del mundo, o el mundo como juego. La vida como juego es la
aceptacién del mundo tal como es”. La educacién y el trabajo se estidn abriendo camino en el mundo de los videojuegos, pero la
cultura de los videojuegos también estd penetrando y transformando cada vez més esas areas. Estamos mds cerca que nunca
de una sociedad videoludica.

La construccion del publico de los videojuegos

Otro signo de la creciente importancia cultural de los videojuegos es su creciente presencia en otros medios. Este proceso no
es notable solamente en los nuevos medios, por ejemplo en la enorme cantidad de sitios web especializados en videojuegos.
También los medios més tradicionales, desde hace algiin tiempo, han empezado a cubrir los videojuegos al igual que lo hacen
con otros productos culturales como peliculas, musica, programas de televisidn, etcétera. En este sentido, periddicos de presti-
gio como The Guardian y The New York Times son pioneros, ya que vienen poniendo el foco en los videojuegos desde principios
de la década de 2000. Como escribe Keith Stuart (2017: en linea), ex editor de juegos de The Guardian: “Publicamos resefias,
analizamos la industria, consideramos tendencias y controversias; en otras palabras, tratamos los juegos de la misma manera
que las peliculas y la musica”. Stuart sostiene que ha habido un cambio en la critica de juegos: los videojuegos se analizan ahora
como una “forma de arte y no ya como un producto”. Los reseflistas buscan “examinar y transmitir la experiencia de jugar, la
sensacién del mundo, la atraccidn del relato, la conexién emocional con los personajes o la inteligencia de la mecéanica [...] en
lugar de proporcionar una mera recomendacién sobre si se debe comprar o no un articulo de consumo”.
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Histéricamente, las revistas han tenido un papel importante en la formacién de la cultura de los videojuegos, como sos-
tiene Kirkpatrick (2015) en su analisis (basado en Bourdieu) de las revistas de videojuegos del Reino Unido en las décadas de
1980y 1990. Aunque la muerte de los medios impresos ha sido anunciada hace ya algin tiempo, es evidente que las revistas
de videojuegos siguen siendo numerosas y populares, incluidas aquellas que se centran de manera mas general en todos los
aspectos de la cultura de los videojuegos como EDGE (1993 hasta la fecha), las que se concentran en empresas o consolas es-
pecificas como Official Xbox Magazine (2001 a la fecha) y las que cubren géneros o entusiasmos particulares como Retro Gamer
(2004 a la fecha). Ademads, como se destacd anteriormente, es notable que las resefias y los articulos sobre videojuegos ya
sean una pagina comun en la mayoria de los periédicos impresos en muchos paises. También hay una historia bastante larga
de programas de televisién que giran en torno los jugadores de videojuegos. Uno de los primeros ejemplos fue TV Powww que
debutd en los Estados Unidos en 1978, y uno de los més exitosos fue GamesMaster, que se transmitié en el Reino Unido entre
1992 y 1998 por el Canal 4, y a partir de 2017 la BBC comenzd a mostrar regularmente deportes electrénicos en su canal en
linea BBC3.

Como veremos en el capitulo 6 en relacién con la representacién prototipica del jugador, es a través del desarrollo y la
puesta en comun de un discurso centrado en la evaluacién de los juegos que el acto de jugar videojuegos adquiere el estatus
de préctica cultural. Cuando este discurso se amplia y se inserta en periddicos, revistas y otros medios de interés general es
cuando una cultura otrora especifica comienza a difuminar sus limites y a afectar a sectores mdas amplios de la sociedad,
generando una multitud de practicas culturales relacionadas con los videojuegos. Sin embargo, si hay un medio en el que los
videojuegos han proliferado de forma natural, es, sin duda, Internet.

En gran medida, Internet y los videojuegos crecieron juntos como nuevos medios, y son en gran parte simbidticos: cada
uno apoya y ayuda al otro a crecer (Crawford et al., 2011). Esta fuerte relacién permanece intacta hasta hoy. YouTube, por
ejemplo, esta repleto de canales de videojugadores. De hecho, el canal de YouTube con mas suscriptores es el del usuario
PewDiePie, (16) el nombre de guerra del Youtuber sueco Felix Arvid Ulf Kjellberg. En agosto de 2017, su canal tenia mds de
56 millones de suscriptores. Segin Google Trends, “las busquedas de PewDiePie en YouTube estan a la par con estrellas como
Eminem y Katy Perry” (Ramdurai, 2014). Entre los 100 principales canales de YouTube de todo el mundo, mas de 20 estin
relacionados con los videojuegos, y “los datos de YouTube muestran que seis de los diez canales mds vistos en Estados Unidos
son canales sobre videojuegos” (Ramdurai, 2014: en linea). Al respecto Conan, critico de juegos y youtuber masculino de 23
afios, cree que en el campo de los videojuegos “hay youtubers que tienen mayor audiencia que la mayoria de los medios tra-
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dicionales sobre videojuegos”. “Y no solo tienen una mayor audiencia, sino que tienen una audiencia mucho mas fiel”. Por lo
tanto, parece que los videojuegos son una parte central de la generacién actual de youtubers (Google, 2013).

Quizas igualmente relevante sea la creacién, bastante reciente, de Twitch, una plataforma de transmisién por Internet
especificamente orientada a contenido de videojuegos. Twitch se lanzé en junio de 2011 y en agosto de 2014 Amazon la com-
pré por $970 millones (Gittleson, 2014). Segin Twitch, (17) la plataforma tiene una media de 10 millones de usuarios activos
al dia. En Twitch los usuarios pueden ver a otros usuarios jugando. Un usuario crea un canal, comienza a jugar un videojuego
y a transmitirlo en vivo. Otras personas pueden unirse al canal y verlo jugar, mientras intercambian comentarios con otros
espectadores. A su vez, la persona que juega puede responder a estos comentarios en el momento. Los espectadores tienen la
posibilidad de seguir, suscribirse o hacerle una donacién a la persona que esta transmitiendo.

Todos estos ejemplos nos dicen que existe una audiencia que disfruta de ver jugar a otras personas. Claro que existen
razones para considerar a los jugadores de videojuegos, ellos mismos, como miembros del publico. Cuando Eskelinen y Trons-
tad (2003: 196) afirman que los videojuegos no tienen publico, lo dicen explicitamente en tren de argumentar que los video-
juegos “no necesitan de la audiencia como una parte integral de su estructura de comunicacién”. Esta renuencia a admitir la
existencia de una audiencia de los videojuegos se basa en un enfoque ludolégico demasiado estrecho, que se niega a concebir
los videojuegos como medios de comunicacién o a admitir que puedan tener incluso alguna caracteristica relacionada con los
medios mds antiguos como la televisioén, el cine, la musica, la literatura. Este enfoque ignora caracteristicas comunes que no
son ergédicas o puramente interactivas, como “pantallas de mapas, pantallas de puntuacién, pantallas de tiempo de vuelta,
etc.” (Newman, 2002). Ademas, Crawford (2012: 34) amplia el argumento de Newman para proponer que, en el modo normal
de juego, los videojugadores son principalmente espectadores de los “paisajes visuales y de sonido que se pueden apreciar en
eljuego estandar”. Los jugadores miran al menos tanto como dirigen el juego, pero probablemente mas.

También hay una larga historia de videojuegos que ha tocado, o incluso difuminado, el limite entre juego, ficcién inter-
activa y cine. Por ejemplo los juegos de aventuras basados en texto, como el clasico Adventure (1976) de William Crowther,
difuminan los limites entre el juego y la literatura, mientras que hay otros, como los desarrollados por Quantic Dream, como
por ejemplo Heavy Rain (2010) y Beyond: Two Souls (2013), que son muy cinematograficos. Por otra parte, ha habido un au-
mento notable de la popularidad, en los tltimos afios, de un género de juegos a los que con frecuencia se hace referencia como
videojuegos de exploracidn, o “simuladores de caminata”.

En un simulador de caminata, el jugador suele pasar mucho tiempo caminando, conversando, buscando pistas y siguiendo
una narrativa predeterminada. Los titulos que normalmente se incluyen en este género incluyen Proteus (Key y Kanaga, 2013),
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Dear Esther (The Chinese Room, 2012), Gone Home (Fullbright, 2013), Everybody’s Gone to the Rapture (The Chinese Room,
2015) y What Remains of Edith Finch (Giant Sparrow, 2017). Inicialmente, “simulador de caminata” era un término peyorativo
utilizado para desacreditar ciertos tipos de videojuegos con el fin de resaltar el hecho de que no tenian los elementos y mecéni-
cas tipicas que suelen definir un videojuego. En este sentido, estos juegos también se etiquetaron a menudo como “no juegos”.

Fig. 1. El auge de los simuladores de caminata: captura de pantalla de Firewatch (Campo Santo, 2016).
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Estos trabajos plantean preguntas importantes sobre el caracter lidico de ciertos juegos, las ideas de interactividad y la
narracién de historias, y el papel de la contemplacién, la exploracién y la observacién en los videojuegos. Los titulos mencio-
nados ponen las cartas sobre la mesa sobre el acto de ver y mirar dentro de un videojuego. Se trata de videojuegos disefiados
especificamente para ser vistos y escuchados, experimentando sus paisajes audiovisuales. Algo que incorpora una practica
cultural comun en los videojuegos: el jugador como turista, observador, testigo. Esta idea nos lleva mas alld de la etiqueta de
los “simuladores de caminata” y se extiende a juegos como The Elder Scrolls (Bethesda, 1994-hasta la fecha), Grand Theft Auto
(Rockstar Games, 2001-2013) o Assassin’s Creed (Ubisoft, 2007-hasta la fecha), casos en que los jugadores pueden olvidarse de
las misiones y comenzar a explorar y observar el universo del juego: el videojuego convertido en espectédculo, donde sin duda
el jugador es también publico.

Por supuesto que los videojuegos también han tenido, desde siempre, una audiencia en el sentido mds tradicional de esta
palabra. Siempre que hubo gente jugando videojuegos, desde los primeros dias de los laboratorios de computacién y las salas
de juegos, hubo también gente interesada (otros jugadores, amigos, colegas e incluso extrafios) mirando por encima del hom-
bro del jugador para ver la accién de juego desplegandose en pantalla. Algunos autores han destacado el papel importante e
interactivo que los espectadores pueden tener en el juego y la cultura, particularmente en relacién con ciertos géneros de jue-
gos o escenarios especificos. Por ejemplo, Lin y Sun (2008) destacan el papel que desempefian los espectadores en la cultura de
Dance Dance Revolution en las salas de juegos, mientras que Conway (2010) analiza cémo los jugadores de Pro Evolution Soccer,
junto con los que miran, trabajan de manera comunitaria para ayudar a mantener “el flow del juego” (Csikszentmihalyi, 1988)
y los ritmos de la experiencia.

Sin embargo, hay pocas dudas de que Internet, los canales de juegos de YouTube y las plataformas de video como Twitch
han aumentado enormemente la oportunidad de ver a otras personas jugando videojuegos. Esto nos lo transmite Ander (hom-
bre, 33 afios, no se identifica como jugador, poco involucrado) cuando recuerda que solia ver fttbol en la televisién, actividad
en la que fue perdiendo interés, y que ahora prefiere ver a alguien jugando Starcraft II (Blizzard Entertainment, 2010): “Ahora
solo sigo un canal de deportes electrénicos en YouTube, solo veo Starcraft II”. Por supuesto que se trata de un ejemplo de un
solo individuo que pasé de un espectdculo tradicional y bien establecido (el futbol) a un interés emergente (los videojuegos),
pero lo que vuelve este caso interesante es que este individuo no se identifica particularmente con la cultura del juego. Ander
no se ve a si mismo como un jugador, ni siquiera como un gran fanatico de los jugadores, pero aun asi mira con avidez a
otros jugar videojuegos en linea. En particular, esta parece ser una tendencia creciente, ya que, por ejemplo, una encuesta de
consumidores de Google en 2014 sugiri6 que solo el 37% de un grupo de personas que ven videos de juegos en YouTube se
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consideran jugadores (Ramdurai, 2014). Este y otros ejemplos se suman a nuestro argumento central sobre la creciente impor-
tancia social y cultural de la cultura de los videojuegos; ya que incluso aquellos que no estin directamente involucrados como
participantes en esta cultura, también pueden estar cada vez mds implicados en ella como miembros de la audiencia. La cul-
tura de los videojuegos estd comenzando a llegar a un publico mucho mas amplio.

Videojuegos y academia

Enjulio de 2001, Espen Aarseth (2001) publicé el primer nimero de la primera revista con referato dedicada a lo que él definia
como la disciplina recién creada de los “estudios de juegos de computadora”. Asi nacid la revista Game Studies, que segun Aar-
seth marc6 la apertura de un nuevo campo de estudio académico dedicado a los videojuegos. Aarseth (2001) afirmé que 2001
podria considerarse “como el Afio Uno de los estudios sobre juegos de computadora como un campo académico internacional
emergente y viable”. Dos afios después, Mark Wolf y Bernard Perron (2003), en la introduccién de la primera antologia de
estudios de juegos, afirmaron que la idea de teoria de los videojuegos comenzaba a ser aceptada en la academia. Un afio mds
tarde, Aarseth (2004: 45) insistia en que la idea de estudiar académicamente los videojuegos habia pasado de “ser una idea non
grata a convertirse en un campo reconocido de gran potencial académico, un lugar para el crecimiento y el reconocimiento
académico”. Los videojuegos ya eran un drea de estudio emergente a fines del siglo XX, pero fue a principios de la década de
2000 cuando el estudio de juegos comenzd a convertirse de manera mas notable en un campo reconocido.

En 2009 ,Wolf y Perron (2009: 1) publicaron el segundo volumen de su compilado de teoria de los videojuegos. Esta nueva
antologia comienza categéricamente con la siguiente afirmacién:

No hace falta decir que el campo de los estudios de videojuegos es ahora saludable y floreciente. Una explosién de
nuevos libros, publicaciones periddicas, sitios en internet y conferencias ha confirmado la popularidad, viabilidad
y vitalidad que el campo tuvo durante la tltima década, de una manera que quizas pocos fuera de él esperaban. Ha
llegado el momento de preguntarnos no solo a qué ritmo estd creciendo el campo sino también en qué direcciones
podria o deberia ir.
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Segun estos autores, la relevancia de un campo dedicado al estudio de los videojuegos, a finales de la década de 2000, ya no
estaba en duda. Rara vez es posible presenciar la aparicién de un area en el mundo académico a un ritmo tan rdpido como
lo hicieron los estudios de videojuegos en esos primeros afios. En los aflos siguientes, comenzamos a ver una explosién de
publicaciones y la creacién de varios centros de investigacién especializados en su estudio. En 2015 Wolf y Perron publicaron
el Routledge Companion to Video Game Studies. Para este momento los editores ya no necesitaban justificar y legitimar este
campo. En cambio, lo que afirman en este caso es la evolucién de la disciplina:

Naturalmente nos damos cuenta de que un solo volumen, por sustancial que sea, solo puede dar una muestra de

los muchos temas y enfoques a través de los que pueden estudiarse los videojuegos; y a medida que pase el tiempo,

el campo de los estudios de juegos se hard mas amplio y profundo, a medida que su objeto de estudio contintia ex-

pandiéndose y evolucionando.

(Wolf'y Perron, 2015: xxiv)

Los estudios de videojuegos (o, como a veces se lo conoce, “estudios de juegos digitales”, “estudios de juegos de computadora”,
mas comunmente “estudios de juegos”) abarcan una amplia gama de influencias y se basan en muchas otras disciplinas, como
la antropologia, la inteligencia artificial, la teoria de la comunicacién, la economia, las ciencias de la computacidn, los estudios
culturales, la teoria de juegos, la historia, los estudios de género, la educacidn, el derecho, la literatura, la medicina, la filosofia,
las ciencias politicas, la psicologia, la semidtica, la sociologia y muchas otras.

Cabe sefialar que ya se han realizado algunos esfuerzos para deslindar y dar a conocer este campo de estudios emergente.
Junto a los textos de Perron y Wolf (2003, 2009, 2015) destacados anteriormente incluimos los trabajos de Newman (2004),
Juul (2005), Raessens y Goldstein (2005), Egenfeldt-Nielsen, Smith y Pajares Tosca (2008), Mayrid (2008), Taylor (2009),
Hjorth (2011), Crawford (2012), Sicart (2014a), Goldberg y Larsson (2015), Bogost (2015) y Kowert y Quandt (2016). Se trata
apenas de una pequefia muestra de la gran cantidad de obras publicadas sobre el tema. Una busqueda del término “Videojue-
gos” en Google Books (a mediados de 2017) encuentra 445.000 obras, y 329.000 si se busca “Juegos de computadora”, lo que
proporciona un resultado combinado de mas de 744.000 libros, cifra comparable al nimero de voliumenes que abordan otros
temas mucho mas establecidos como, por ejemplo, el “patrimonio cultural” (729.000 libros).

El creciente niimero de revistas internacionales con referato que se dedican a esta drea de estudios también da testimonio
dela creciente importancia del campo. La lista actualmente incluye, pero no se limita a estas, a las revistas Game Studies (desde
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2001), Games and Culture (2006), Eludamos (2007), Loading... (2007), International Journal of Computer Games Technology
(2007), Entertainment Computing (2009), Journal of Gaming and Virtual Worlds (2009) y ToDIGRA (2013). Por supuesto que no
incluimos aqui la plétora de otras revistas menos especificas que aceptan y publican investigaciones relacionadas con los vi-
deojuegos; cuya lista seria demasiado extensa. Como escribid Pearce (2009: 51):

Juzgando solo por el hecho de que ya existe una buena cantidad de articulos académicos con referato como para
justificar la publicacién de una revista titulada Games & Culture, es atinado decir que hemos llegado al punto en
que los debates previos sobre si estos dos términos pueden coexistir pierden sentido.

También han aparecido varios grupos y centros de investigacién que se centran o incorporan el estudio de los videojuegos;
incluyendo entre otros casos el Centro de Investigacion de Juegos de Computadora (IT Universidad de Copenhaguen, 1999),
DIGAREC - Digital Games Research Center (Universidad de Potsdam, 2008), The Singapore-MIT GAMBIT Game Lab (Massachu-
setts Institute of Technology, 2007), The Mobile VINN Excellence Center (Universidad de Estocolmo, 2007), Technoculture,
Art and Games (Universidad de Concordia, Montreal, 2008), NYU Game Center (Universidad de Nueva York, 2008), Utrecht
Center for Game Research (Universidad de Utrecht, 2014). Ademads, la Asociacién internacional de investigacidn de juegos
digitales (DiGRA) se establecié formalmente en 2003 y, desde entonces, varios paises o regiones han establecido sus propios
capitulos nacionales para el estudio de los videojuegos, incluidos los de Australia, China, los Paises Bajos, Finlandia, Alemania,
Israel, Italia, Japén, Turquia y Reino Unido.

Sin embargo, es importante sefialar que los estudios de juegos, aunque conforman un campo de investigacién en rapido
desarrollo, todavia no alcanzan el estatus de otras dreas similares como pueden ser las de la literatura, el cine o incluso la
television. Los académicos de los juegos son muy parecidos a los criticos de juegos modernos que describe Stuart (2017), que
“como sus equivalentes cinematograficos en la década de 1920, todavia estdn luchando con este vasto medio nuevo que se en-
cuentra experimentando cambios sismicos en forma y significado, pero los cambios mds grandes atin estan por llegar” (Stuart,
2017:enlinea). Lalucha por posicionar los estudios de videojuegos como un &mbito académico central y plenamente aceptado
continta. Por ejemplo, el hecho de que en la actualidad solo haya un pufiado de profesores titulares de citedra trabajando en
el area de estudios de juegos es una prueba de que es posible que esta drea atin no haya madurado por completo. Entonces,
parece que en general el estudio de los videojuegos es un area de investigacién muy reciente y que, aun si no ha alcanzado
todavia el mismo nivel de reconocimiento que tienen otras muchas areas de estudio relacionadas, durante su corta vida ha
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experimentado una evolucién muy rdpida y se ha establecido como un area valida de interés académico. Es cierto que esto se
debe en mas de un sentido a la creciente importancia de los videojuegos en la sociedad en general y al desarrollo de la cultura
de los videojuegos en si mismo; pero también es verdad que la legitimacién de los estudios ha ayudado a posicionar la cultura
de los videojuegos como un rea no trivial de la vida social y cultural.

Videojuegos y cultura

En su libro Global Games: Production, Circulation, and Policy in the Networked Era, Aphra Kerr (2017) busca ubicar y compren-
der laindustria de los videojuegos dentro de un panorama social, cultural y econdmico mas amplio. En particular, Kerr adopta
un enfoque de “industrias culturales” para estudiar el sector de los videojuegos. Este enfoque tiene su origen en el trabajo
de Adorno y Horkheimer (1979) sobre la industria cultural. En esta tesis, las industrias que producen cultura, como el cine
y la musica popular, se considera que producen “bienes culturales” no en funcién de sus méritos artisticos sino mas bien
en relacién con su capacidad de maximizar ganancias. Por eso la industria de la cultura genera productos anti intelectuales,
estandarizados y formulaicos, basados en lo que el capitalismo sabe que venderd y en lo que puede llegar a una audiencia mas
grande. Se podria argumentar entonces que la industria de los videojuegos contemporénea es el pindculo de la industria de la
cultura como la entienden Adorno y Horkheimer. En particular Crawford y Rutter (2006) afirman que la posicién dominante
de las secuelas y remakes en el mercado de los videojuegos podria verse como la tendencia de la industria a poner productos en
oferta que no sean necesariamente innovadores u originales pero que puedan garantizar lucro a bajo riesgo.

Kerr (2017) destaca el valor de este enfoque, que nos permite comprender las relaciones de poder desiguales al interior del
sector cultural y sus industrias, pero adopta una posicién un poco menos critica, utilizando el trabajo de Miége (2011), que
adapta la nocién de “industrias culturales” para afirmar que la mercantilizacién no siempre tiene consecuencias totalmente
negativas. Kerr afirma que la industria de los videojuegos tiene muchas similitudes con otras industrias culturales, como el
cine, la television y la musica, ya que todas comparten riesgos similares en la produccién de contenido y tienen tensiones in-
ternas similares entre las ganancias y creatividad. Sin embargo, para Kerr la industria de los videojuegos es, a la vez, diferente,
o estd a la vanguardia, de las otras industrias culturales, ya que supo aprovechar el potencial de las redes de Internet y “liderd
la adopcién de la distribucién digital, los intermediarios de Internet y la creacién de contenido a manos de amateurs” (Kerr,
2017: 6).
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Los videojuegos se estdn convirtiendo en uno de los productos culturales y artisticos mas relevantes de nuestro tiempo. No
es raro encontrar videojuegos en salas de exhibicién o museos, como el Museo de Arte Moderno (MoMA) de Nueva York, cuya
coleccién permanente incluye videojuegos desde 2012, entre otras, obras como Tetris (Pajitnov, 1984), Los Sims (Maxis, 2000),
Myst (Cyan Worlds, 1993), Eve Online (CCP Games, 2003), Flow (Thatgamecompany, 2006), Pac-Man (Namco Ltd., 980) y Street
Fighter IT (Capcom, 1991). Paola Antonelli (2013: en linea), curadora senior de arquitectura y disefio del MoMA, responsable de
la inclusién de los videojuegos en el museo, busca “preservar y mostrar artefactos que se convertiran cada vez mas en parte
de nuestras vidas en el futuro”. También afirma que los videojuegos son utiles para resaltar cémo la interactividad es parte de
nuestra vida, ya que los videojuegos podrian describirse como “la forma mds pura de interactividad”. Para Antonelli, los video-
juegos “pueden ser realmente profundos incluso de una forma completamente inconsciente”, y pueden considerarse “como
una experiencia” que puede “parecer extrafia para muchos” pero que resulta a la vez “muy educativa”. Antonelli concluye que,
hablando de videojuegos, “el disefio estd realmente en todas partes” y, ademas, afirma que los videojuegos pueden entenderse
como la quintaesencia del disefio y la interactividad, y “debido a su centralidad en nuestras vidas”, cada vez mas personas
consideran el disefio “como parte de su propia cultura”. Segin su argumento, entonces, los videojuegos merecen estar en un
museo porque se estan convirtiendo en parte fundamental de nuestra cultura.

Ademas, los videojuegos no solo estdn comenzando a ser incluidos en las colecciones y exposiciones de museos y salas de
exhibicién ya establecidos, sino que también han surgido en los dltimos afios varios museos, salas de exhibicién y archivos
especificos de videojuegos, como el Computerspielemuseum en Berlin (fundado en 1997), el Video Game Art Gallery en Chicago
(2013), el National Videogame Arcade en Nottingham (2015), el National Videogame Museum en Frisco, Texas (2016), y la Video
Game History Foundation en Oakland, California (2017). En este sentido, Emmett, director de un museo de videojuegos de 48
afios, explica por qué decidieron fundar el museo en el que actualmente trabaja: “ya en ese entonces estadbamos convencidos
de que los juegos de computadora son mds que un juguete, que son una parte muy importante de la cultura”. Emmett agrega
que el principal objetivo que les gustaria lograr con el museo es “crear conciencia de la importancia cultural de los juegos de
computadora” ya que los videojuegos son, en su opinién, “una especie de indicador temprano de cosas y desarrollos que se
verdn en el futuro”. Este argumento es similar al de Antonelli sobre la decision de llevar los videojuegos al MoMA. Los video-
juegos son importantes y son una parte ineludible de nuestra cultura que puede ayudarnos a comprender mejor la sociedad
actual (y futura). Como dice Robert, director de otro museo de videojuegos de 47 afios, “creemos que los juegos y las personas
que los crean son interesantes”.
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En relacién a esto, las Directrices para la Preservacién del Patrimonio Digital que la Biblioteca Nacional de Australia
(2003) prepard para la Unesco abogan por preservar los elementos digitales tanto como los equipos técnicos necesarios para
su ejecucién en dreas como “procesamiento de textos, correo electrénico, paginas web, bases de datos relacionales, modelos
computacionales y simulaciones, audio y video digital, imagenes espaciales y juegos de computadora” (Biblioteca Nacional de
Australia, 2003: 29), por nombrar solo algunas. Los videojuegos se convierten en objetos de interés para las instituciones que
custodian elementos culturales y se convierten asi en patrimonio cultural.

Por lo tanto, los videojuegos ya forman parte del dominio que abordan espacios culturales como los museos y las salas de
exhibicién que generalmente nos representamos como instituciones de “alta cultura”. Sin embargo, los videojuegos siguen
siendo, principal e indudablemente, parte de la cultura popular. (18) Por ejemplo, su presencia e importancia en las series de
televisién ha crecido en los tiltimos afios. The Big Bang Theory (Lorre y Prady, 2007-2019) a menudo retrata a los protagonistas
jugando y hablando sobre videojuegos, vinculando las practicas de juego con una “cultura geek” estereotipada y mas amplia, y
algunos de sus episodios giran principalmente en torno a los videojuegos. En la versién estadounidense de House of Cards (Wi-
1limon, 2013-2018), el personaje principal, Francis Underwood, es un jugador habitual; el guion hace referencia a varios titu-
los, algo que insinda que la politica y los (video)juegos tienen mucho en comun. The Guild (Day, 2007-2013) es una serie de
comedia que sigue la vida de un grupo de jugadores que forman parte de un gremio en un (ficticio) juego en linea multijugador
masivo (MMOG) llamado The Game. También hay varias series que han dedicado episodios tematicos a ciertos videojuegos, o
que presentan situaciones en las que los personajes juegan o hablan sobre videojuegos, incluidos (entre otros) titulos como
Black Mirror (Brooker, 2011-2019), CSI Miami (Zuiker, Donahue y Mendelsohn, 2002-2012), La ley y el orden (Wolf,
1990-2010), Seinfeld (David y Seinfeld, 1989-1998), Los Expedientes Secretos X (Carter, 1995-2002, 2016), Star Trek: The Next
Generation (Roddenberry, 1987-1994), Breaking Bad (Gilligan, 2008-2013), The Walking Dead (Darabont, 2010-2022), Mr. Ro-
bot (Esmail, 2015-2019) y muchos otros. Ademas, al momento de escribir este libro se han propuesto, o se encuentran ya en
desarrollo, una cantidad de series de televisién basadas en licencias de videojuegos como Battlefield, The Witchery Castlevania.
También hay una historia larga y en expansién de peliculas que son adaptaciones de videojuegos, por ejemplo, Super Mario
Bros (Morton y Jankel, 1993), Street Fighter (de Souza, 1994), Mortal Kombat (Anderson, 1995), Tomb Raider (West, 2001; de
Bont, 2003; Uthaug, 2018), Resident Evil (Anderson, 2002; Witt, 2004; Mulcahy, 2007; Anderson, 2010; Anderson, 2012; An-
derson, 2016), Silent Hill (Gans, 2006), Max Payne (Moore, 2008), Prince of Persia: The Sands of Time (Newell, 2010), Doom (Bart-
kowiak, 2005), Hitman (Gens, 2007) y Assassin’s Creed (Kurzel, 2016), por nombrar solo algunos de los titulos mas populares.
Ademas, también hay peliculas que involucran, o giran en torno a videojuegos, como Tron (Lisberger, 1982), WarGames (Bad-
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ham, 1983), eXistenZ (Cronenberg, 1999), Avalon (Oshii, 2001), Wreck-It Ralph (Moore, 2012), Pixels (Columbus, 2015) y Ready
Player One (Spielberg, 2018). Este tltimo titulo se basa significativamente en una novela (Cline, 2011) que representa cémo la
cultura de los videojuegos es la fraccién hegemonica que lidera y da impulso a la cultura popular.

No hay duda de que el cine y la televisién han influido mucho en la naturaleza y el disefio de los videojuegos a lo largo
de los afios. Aqui incluimos la gran cantidad de videojuegos que se basan o se desprenden directamente de una pelicula en
particular, como Star Wars: Knights of the Old Republic (Bioware, 2003), Mad Max (Avalanche Studios, 2015) y Alien: Isolation
(The Creative Assembly, 2014). Otras influencias notables pueden rastrearse en los videojuegos que incluyen escenas de corte
cinematografico, o que son muy cinematograficos por naturaleza, como se puede ver en juegos como Heavy Rain (Quantic
Dream, 2010), The Order: 1886 (Ready at Dawn, 2015), Uncharted (Naughty Dog, 2007 hasta la fecha) y Metal Gear (Konami,
Kojima Productions, 1987 hasta la fecha).

Sin embargo, la influencia de la televisién y el cine en los videojuegos estd lejos de ser unidireccional. A medida que los
videojuegos han tenido cada vez mas éxito en las ultimas décadas, hemos visto que medios mds antiguos han comenzado a
mirar en su direccién, y no solo buscando un tema nuevo sino también en términos de referenciarse en su disefio, presenta-
cién y estilo. Por ejemplo, hay muchas peliculas que, de manera muy notable, y a menudo con bastante conocimiento, se basan
en el estilo y los tropos de los videojuegos, como Crank (Neveldine y Taylor, 2006), Speed Racer (Wachowski y Wachowski,
2008) y Sucker Punch (Snyder, 2011). Algunos directores de cine reconocen abiertamente la influencia de los videojuegos en
sus peliculas, como el director de Drive, Nicolas Winding Refn, quien afirmé en una entrevista la influencia clave de Metal Gear
Solid (Konami, 1998) y de su creador, Hideo Kojima, en su pelicula de 2013, Solo Dios perdona (Winding Refn, 2013). Refn tam-
bién agrega que su pelicula de 2016 The Neon Demon “fue disefiada como un videojuego, en el sentido de que tiene diferentes
niveles. Estd pensada para una audiencia futurista que potencialmente consumird entretenimiento de diferentes maneras. Su
paleta de colores tiene una artificialidad que no es muy diferente a la de un videojuego” (Golby, 2016: online). Los videojuegos
se estdn convirtiendo en una parte consolidada y muy influyente de la cultura audiovisual.

También existe una relacion establecida y creciente entre los videojuegos y la musica popular. La musica de los videojuegos
se estd convirtiendo en algo menos casual en los juegos, un aspecto mucho mas central en la creacién y el sostén de la experien-
cia de juego. Muchos videojuegos ahora incluyen bandas sonoras de estilo cinematografico de composicién original, como The
Witcher 3: The Wild Hunt (CD Projekt Red, 2015), que cuenta con 35 pistas originales con un tiempo total de ejecucién de mas
de 81 minutos. Hay artistas serios que estdn grabando bandas sonoras originales para juegos, como Chvrches, que compuso
una cancidn original para el juego Mirror’s Edge Catalyst (EA Dice, 2016). Ying-Ying Law (2016) ha escrito sobre los conciertos
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en vivo de musica de videojuegos, que se estan volviendo cada vez mas populares y ahora se llevan a cabo en lugares de musica
serios, como el Royal Albert Hall de Londres. También es evidente que los videojuegos estdn teniendo una influencia notable
en la industria musical. Por ejemplo, el lbum de 1998 de The Cardigans toma su titulo, Gran Turismo, del videojuego favorito
de la banda. (El dlbum también incluye una pista titulada “My Favorite Game”). El cantante de R&B Gallant declard en una en-
trevista que los videojuegos le habian dado forma a su musica: “Los videojuegos han influido en mi musica, seguro. Mi cancién
‘Weight in Gold’ tiene algo de 8 bits. Realmente me enamoré de ese sonido cuando la compuse. Eso y las hermosas cuerdas y
los cambios de acordes en clave menor que uno encuentra en la musica de los juegos. Es como que el mundo esta llegando a su
fin, pero todos lo aceptan” (Golby, 2016).

La importancia de los videojuegos como manifestacién cultural relevante de la sociedad contemporédnea estd sin duda
ligada al auge de la cultura digital y, en particular, del digimodernismo. Basandose en la definicién de post modernismo de
Frederic Jameson (1992), Alan Kirby (2009: 1-2) caracteriza al digimodernismo como la lgica cultural dominante o la norma
hegemonica del siglo XXI. Habiendo aparecido en la segunda mitad de la década de 1990, “el digimodernismo ha desplazado
decisivamente al post modernismo para establecerse como el nuevo paradigma cultural del siglo XXI” (Kirby, 2009: 1). Segtin
Castells (2010: 403), “toda expresién cultural, de la peor a la mejor, de la mas elitista a la mds popular, confluye en el universo
digital”. Lo digital no solo estd mediando casi todos los aspectos de nuestras vidas, sino que se ha convertido en la légica
cultural hegemodnica: se trata de una revolucién digital que afecta la forma en que “pensamos en nosotros mismos y en el
planeta” (Creeber y Martin, 2009: 5). En este sentido, la digitalidad —concepto utilizado por autores como Gere (2008) de ma-
nera similar al digimodernismo- “puede ser concebida como un marcador de cultura, ya que engloba los artefactos tanto como
los sistemas de significacién y comunicacién que mds claramente demarcan nuestra forma de vida contemporanea” (Gere,
2008: 16).

La digitalidad es una caracteristica esencial de nuestra realidad y, probablemente, como afirma Gere, uno de los elementos
definitorios de nuestras sociedades contemporaneas, incluidas las “formas de pensar y hacer” (Gere, 2008: 17). Esto se entre-
laza con un conjunto mds amplio de procesos:

Los ultimos 30 afios nos han dado el auge de la globalizacién tanto como el dominio del capitalismo de libre
mercado, la creciente ubicuidad de las tecnologias de la informacién y las comunicaciones y el poder e influencia
florecientes de la tecnociencia. La tecnologia digital es una parte importante y constitutiva de estos desarrollos y,
hasta cierto punto, también ha determinado su forma. (Gere, 2008: 14)
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En este mismo sentido, Garcia Selgas enumera una serie de transformaciones histérico-materiales que explican parcialmente
estos cambios en nuestra comprensién basica de la realidad: una transicién ontoldgica. Garcia Selgas (2003: 30-36) identifica
procesos habitualmente ligados a la globalizacién o glocalizacion (Robertson, 1995), como la sustitucién del capitalismo in-
dustrial por el posfordismo o capitalismo financiero, la revolucién de las tecnologias de la informacién y la comunicacién, y
el surgimiento de una cultura de medios virtuales dominante. En todos estos procesos, la tecnologia digital es un ingrediente
fundamental para entender su expansién. Es en este contexto que la cultura de los videojuegos emerge como un fenémeno so-
ciocultural que condensa y promueve todos estos cambios.

Por supuesto, existen muchas otras formas de ver el mismo fenémeno: que los videojuegos se estan infiltrando y estan
adquiriendo una creciente influencia en nuestro paisaje cultural. Un dato acorde, en este sentido, es que el nimero de
conferencias, festivales y otros eventos relacionados con los videojuegos ha crecido significativamente durante las décadas
anteriores. Segun Ying-Ying Law (2016: 5), en su estudio etnografico de los asistentes a eventos de videojuegos en el Reino
Unido, estos eventos “han aumentado enormemente en nimero y popularidad”. Law destaca que el Tokyo Game Show tuvo
alrededor de 160.000 visitantes en 1999 y casi 270.000 en 2015, mientras el primer evento LAN organizado por Multiplay
en el Reino Unido habia tenido solo 20 participantes en 1995 (pero llegdé a més de 25.000 en 2013, en un evento llamado
Imsonmnia50). Hay numerosos eventos de videojuegos en todo el mundo, como E3 (Los Angeles, Estados Unidos), Gamescom
(Colonia, Alemania), Penny Arcade Expo (la serie PAX de eventos de videojuegos en Estados Unidos y Australia), QuakeCon (Da-
llas, Estados Unidos), Barcelona Games World (Barcelona, Espafia), Fun and Serious Festival (Bilbao, Espaiia), EGX (Birmingham,
Reino Unido), Distant Worlds (conciertos con musica de Final Fantasy en una gira mundial), Tokyo Game Show (Tokio, Japén),
Paris Games Week (Paris, Francia), China Digital Entertainment Expo and Conference (ChinaJoy, Shanghai, China) y muchos
otros. También existen otras convenciones de cultura popular que incluyen videojuegos, junto con cémics, juegos de cartas
coleccionables, series de televisidn, peliculas, anime y manga, como Comic-Con (San Diego, Estados Unidos) y Supanova (en di-
ferentes ciudades de Australia), entre otros casos. En definitiva, estos eventos de videojuegos “se han convertido en una forma
popular y significativa de actividad social” (Law, 2016: 6).

Es verdad que, hasta cierto punto, estos eventos de videojuegos siguen siendo una actividad de nicho; sin embargo, son
cada vez mas populares. Como afirma Law (2016: 196), “ya no podemos identificar a un jugador promedio” con caracteristi-
cas definidas: quienes asisten a estos eventos son cada vez mds diversos. Estamos comenzando a ver la difusién de practicas
relacionadas con los videojuegos, como ir a convenciones o conciertos, mas alld de su asociacién tradicional con la cultura
“geek”; pero, al mismo tiempo, notamos también que hay algo cool, una nueva popularidad, en el geek y sus practicas cultura-
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les: algo asi como un geek chic tipificado en la popularidad de programas de televisién como The Big Bang Theory y las remeras
con laleyenda GEEK (Harrison, 2013).

En este sentido, las practicas relacionadas con los videojuegos se entrelazan con una cultura mas amplia, como puede
verse en la compra de merchandising de videojuegos. Este mercado ha aumentado exponencialmente en los ultimos afios,
incluyendo remeras, pésteres, figuritas, tazas, llaveros, carteras, gorras, felpudos, cuadernos, libros, musica y mucho mas.
Consumir estos objetos es una forma de extender la experiencia del videojuego mas alla del acto de jugar, al introducirlo (mas
todavia) en la vida cotidiana. Zelda, una jugadora de videojuegos habitual de 26 afios, cree que las personas compran merchan-
dising y asisten a eventos relacionados con los videojuegos para mantener vivo el juego: “Tienen esas estatuillas para recordar
lo buenos que son los videojuegos: tienes pdsteres, tienes autégrafos, tienes fotografias”. Esto también afecta los procesos de
formacién deidentidad y comunidad entre los jugadores, que exploraremos mas en el capitulo 6. Lo que es importante resaltar
aqui es que el merchandising, los iconos y los simbolos de los videojuegos estan impregnando a la sociedad mads alld de los limi-
tes de la cultura de los videojuegos.

Todo esto tiene como consecuencia la fusién de la cultura de los videojuegos en la cultura general; y cuando algo queda
implicado en otras formas culturales mas amplias, como podria decirse que han hecho los videojuegos, su importancia e in-
fluencia cultural ya no pueden quedar en duda.

Conclusiones

La sociedad contemporanea se puede definir por la asociacién interrelacionada de varias l6gicas, dindmicas, fuerzas, practicas,
discursos, agentes y culturas, y entre ellos encontramos la cultura de los videojuegos. La cultura de los videojuegos es el resul-
tado de procesos sociales y culturales més amplios, pero también es un motor que participa intensamente en la (re)produccién
de los procesos culturales, politicos, sociales y ontolégicos dominantes, que definen la realidad social.

En este capitulo hemos expuesto las razones por las que la cultura de los videojuegos es mas que un proceso emergente; se
trata de unarealidad creciente y en vias de consolidacién. La cultura de los videojuegos es importante en la sociedad actual por
varios motivos. Primero, los videojuegos son parte de una floreciente industria cultural, cuyas estadisticas muestran que esta
llegando a mds y mas personas de diferentes origenes. Segundo, los videojuegos se estan convirtiendo en uno de los productos
culturales y artisticos mas relevantes de nuestro tiempo, como lo demuestra la proliferacién de exposiciones, conferencias,



LOS VIDEOJUEGOS COMO CULTURA: IDENTIDAD Y EXPERIENCIA EN EL MUNDO ACTU...

festivales, eventos y museos sobre videojuegos. Tercero, en el campo de los medios de comunicacién, el nimero de sitios web,
plataformas de video y contenido centrado en los videojuegos ha aumentado considerablemente y, de manera similar, los
videojuegos se han convertido en un tema habitual para los medios de comunicacién tradicionales, como la televisién y los
medios impresos. En cuarto lugar, los videojuegos se estan convirtiendo en un sector importante en los campos de la educa-
cién y el trabajo, como lo indica el crecimiento exponencial de cursos, licenciaturas, masteres y trabajos relacionados con los
videojuegos. En quinto lugar, los estudios de videojuegos ya conforman un area establecida dentro de la academia, y el interés
por estudiarlos y su cultura esta creciendo también en otras disciplinas. En sexto lugar, los videojuegos son objetos digitales
por nacimiento, de ahi que pueda vérselos como el producto cultural esencial de la era digital, una realidad puramente nativa
de la contemporaneidad y que, desde un punto de vista sociolégico, solo es relevante desde la década de 1980. Finalmente, y de
manera mds general, es evidente el proceso continuo de videoludificacién de la sociedad, a través del cual la cultura de los vi-
deojuegos aparece como el campo de pruebas de lo que vendra.

Hablar de “los videojuegos como cultura” significa que los videojuegos son tanto una expresién de la naturaleza contem-
pordnea de nuestra cultura como, cada vez mds, una parte establecida de ella. Los videojuegos reflejan y ayudan a impulsar
cambios y procesos sociales mds amplios y, por lo tanto, las facetas cruciales de nuestra cultura se entrelazan con los video-
juegos y sus estructuras. Es por eso que estudiarlos puede ayudarnos a comprender algunos temas importantes en nuestra
sociedad contemporanea; a medida que su presencia o influencia impregna un niimero creciente de dreas de nuestro mundo
social y cultural.

1- El prefijo “video” para describir los juegos jugados en dispositivos electrénicos, Newman (2014) lo atribuye a su aumento de popularidad
en simultdneo con la aparicién de otras tecnologias relacionadas con la televisién, como la grabadora de casetes de video (VCR). Por lo tanto,
estas nuevas tecnologias a menudo se clasificaron juntas como “nuevos juguetes de televisidén”, que estaban “cambiando la televisién para
mejor” (Newman, 2014: 29).

2- http://www.mosi.org.uk/

3- http://www.sciencegamecenter.org/games/immune-attack

4- http://www.peacemakergame.com/

5- http://www.re-mission.net/
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6- http://dragonbox.com/

7- Entre sus miembros se encuentran empresas como Activision Blizzard, Capcom, Electronic Arts, Epic Games, Microsoft, NVIDIA, Square
Enix, Ubisoft, Nintendo, Sony o SEGA.

8- Incluye contenido (videojuegos) tanto como hardware y accesorios. La fuente es NPD Group y Games Market Dynamics: Estados Unidos.

9- https://newzoo.com/insights/articles/global-games-market-reaches-99-6-billion-2016-mobile-generating-37/

10- La Entertainment Retailers Association es una organizacién comercial del Reino Unido que representa a la mayoria de los vendedores y
proveedores de servicios digitales que ofrecen musica, videos y juegos. Entre sus miembros se encuentran Amazon, Spotify, Tesco, Sainsburys,

Asda, Morrisons, HMV, Game, Sky, etc.

11- PBI correspondiente al afio 2015. Datos extraidos del Banco Mundial: https://www.worldbank.org/en/home [Ultima consulta:
11/04/2023].

12- Tanto PewDiePie como Markiplier aparecen en la lista de Forbes de las estrellas de YouTube mejor pagas en 2016, ganando entre junio de
2015 y junio de 2016 unos 15 millones y 5.5 millones de délares respectivamente. Para acceder a la lista completa, ver Berg (2016).

13- Sin embargo, Dibbell y Eikenberry, en el podcast Geek’s Guide to the Galaxy, afirman que el declive de ciertos juegos/mundos en linea como
Second Life, junto con la introduccién de mecanismos anti-trampa en muchos juegos, hicieron que el fenémeno de la “agricultura de oro” y el
trading dentro del juego sean fendmenos mucho menos comunes que antes (Wired, 2017).

14- http://www.instituteofplay.org/

15- Darvasi documento todo el proceso en su blog. La primera entrada es la siguiente: http://www.ludiclearning.org/2014/03/26/launch-
codes-info-bulbs-and-inventories-prepping-to-teach-gone-home/

16- https://www.youtube.com/user/PewDiePie/
17- https://www.twitch.tv/p/about

18- Sin embargo, divisiones como las que existen entre la alta y la baja cultura han sido ampliamente cuestionadas por muchos teéricos y
profesionales (Jameson, 1991).
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3.LOS VIDEOJUEGOS Y LA AGENCIA EN EL MARCO DEL
NEOLIBERALISMO Y LA CULTURA PARTICIPATIVA

Introduccion

“Interactividad” es un término que a menudo se asocia con los videojuegos. De hecho, el cardcter interactivo de los videojuegos
es uno de los principales argumentos que se utilizan habitualmente para diferenciarlos de otros productos o medios cultura-
les. Con frecuencia se argumenta que, en los videojuegos, los jugadores “no solo consumen un medio preestablecido sino que
son participantes activos en la creacién de su experiencia” (Calleja, 2011: 56). Comunmente esta es la prueba definitiva, que
sentencia que los videojuegos deben ser considerados como la forma més pura de un nuevo paradigma de consumo cultural
(Kirby, 2009: 167), un paradigma que requiere la participacién explicita del jugador. A menudo este paradigma se opone a un
modelo mads vertical, tradicionalmente vinculado a medios “més antiguos” como la televisidn, el cine o la literatura; se delinea
asi un movimiento desde los modelos sociales principalmente ligados al “espectador” (Debord, 1995) diferenciados de aque-
llos enfocados en la “participacién” (Jenkins, 2006).

Por supuesto este argumento tiene sus limitaciones. En particular, se puede argumentar que una divisién binaria entre
medios “activos” y “pasivos” es profundamente defectuosa, ya que no existe una relacién con ningtn producto cultural que
sea unidireccional: un libro o una pelicula pueden verse como obras cerradas, pero las multiples formas en que se interpretan
y transforman en todos los niveles -individual, social, cultural- hacen mas dificil sostener la visién de un sujeto acritico que
absorbe pasivamente todo lo que recibe. Ademads, corremos el riesgo de pasar por alto las limitaciones que los videojuegos
imponen a la interactividad y a la agencia de los jugadores (Crawford, 2012: 74). Los jugadores no manipulan libremente los
videojuegos a su voluntad, sino que estan limitados por las propias restricciones y el arco de posibilidades del juego. Dicho
esto, nuestra intencidén es argumentar que los videojuegos siguen ofreciendo una posicién privilegiada desde la que conside-
rar la naturaleza contemporanea de la agencia.
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Los videojuegos han sido celebrados como un medio que ofrece opciones para quienes los juegan, y nuestra hipdtesis es
que en los Ultimos afios este atributo se ha vuelto atin mds central y explicito en ciertos juegos y géneros. Hay varios titulos
que exploran explicitamente la agencia de los jugadores. Por ejemplo, Until Dawn (Supermassive Games, 2015) y Life is Strange
(Dontnod Entertainment, 2015) utilizan la metéafora y las imagenes del “efecto mariposa” para transmitir al jugador que lite-
ralmente todo lo que hace puede afectar la historia y el destino de los personajes. Por su parte Dreamfall Chapters (Red Thread
Games, 2014) advierte a los jugadores, cada vez que vienen de realizar una eleccién relevante, que “el equilibrio ha cambiado”.
La produccién reciente de Telltale Games, por ejemplo, The Walking Dead (temporada 1, 2012; temporada 2, 2013; temporada
3,2016), The Wolf Among Us (2013), Game of Thrones (2014), Tales from the Borderlands (2014) y Batman: The Telltale Series
(2016) le permiten al jugador saber que la historia se adaptara a sus elecciones. Otros titulos como Heavy Rain de Quantic
Dream (2010), Beyond: Two Souls (2013) y Detroit: Become Human (2018) juegan con las mismas ideas y ofrecen multiples fina-
les en funcién de las decisiones que se tomen durante el juego. La mayoria de las veces, este tipo de juegos ofrece estadisticas
sobre las decisiones tomadas al final de cada capitulo, permitiéndole a cada jugador comparar sus propias elecciones con las
del resto de la poblacién de jugadores. La cuestién de la agencia y la capacidad del jugador para realizar cambios significativos
se encuentran entonces en el centro de esta tendencia.

La idea de agencia o control del jugador es, por lo tanto, central en muchos debates en el marco de los estudios de
videojuegos. Pero el significado y la naturaleza del concepto a menudo se toma como un hecho: rara vez se explora y define
explicitamente el término con una profundidad real. Este capitulo busca explorar aspectos clave de la agencia del jugador en
los videojuegos y, al hacerlo, también argumentar que los videojuegos proporcionan una lente importante para considerar la
naturaleza contemporanea de la agencia en general, en un contexto social dominado por las racionalidades politicas neolibe-
rales y las ideas de una cultura participativa. En particular, la conclusién de este proceso de investigacién es que los actores
relevantes problematizan continuamente la agencia. Sostenemos que el medio de los videojuegos expone diferentes formas y
ejemplos de agencia, y por eso nos brinda la oportunidad de examinar esta importante nocién y su significado dentro de las
précticas relacionadas con los videojuegos y la cultura en general.

Partiendo principalmente de la teoria actor-red y del trabajo de Michel Foucault, el capitulo comienza considerando la
nocién de agencia como la produccién multiple, distribuida y dislocada de diferencias y transformaciones que pueden tomar
una multitud de formas. Esto nos ayuda a extender la definicién de agencia mds alld de su propia tradicién critica, limitada al
ser humano y el alcance de su accién, y considerar también de qué forma los videojuegos y los aparatos en los que se producen
operan como agentes y facilitadores de la accidn. En este sentido, desde un punto de vista ontolégico, la agencia se define como
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aquello que transforma la realidad de una forma u otra, mientras que desde un punto de vista politico, por su operacién al in-
terior del marco perfilado por las racionalidades neoliberales contemporaneas.

Mas adelante, el capitulo explora las tendencias retéricas y practicas que rodean a la agencia en la cultura de los video-
juegos. En particular, las ideas de “libertad”, “responsabilidad” y “control” suelen aparecer como indicadores y expresion de
esta agencia. Los videojuegos se presentan llenos de oportunidades y elecciones por hacer (incluso si en realidad pueden ser
bastante limitadas) y la responsabilidad de actuar siempre recae en el jugador: ;qué camino debo tomar, quién debe sobrevivir,
qué decisidén es la mejor? La libertad se entiende aqui en el marco de un enfoque (neo)foucaultiano y como parte de las racio-
nalidades politicas neoliberales contemporaneas. El discurso hegemonico en la cultura de los videojuegos prioriza la idea del
control del jugador sobre sus acciones y, por lo tanto, sobre los resultados de estas acciones en el juego. Eso hace que el jugador
sea responsable tanto de sus logros como de sus fracasos, aunque hay muchos otros agentes (no necesariamente humanos)
involucrados en el proceso. Y aunque la nocién de agencia en los videojuegos parece estar dominada por su referencia al neo-
liberalismo, todavia es posible vislumbrar formas en que la agencia puede “romper el envoltorio” (Jameson, 1991) y dirigirse
hacia resultados mas prometedores, en particular aquellos vinculados al surgimiento de una cultura participativa.

Los videojuegos y la naturaleza contemporanea de la agencia

Basandonos principalmente en la teoria actor-red y el trabajo de Michel Foucault, expondremos nuestro enfoque de la agencia.
En particular, la teoria de las redes de agentes nos ayudara a arrojar luz sobre la naturaleza basica de la agencia, entendida
como lo que produce el cambio y la transformacién, mientras que Foucault nos ayudara a definir los pardmetros de lo que
cuenta como cambio y transformacién y las alternativas que existen en un contexto politico y cultural determinado.

Siguiendo el enfoque de redes de agentes, hay tres caracteristicas fundamentales que definen la agencia (ver Muriel, 2016):
primero, esa agencia produce diferencias y transformaciones; segundo, las caracteristicas de la agencia son multiples y no re-
siden en ningtn actor prototipico; tercero, la agencia se encuentra distribuida y dislocada.

En primer lugar, definimos la agencia como lo que produce diferencias y transformaciones. La agencia existe porque, de
alguna manera, transforma la realidad, y por lo tanto no tiene que ver con la intencidn, el deseo o la voluntad de un actor sino
con las transformaciones concretas, efectivamente observables y rastreables:
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Sin relatos, sin juicios, sin diferencias, sin transformacién en algtin estado de cosas no hay ningiin argumento
significativo que pueda hacerse sobre una agencia determinada, ningtin marco de referencia detectable. (Latour,
2007: 53)

El nucleo de toda agencia es producir algin tipo de cambio; si no, no hay agencia. La agencia de un actor especifico solo
se puede definir “a través de su accién” (Latour, 1999a: 122). Es por eso que los videojuegos —pero también el hardware, las
conexiones y los periféricos que hacen posible la interaccién- pueden considerarse actores. Sus acciones, su actividad, provoca
un cambio: “el jugador no actda por si mismo tanto como reacciona a lo que el juego le presenta y, de manera similar, el juego
reacciona al input del jugador” (Arsenault y Perron, 2009: 119-120). El lenguaje de nuestros entrevistados refleja la agencia
de los videojuegos al reconocer su impacto en la realidad, particularmente en las personas que los juegan. Nos dicen que
los videojuegos “pueden unir a las personas” (Carl, hombre, 28, jugador dedicado y que se identifica a si mismo como tal),
“proporcionan un sentido de amistad” (Zelda, mujer, 25, muy involucrada en la cultura pero solo levemente identificada como
jugadora), “tienen un efecto [sobre los jugadores]” (Jack, hombre, 45, coordinador de dos programas de grado sobre desarrollo
de videojuegos) o incluso “pueden abrumarte o hacerte pensar dos veces” (Laura, mujer, 26, desarrolladora/artista de juegos
indie).

La segunda caracteristica de la agencia es que es multiple y no reside en un actor prototipico. Es decir, la accién puede
“encarnarse” en férmulas muy diferentes y no implica necesariamente a ningun actor estandar (Latour, 2007: 54). Al explorar
qué forma asumen los actores tanto como sus acciones comenzamos a ver la multiplicidad de la agencia (Latour, 2007: 55) y
asi enfatizamos “el carcter abierto de la agencia, que puede encarnar en la mezcla mas heterogénea de humanos y no huma-
nos” (Garcia Selgas, 2007: 144). Esto da como resultado una tremenda libertad para definir qué es un actor, desde entenderlo
como una entidad extremadamente compleja y abstracta (instituciones, la red ferroviaria, el cuerpo humano, por ejemplo),
a pensar en él como una persona u objeto concreto (como el presidente de un gobierno, Dios, los autores de este texto, un
videojuego en particular). En definitiva, se trata de reconocer el heteromorfismo de la agencia y, como sostiene Millington
(2009: 622), “los videojuegos son ejemplos paradigmaticos de la transgresién e hibridez humana y no humana, que desdibuja
las distinciones entre personas y maquinas y exige la reconsideracién del estatus ontoldgico otorgado a los humanos. Por eso
los videojuegos han creado la necesidad de enfoques epistemoldgicos renovados”.

Esto se puede ver claramente en aquellos videojuegos que buscan explicitamente desempoderar al jugador. Por ejemplo, en
This War of Mine (11 bit studios, 2014) el jugador interpreta el papel de un civil en una ciudad asediada por la guerra. La
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falta de instrucciones deja a los jugadores a su propia suerte; el juego los desorienta, no necesariamente saben de inmediato
cémo funcionan las cosas. La serie Dark Souls (FromSoftware, 2011-2016) castiga enormemente a los jugadores que cometen
errores, obligdndolos a repetir la misma accién varias veces, enfrentdndose a los mismos enemigos y pasando por los mismos
escenarios. Ciertos videojuegos de terror como Outlast (Red Barrel Studios, 2013), Amnesia (Frictional Games, 2010) o Alien:
Isolation (Creative Assembly, 2014) consisten en poner al jugador en la piel de un individuo extremadamente vulnerable, que
solo es capaz de huir o esconderse de sus enemigos, casi sin medios para defenderse de manera directa. Estos son ejemplos
en los que se puede ver cémo los videojuegos también son actores viables porque interfieren en el curso de la accién de los
jugadores.

Enla misma linea, Helen Thornham (2011: 82), que llevd a cabo un estudio etnografico sobre videojugadores en hogares en
el Reino Unido, afirmé que los videojuegos, que ya tienen el poder de causar interrupciones en las conversaciones y el juego de
los jugadores, deberian también tener permitida la “agencia afectiva”. Hay tantos agentes (humanos y no humanos) que pue-
den condicionar e interrumpir lo que hace el jugador que es dificil ignorar su influencia.

La agencia también es multiple porque estd configurada relacionalmente. Para que alguien o algo se personifique y actte
como agente social, debe existir una interaccién entre los agentes (Garcia Selgas, 2007: 140). El hecho de que las agencias
aparezcan en posiciones de sujeto o como personificaciones concretas —ensambladas, institucionalizadas, estabilizadas- es
solo un efecto. Los videojuegos, las plataformas y redes de videojuegos, los desarrolladores, los sitios web y los canales de
transmision, las representaciones artisticas y sociales de la cultura de los videojuegos son, en definitiva, el resultado de aso-
ciaciones complejas entre diferentes actores humanos y no humanos, algo que se puede reconocer perfectamente en laidea de
los videojuegos como ensamblajes (otra nocién que es muy importante en la teoria actor-red, particularmente en las obras de
Latour):

Los juegos, y el hecho de jugarlos, se constituyen a partir de las interrelaciones (por nombrar solo algunas) entre
sistemas tecnoldgicos y software (incluido el “jugador imaginado” incrustado en ellos), el mundo material (inclui-
dos nuestros cuerpos sobre el teclado), el espacio en linea (silo hay), el género de juegos y sus historias, los mundos
sociales que infunden el juego y nos sitian fuera de él, las practicas emergentes de las comunidades, nuestras
vidas interiores, historias personales y experiencias estéticas, las estructuras institucionales que dan forma al
juego y a nuestra actividad de actores, las estructuras legales y la cultura mas amplia que nos rodea con sus mar-
cos conceptuales y sus tropos. (Taylor, 2009: 332)
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La tercera y ultima caracteristica de la agencia que exploraremos la describe como “distribuida y dislocada”. Esta nocién de
agencia ignora “la alternativa entre actor y sistema” (Latour, 2007: 216) y se ocupa del dualismo accién-estructura que ha
limitado a las ciencias sociales desde sus inicios. Entendiendo que la accién no nace dentro de la conciencia de un individuo, el
hecho de que el individuo casi nunca pueda hacer lo que quiere no se explica atribuyéndolo a una fuerza social externa, como el
habitus, la sociedad, el grupo, etc., que se apropia de la conducta (Latour, 2007: 43-46). La explicacién radica en la idea de que
la agencia esta dislocada (Latour, 2007: 46) y no se puede reducir a categorias sociales predefinidas como las mencionadas. La
agencia, por lo tanto, no es producto directo del actor pero tampoco es producto de la estructura enla que, en términos conven-
cionales, ocurre. Latour explica el origen de su enfoque a partir de la necesidad de abordar dos problemas:

- Primero, confrontados con lo que a menudo se conoce como el nivel micro (interaccién “cara a cara” o local), los cientificos
sociales se dan cuenta de que muchas de las cosas que necesitan para dar sentido a una situacién en realidad vienen de muy
lejos en el tiempo y espacio. Esto los obliga a mirar mas alld (por ejemplo, la sociedad, las normas, los valores, la cultura, el
contexto, la estructura); “para concentrarse en lo que no es directamente visible en la situacién, pero que ha hecho que la situa-
cién sealo que es” (Latour, 1999b: 17).

- Segundo, una vez que se alcanza este nivel macro superior, los cientificos sociales notan que les falta algo, ya que abstraccio-
nes como la cultura, la sociedad, los valores y la estructura parecen demasiado grandes, por lo que vuelven a mirar las situa-
ciones locales, de carne y hueso, que habian dejado anteriormente.

Podemos tratar de abordar estos problemas sin intentar superarlos o resolverlos. Lo social, entonces, no estd hecho “de agencia
y estructura en absoluto, sino que [es] mas bien una entidad circulante” (Latour, 1999b: 17). Este enfoque de la agencia per-
mite una condensacién de estos caminos duales: primero localizando lo global, revelando los muchos lugares concretos donde
se ensambla lo estructural; segundo redistribuyendo lo local, exponiendo la existencia distribuida de la accién y el hecho de
que toda agencia estd invariablemente vinculada a otras agencias distantes (en el tiempo y el espacio). En ambos casos, ni
estructura ni accién existen como lugares o sustancias especificas sino solo como movimientos, conexiones, asociaciones y
mediaciones que ocasionalmente pueden conducir a la existencia de entidades concretas y contingentes.

Por otra parte, afirmamos que la naturaleza distribuida de la agencia es claramente visible en los videojuegos y, como lo
dice Giddings (2009: 148), nos resistimos “a concebir el videojuego como un objeto discreto y completo”. Una experiencia de
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juego es, por lo tanto, un evento en el que se unen sujetos humanos, un conjunto de tecnologias y una practica tecnocultural;
un evento que “enfatiza la dindmica entre los elementos en juego: entidades que se unen, cadenas materiales y estéticas de
causa y efecto o retroalimentacién” (Giddings, 2009: 149) y que solo puede “ser abordado adecuadamente a través del recono-
cimiento de la heterogeneidad de sus partes/participantes” (Giddings, 2009: 150).

En resumen, la agencia se puede definir como lo que produce cambios y transformaciones en la realidad. Sin embargo,
teniendo esta definicién de agencia, ¢cémo definimos entonces lo que deberia considerarse como “cambio y transformacién”
en un contexto social particular? Encontramos una respuesta interesante en la teoria de Foucault.

Los videojuegos como dispositivos

Los aparatos o dispositivos limitan lo que sucede dentro de ellos y son las principales manifestaciones, y mecanismos de puesta
en vigor, de las condiciones de posibilidad de una determinada sociedad en un tiempo especifico. Foucault utilizé la nocién de
dispositivo (o aparato en la traducciéon mas comin del término en inglés) en sus obras Vigilar y castigar (1995) y en el primer
volumen de su Historia de la sexualidad (1990). En una conversacién con otros intelectuales, Foucault defini6 el concepto en
estos términos:

Lo que trato de identificar con este término es, en primer lugar, un conjunto completamente heterogéneo que
consta de discursos, instituciones, formas arquitectdnicas, decisiones regulatorias, leyes, medidas administrati-
vas, declaraciones cientificas, proposiciones filoséficas, morales y filantrdpicas; en resumen, lo dicho tanto como
lo no dicho. Tales son los elementos del aparato. El propio aparato es el sistema de relaciones que se pueden esta-
blecer entre estos elementos. (Gordon, 1980: 194)

Volvemos a afrontar una conjuncién de elementos heterogéneos, un ensamblaje de actores y, sobre todo, la forma en que se
entrelazan. Mas que definir una estructura formada por un grupo de piezas diversas que encajan en un modo particular, se
trata de identificar la naturaleza de la conexidn entre esos elementos. Lo importante es la posicién que ocupa cada elemento en
relacién con el otro y la transitoriedad de ese disefio en un “interjuego de cambios de posicién” (Gordon, 1980: 195). También
hay que sefialar que el dispositivo produce y es producido por determinadas relaciones poder-conocimiento, que conllevan “una
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cierta manipulacién de las relaciones de fuerzas, o bien desarrolldndolas en una direccién determinada, o bien bloqueandolas,
estabilizandolas, utilizdndolas, etc.” (Gordon, 1980: 196). En este proceso siempre hay una funcién estratégica, es decir que
el dispositivo nace para responder a “una necesidad urgente” (Gordon, 1980: 195). Sin embargo, se trata de estrategias de las
que “nadie puede atribuirse la invencidn, y son pocos los que pueden atribuirse haberlas formulado” (Foucault, 1990: 95).
Un dispositivo puede aparecer como una estrategia racional, coherente y global pero estd formado por multiples operaciones
contradictorias y disimiles que se oponen entre si; es intencional y, al mismo tiempo, no subjetivo (Foucault, 1990: 95). Como
sefiala Latour, la intencionalidad no es propiedad de los seres humanos ni de los objetos, sino precisamente un atributo de dis-
positivos, aparatos, instituciones o, como nos gustaria sugerir, ensamblajes:

Laaccién intencional y la intencionalidad pueden no ser propiedades de los objetos pero tampoco son propiedades
de los humanos. Son las propiedades de las instituciones, de los aparatos, de lo que Foucault llamé dispositivos.
Solo los organismos corporativos pueden absorber la proliferacién de mediadores, regular su expresion, redistri-
buir habilidades, forzar las cajas a convertirse en cajas negras y cerrarse. Los Boeing 747 no vuelan, las aerolineas
vuelan. (Latour, 1999: 192-193)

Por eso Foucault hablé de un “proceso perpetuo de elaboracion estratégica” (Gordon, 1980: 195): el dispositivo puede reajus-
tarse ante las contradicciones y repercusiones que se derivan de los diferentes elementos heterogéneos que emergen.

En los videojuegos, la agencia de los jugadores esta delimitada por el sistema (lo que pueden ver, decir y hacer) como en
cualquier otra interaccién social mediada por dispositivos de las que vivimos a diario. Otra cuestion, entonces, es pensar que
el sistema (dispositivo, aparato o ensamblaje) tiene contornos bien definidos: los jugadores estdn limitados o habilitados por
el videojuego pero también por la tecnologia, los desarrolladores, otros jugadores y muchos mas actores sociales (humanos
y no humanos); algunos de ellos se encuentran cercanos temporal y espacialmente, otros acttian a distancia (Latour, 1987:
219-232). Esto se puede ver en el hecho de que otros agentes son capaces de condicionar la agencia del jugador que, en algunos
casos, siente que estd perdiendo la capacidad de controlar la situacién. Este agente podria ser otra persona...J:

Me gusta jugar sola y pensar sola para ver cémo voy a vencer a mi oponente. Pero tan pronto como te empieza a
mirar por encima del hombro, piensas: “jVete!”, porque comienzas a influir en todo, lo que se vuelve bastante mo-
lesto. (Zelda)
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[...] el videojuego:

De repente, algo sale mal. Entonces tienes que adaptarte, no puedes controlar todo. Tienes que tomar algunas
decisiones y adaptarte a esos cambios. (Laura)

[...] oincluso la conexién a Internet:

Pero lo que realmente me molesta es cuando se corta Internet. Eso es lo peor. [...] Internet se cortd y no pude hacer
nada. Después, cuando finalmente volvid, aparentemente perdi [risas]. [...] No me gusta cuando pierdo por algo que
esta fuera de mi control. (Zelda)

Asi, los videojuegos pueden verse como dispositivos que, al mismo tiempo, habilitan y condicionan la agencia del jugador. Nos
enfrentamos a una paradoja que otros tedricos han encontrado anteriormente. Por ejemplo Giddings (2009: 151) afirma que
“se actua sobre los jugadores de videojuegos, tanto como ellos actian”, y destaca el acto de jugar “como un acto constituido
por la traduccién lddica de la agencia, los circuitos excéntricos de efecto y afecto entre componentes humanos y no huma-
nos”. También hay quienes se han acercado a esta paradoja conceptualizandola en términos de equilibrio (como Krzywinska,
2007) o incluso como una ilusién: “La ilusién de interactividad fomenta un sentido de agencia, pero esta agencia ha sido
externamente predeterminada o predisefiada” (Charles, 2009: 286). Por lo tanto, los videojuegos ofrecen una “libertad dirigi-
da” (Navarro-Remesal y Garcia-Cataldn, 2015). Tulloch resume perfectamente esta aparente contradiccién:

El jugador es al mismo tiempo agente activo y prisionero del sistema, autor de lo que ocurre y esclavo de la
autoridad del juego, colaborador creativo y autémata sin sentido. Paradéjicamente, se entiende que el juego de-
pende tanto de la agencia como del sometimiento a las reglas. (Tulloch, 2014: 336)

Sin embargo, Tulloch va mas alld de este enigma tedrico y ofrece una solucién que intenta sortear la trampa. Basandose en las
nociones de poder y agencia de Foucault, para quien ambos conceptos se (re)producen uno a través del otro en lugar de estar
en oposicién, Tulloch (2014: 348) propone que las practicas y expectativas de los jugadores estan “moldeadas por el juego, pero
al mismo tiempo, el juego solo surge porque ellos juegan”. Ambos son necesarios, junto con otros elementos, para existir; son
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parte de la misma fuerza productiva. La agencia se construye asi en esa circulacién de entidades heterogéneas que se influyen
mutuamente.

Agencia y racionalidades politicas neoliberales

Hemos visto hasta ahora lo que los videojuegos nos dicen sobre la agencia; es algo que produce transformaciones de forma
multiple, distribuida y dislocada. Los videojuegos nos ayudan a visualizar la naturaleza de la agencia en la sociedad contempo-
ranea como un proceso post humano, ensamblado y relacional. Y lo hacen dentro de dispositivos, aparatos y ensamblajes que
regulan y dan sentido a esas transformaciones. Sin embargo, queda pendiente una pregunta fundamental: ;cudles son las ra-
cionalidades politicas que definen los dispositivos contemporaneos y la agencia que habilitan?

Segun Miller y Rose (2008: 58), las racionalidades politicas pueden entenderse como las regularidades en el discurso poli-
tico destinadas a “la formulacién y justificacién de esquemas idealizados para representar la realidad, analizarla y rectificarla”.
Hay tres caracteristicas principales que definen las racionalidades politicas (Miller y Rose, 2008: 58-59). Primero, las racio-
nalidades politicas poseen una forma moral; se basan en principios que guian las tareas del gobierno, tales como la libertad,
la justicia, la igualdad, la responsabilidad mutua, la ciudadania, el sentido comun, la eficiencia econémica, la prosperidad, el
crecimiento, la equidad, la racionalidad, etc. En segundo lugar, las racionalidades politicas tienen un cardcter epistemoldgico;
se articulan en relacién con una idea de la naturaleza de los objetos gobernados, como la sociedad, la nacién, la poblacién
o la economia. En tercer lugar, las racionalidades politicas se expresan en un idioma particular, un lenguaje que funciona
como una maquinaria intelectual para hacer pensable la realidad en determinadas deliberaciones politicas. En resumen, las
racionalidades politicas estan “tefiidas de cierto color moral, estdn basadas en el conocimiento y estdn articuladas a través del
lenguaje” (Miller y Rose, 2008: 59). En la sociedad contempordanea, las racionalidades politicas hegemoénicas son las que se vin-
culan con el liberalismo avanzado o, como se lo conoce comtunmente, el neoliberalismo.

El neoliberalismo, dice McGuigan (2010: 117), “es un fendmeno verdaderamente hegemodnico de nuestro tiempo, que
afecta a la economia politica tanto como al proceso ideolégico en el sentido mas amplio”. El neoliberalismo estd en esencia
preocupado por las politicas y relaciones econémicas del laissez-faire, una figura que sugiere un mercado abierto y libre que
fomente la competencia como el mejor modelo de éxito econémico y prosperidad para todos. El neoliberalismo fue una idea
y un término que se desarrolld por primera vez en las décadas de 1930 y 1940, principalmente como respuesta a las crecien-
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tes preocupaciones sobre el surgimiento de Estados totalitarios y el modo en que podian coartar la expresién y la libertad
individual. Sin embargo, fue después de las crisis econémicas que muchas naciones occidentales atravesaron a mediados y
finales de la década de 1970 que una agenda concretamente neoliberal se volvié dominante, reemplazando al modelo mas “so-
cialdemdcrata” que habia dominado gran parte de la politica de mediados del siglo XX. Esto se vio mas notablemente durante
el ciclo que tuvo a Thatcher y a Reagan al mando del Reino Unido y Estados Unidos, respectivamente. Ellos dieron curso a los
recortes de impuestos generalizados para los ricos, el socavamiento de los poderes y derechos sindicales, la desregulacién, la
privatizacién y la competencia en el sector ptblico (Monbiot, 2016).

De ahi que en el neoliberalismo se resignifiquen las relaciones entre lo ptblico y lo privado como parte de un progresivo
debilitamiento del Estado; lo que Gordon (1991: 36) llama “modos de pluralizacién del gobierno moderno”. El poder del Estado
se descentraliza. Lo social y la cuestion de la gubernamentalidad ya no descansan exclusivamente en el llamado “estado de
bienestar” (Donzelot, 2007: 176), sino que se apoyan ahora en una red de agentes que lo atraviesan, lo trascienden o aparecen
en su periferia, como organizaciones sub y supranacionales: ONGs, firmas de consultoria, think tanks, redes de medios, lobbies
y corporaciones multinacionales. Esta es una reorientacion de los medios de gobierno del Estado, que ahora utiliza la energia
de los gobernados para crear una sociedad de sujetos responsables de su propio gobierno: “El neoliberalismo ve la competencia
como la caracteristica definitoria de las relaciones humanas. Redefine a los ciudadanos como consumidores, cuyas opciones
democréticas se ejercen mejor comprando y vendiendo, un proceso que premia el mérito y castiga la ineficiencia” (Monbiot,
2016: en linea).

Los poderes del Estado se orientan entonces a empoderar a las personas emprendedoras y capaces de elegir por si mismas.
Se trata de “convertir la exigencia de soberania en un mandato de autonomia” (Donzelot, 2007: 177). Esta nueva realidad post
keynesiana y post fordista requiere individuos auto regulados que puedan definirse como “activos, responsables, participati-
vos y dindmicos” (De Marinis, 2005: 25). Esta es la 16gica fundamental del neoliberalismo: los ciudadanos se gobiernan a si
mismos a través de su “libertad para elegir” (Miller y Rose, 2008: 82). Por lo tanto, libertad y control, autonomia individual
y gobierno, no son opuestos sino parte inseparable de una nueva formula de gestién y definicién de la realidad. Las figuras
discursivas de la libertad y el control son imprescindibles para entender la agencia en el contexto del liberalismo avanzado,
que puede extenderse al universo social que emerge en torno a los videojuegos.
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Control, libertad y responsabilidad

La mayoria de las representaciones de la agencia del jugador en los videojuegos giran en torno a la idea de que el protagonista
es el encargado de manipular el flujo de lo que sucede en la pantalla. Eso lleva a la suposicién (comuin en las culturas de los jue-
gos y también entre nuestros entrevistados) de que los videojuegos representan la forma cultural (mds) interactiva:

Asi que leer es genial, pero al leer siempre eres un observador. Mientras que en los videojuegos, eres la misma
historia, ya no eres un observador, en realidad estés dentro de esa historia. (Alfred, hombre, 26 afios, fuerte identi-
ficacién como jugador)

Segun este discurso, los jugadores no solo observan la historia sino que estdn dentro de ella, son parte operativa de los procesos
narrativos y mecénicos de los videojuegos. Los videojuegos obligan a los jugadores a interactuar con ellos: “piensa que eres td
quien esta jugando, lo que le pasa al personaje te estd pasando a ti” (Patxi, hombre de 38 afios, desarrollador y programador
de juegos). Este es un sentimiento generalizado entre la gran mayoria de los entrevistados, que los lleva a afirmaciones como
esta: “casi sientes que eres el que esta dentro de la pantalla” (Iker, hombre, 43 afios, jugador infrecuente). Definitivamente, los
videojuegos fomentan esta vision de manera explicita (como en la serie de titulos a los que aludimos en la introduccién, que
le recuerdan continuamente al jugador que sus elecciones tendran un impacto en la historia) tanto como implicita (utilizando
diferentes puntos de vista de la cdmara, llenando la pantalla con docenas de misiones y elementos por descubrir, permitiendo
diversas formas de personalizacién de personajes y universos de juego, etc.). De esta forma, el jugador es “empujado” a con-
vertirse en el agente central del sistema (sea esto cierto o no). La agencia es una transformacién multiple y distribuida de la
realidad, pero también es parte de los dispositivos politicamente mediados del neoliberalismo.

En este sentido, la retérica neoliberal de la libertad también es una piedra angular de los videojuegos. Los jugadores a
menudo sienten que los videojuegos les permiten actuar e ir a donde elijan dentro del universo del juego. Como expresaron al-
gunos de los participantes de nuestra investigacién:



LOS VIDEOJUEGOS COMO CULTURA: IDENTIDAD Y EXPERIENCIA EN EL MUNDO ACTU...

Shadow of the Colossus. Es un mundo enorme, pero solo necesitas ir del punto A al punto B. Sin embargo, tienes la
libertad de montar a caballo. [...] Y te dices a ti mismo: “Soy libre de explorar esta tierra”. (Victor, hombre, 27 afios,
director de un documental sobre videojuegos)

Grand Theft Auto. Puede ser un juego de aventuras, pero te ofrece mucha libertad. Juego algunas de sus misiones
pero al final me doy cuenta de que, en lugar de hacer lo que se supone que debo hacer, simplemente agarro un auto
y empiezo a deambular. (Iker)

Esta es la idea detras de lo que se conoce en el campo de los videojuegos como “mundos abiertos”, término que no solo remite
a los MMOG como World of Warcraft (Blizzard Entertainment, 2004) o Eve Online (CCP Games, 2003), sino que también in-
cluye obras de género sandbox, como Grand Theft Auto o The Elder Scrolls V: Skyrim (Bethesda, 2011), con vastos mapas para
explorar y una jugabilidad no lineal, que permite y fomenta la emergencia de relatos no preestablecidos. Estos juegos se basan
en la idea de dar libertad a los jugadores para que puedan explorar el universo del juego y actuar sin seguir un guién previo,
permitiéndoles elegir qué misiones quieren cumplir, y en qué orden, e inundar la historia con tareas secundarias y minijuegos.
Las series The Elder Scrolls, The Witcher, Grand Theft Auto, Assassin’s Creed, Fallout y Mass Effect son algunos de los ejemplos
paradigmaticos de este enfoque que articula la experiencia de juego en torno a la idea del libre albedrio, y que no es otra cosa
que la maximizacién del principio que rige retéricamente todo videojuego: la libertad del jugador (aunque esa libertad solo
consista en mover un pad verticalmente en una pantalla).

Cada vez que los jugadores deciden ignorar las misiones de la historia principal y caminan libremente en Liberty City o
Tamriel (los ambientes en que transcurren las series Grand Theft Auto y The Elders Scrolls, respectivamente), o cuando eligen
la siguiente linea de didlogo que definird su relacién con otros personajes, o cuando siguen todos esos puntos que inundan los
mapas con las tareas por hacer, estdn reproduciendo la idea de libertad que sostiene el neoliberalismo, donde los individuos
no son “simplemente libres de elegir, sino que estdn obligados a ser libres, a comprender y representar sus vidas en términos
de eleccién” (Rose, 1999: 87). Siguiendo los pasos de Foucault, Nikolas Rose (1999) reformula la “libertad”, no como lo opuesto
al poder, sino como su condicién de posibilidad. No hay poder sin libertad (“la posibilidad de elegir”) de la misma manera que
no hay libertad que no haya nacido en la tensién de complejas relaciones de poder. En palabras de Foucault (2003: 139), se
necesita un “campo de posibilidades en el que estén disponibles varios tipos de conducta, varias formas de reaccionar y modos
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de comportamiento”. Esta obligacién, afirmamos, se traduce al universo de los videojuegos en forma de la demanda de influir
sobre el juego:

Mirando los juegos de computadora, se puede ver claramente, por ejemplo, nuestra pretension, [...] la idea de que
tengamos influencia, que tengamos la opcién de interactuar. (Emmett, hombre, 48 afios, director de un museo de
videojuegos)

Los videojuegos, por lo tanto, no se alejan de las racionalidades politicas dominantes, sino que son moldeados por las fuerzas
sociales existentes, tanto como contribuyen a moldearlas. La opcién de interactuar, elegir y decidir es fundamental:

Es un videojuego porque puedo tomar decisiones sobre lo que estd sucediendo. Quiero decir, puedo afectar este
mundo o esta cosa con la que estoy interactuando. (Javier, hombre, 32, desarrollador y programador de juegos)

Esta conceptualizacién de los jugadores de videojuegos los coloca en el centro de la discusién sobre la agencia, algo que
posibilita el reconocimiento de los jugadores como los actores sociales predominantes en el juego (algo que, como vimos
anteriormente, este texto cuestiona). No es de extrafiar entonces que exista un discurso dominante que toma como punto de
partida laidea de que los jugadores tienen el control de la situacién. Los videojuegos solo se pueden definir como tales si, como
jugador, “estds al mando” y “controlas lo que estd pasando” (Victor). Al final “de lo que se trata en los videojuegos es de tomar
decisiones” (Patxi, hombre, 38, desarrollador y programador de juegos) y de “elegir tu propio camino” (Karla Zimonka, mujer,
37, desarrolladora y artista de juegos). En este sentido, los videojuegos claramente buscan a personas activas, promueven
la produccién de agentes participativos, porque sin ellos no seria posible la articulacién de los dos elementos (jugadores y
videojuegos):

Esto es lo que lo convierte en algo activo en lugar de pasivo. De hecho, para que algo suceda tienes que ir y hacerlo,
y sinadie hace nada, no pasa nada. (Albert, hombre, 25, desarrollador y artista de juegos)

Esto es paradigmatico de cémo un sujeto activo es fundamental para entender la agencia cuando se trata de videojuegos. Por
ejemplo, Taylor (2006: 159) compara a los jugadores de video con trabajadores sociales que “actiian como agentes productivos
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centrales en la cultura del juego”. Taylor incluso va mas alla al afirmar que “no hay cultura, no hay juego, sin el trabajo del
jugador” (Taylor, 2006: 159). Este es un punto de vista similar al ofrecido por Egenfeldt-Nielsen et al. (2008: 138-139), quienes
consideran que los videojuegos exigen que los jugadores interactiien explicitamente con ellos, requiriendo que “el usuario
participe en el juego”. Ademads, la implicacién del jugador en el videojuego parece fundamental: “realmente eres ti quien gana
y pierde” (Kirby, 2009: 169). En este contexto, los videojuegos tratan acerca de “fantasias de poder” (Peter, 54, hombre y direc-
tor de un programa de maestria relacionado con los videojuegos) y de control:

La razén por la que juegos como Candy Crush son tan populares es porque te dan una sensacién de control sobre la
vida diaria que normalmente no tienes. [...] Las cosas alli son como deberian ser en tu vida real. El trabajo duro es
recompensado, tu lo tienes todo bajo control. (Darius, hombre, 28, disefiador y desarrollador de videojuegos)

Esto es neoliberalismo por excelencia: bajo esta luz los jugadores parecen sujetos poderosos, capaces de controlar el resultado
de sus acciones de formas que en su vida cotidiana ni siquiera podrian imaginar. Como argumentan Oliva, Pérez-Latorre y
Besalu (2016: 12), los paratextos en torno a la cultura de los videojuegos (como los textos en las cajas de los videojuegos, etc.)
instan al jugador “a ‘elegir’, ‘recolectar’, ‘administrar’ y ‘ganar’, definiendo lo que debemos esperar de un buen juego o una
buena experiencia de jugador”. Los videojuegos crean un entorno (retdrico pero también material) en el que la agencia de los
jugadores se infla, se promueve una sensacién de logro y empoderamiento. De una manera mas o menos explicita, los video-
juegos facilitan la nocién de que los jugadores, si logran lo suficiente o se esfuerzan lo suficiente, son capaces de tener éxito y
triunfar:

Siempre tienes que ser amable con los jugadores. Quieres hacerles sentir que estdn ganando. (George, hombre, 42
afios, desarrollador y programador de juegos)

El mensaje sobre el empoderamiento puede ser sutil o explicito, pero tiene que estar. Puedes hacerlo. Esta a tu
alcance hacerlo. (Robert, hombre, 47 afios y director de una exposicién relacionada con videojuegos)

Los videojuegos generan las oportunidades para estas narrativas (percibidas como) triunfalistas, en las que el jugador es el
ganador, el que puede hacer lo que quiera hacer. Es la proyeccién de un individuo empoderado y decidido que puede superar
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cualquier obstédculo en su camino. Esta representacidn de la agencia se inscribe en la identificacién cldsica de los seres huma-
nos como sujetos conscientes, activos e intencionales, una identificacién que celebra “la emancipacién del sujeto de razén o de
trabajo” (Lyotard, 1984: xxiii) de la modernidad, una nocién profundamente anclada en la filosofia y el pensamiento politico
del neoliberalismo.

A nivel ontoldgico, este enfoque ignora la idea de agencia como multiple, distribuida y dislocada que vimos anteriormente.
Aqui se mantiene el dualismo que divide los tipos de entidades consideradas activas (lo humano, el sujeto, lo social) y pasivas
(lo no humano, el objeto, la naturaleza), como si la agencia no estuviera, de hecho, en todas partes (Law, 2004: 131-134).

En un plano maés sociopolitico, esta perspectiva refleja y refuerza las racionalidades politicas del neoliberalismo, uno de
cuyos axiomas centrales es la construccién de un sujeto activo y auténomo, que se cuida a si mismo o, a lo sumo, participa con
otros similares a él para poder resolver sus propios problemas especificos (Rose, 1999: 137-166). Por lo tanto, la cultura de los
videojuegos generalmente se cruza con esta idea de que los jugadores son responsables de controlar el juego y, ademas, estan
dispuestos a hacerlo:

Hablando en general, no me pondria a leer una guia o un tutorial porque me gusta poder hacerlo yo mismo.
(Alfred)

Cuando juegas solo, lo que mds quieres es avanzar en la historia, completar el juego e intentar resolverlo. Pero lo
que quieres es resolverlo ti misma, en lugar de depender de otras personas. (Zelda)

Si, segtin los aparatos en los que viven, la condicién de posibilidad de la agencia de los videojugadores es su libertad para elegir,
entonces tanto sus logros como sus fracasos son responsabilidad del individuo jugador. De ahi que, si bien muchos de nuestros
entrevistados reconocen que hay varios momentos en los que estan a merced de los videojuegos u otros factores externos, ain
se tiende a pensar en la importancia del jugador como agente que es capaz de superar estos obstdculos, aunque pueda seguir
fracasando:

Son muy vulnerables, ya sabes, un golpe los mata. Es como si no tuvieran poder real porque son muy fragiles.
Cuando te vuelves mas habil como jugador, comprendes que tienes todo el poder porque controlas a estos titanes
y puedes matarlos. (Noel, hombre, 24 afios, desarrollador y programador)
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Para este desarrollador, que habla de su videojuego (conocido por su alta dificultad), la pérdida de agencia, la fragilidad y la
sensacién de impotencia se ven como algo temporal: el jugador tiene la capacidad de triunfar, y si fracasa, es por falta de des-
treza o por no invertir el tiempo suficiente en perfeccionarse. Como Juul (2013: 7) ha afirmado en su ensayo sobre el fracaso en
los videojuegos, los videojuegos “nos prometen una oportunidad justa de redimirnos”, algo que “distingue el fracaso del juego
del fracaso en nuestra vida normal”. Sin embargo, incluso si los videojuegos son explicitos respecto de las oportunidades de
redencién que ofrecen, existen similitudes entre los fracasos en los videojuegos y en nuestra vida cotidiana. En una sociedad
neoliberal, los individuos (o como mucho los grupos o comunidades particulares), deben ser considerados responsables de su
propia situacién sin tener en cuenta ningtin condicionamiento estructural que pueda afectarlos. La retérica en este punto, en
los videojuegos tanto como en la sociedad en general, es que si uno se esfuerza, podra lograr sus objetivos, o al revés, que fraca-
sard solo por sus propias deficiencias o falta de esfuerzo.

Por lo tanto, los videojuegos requieren que el jugador tome el control de lo que tiene frente a él, en general literalmente,
ya que el jugador tiene que usar un controlador de juego fisico, y en el juego es responsable tanto de sus logros como de sus
fracasos. No importa si, como hemos mostrado, los videojuegos, los desarrolladores u otros agentes pueden condicionar gra-
vemente la agencia de los videojuegos: esta ampliamente establecido dentro de la cultura de los videojuegos que los resultados
los determina principalmente el jugador. Esto es similar a lo que Shaw (2014: 13-39) encontrd en las opciones que ofrecen los
videojuegos en términos de representacién. En principio, los videojuegos parecen proponer distintas alternativas de represen-
tacién,; los jugadores a menudo tienen la libertad de elegir entre varias caracteristicas, incluida la raza, el género, la apariencia
fisica y, a veces, incluso la sexualidad. Sin embargo, al final el videojuego est4 colocando la carga de la representacién en los
videojugadores: “en lugar de incluir diversidad en los personajes preestablecidos, la mayor parte de la representacién de los
grupos marginados e identificadores se coloca en manos de los jugadores” (Shaw, 2014: 35).

El neoliberalismo, después de todo, busca “gobernar utilizando la maxima cantidad de energia disponible de las personas
que van a ser gobernadas” (De Marinis, 2005: 22). Esto es algo que vemos repetidamente en los videojuegos; el individuo se
entiende como “un empresario de si mismo” (Gordon, 1991: 44). La promocién de individuos activos, autoresponsables y par-
ticipativos, entonces, no puede reducirse Gnicamente a una disposicién en algunas formas subculturales, sino que mas bien
estd conectada a tendencias mds amplias que afectan a la sociedad en su conjunto.
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Mas alla de las racionalidades politicas neoliberales: cultura participativa

Hasta ahora, hemos visto cémo la agencia en los videojuegos se rige principalmente por las racionalidades politicas neolibe-
rales. En este sentido, la libertad y la interactividad se encierran en un contexto que las promueve de una manera que no deja
que la agencia rompa los discursos, practicas y sistemas hegemoénicos. Segiin Brookey y Booth (2006: 218), en la mayoria de
los videojuegos “no se le da al jugador la agencia para cambiar la estructura y el disefio del juego” y, por lo tanto, se imponen
limitaciones a las opciones en manos de los jugadores, limitaciones que “no siempre permiten aquellos cambios que podrian
equipararse con una forma de resistencia ideolégica”.

Sin embargo, debido a que estas racionalidades neoliberales fomentan el ideal del sujeto auténomo autogobernado,
también crean la oportunidad para que la agencia produzca lineas de ruptura. El neoliberalismo ha tenido mucho éxito en la
tarea de dar opciones a las personas y hacerlas responsables de las decisiones que toman. Pero, podria decirse, las fuerzas del
neoliberalismo han tenido tanto éxito que han plantado la semilla de su desaparicién parcial. Sus racionalidades han promo-
vido tan febrilmente la libertad individual y la responsabilidad propia que han creado un sujeto en gran parte auténomo, y
que, hasta cierto punto, es capaz de escapar de esas racionalidades. Después de todo, Deleuze (1990: 165) considerd que todo
dispositivo tenia dos tipos de grupos: “lineas de estratificacién o sedimentacién y lineas que conducen a la actualidad o crea-
tividad”. Esto ultimo incluye las lineas de “divisidn, rotura, fractura” (Deleuze, 1990: 162) que delinean el movimiento de un
dispositivo a otro (Deleuze, 1990: 161). Este pasaje apunta a la posibilidad de romper el sistema, como cuando la gente busca
fallos en los videojuegos y formas de explotarlos.

También hay quienes sostienen que el auge de las nuevas tecnologias digitales, lejos de facilitar y posibilitar una sociedad
cada vez mas individualizada, ha aportado nuevas herramientas y formas de comunicacién y colaboracién. En particular,
Henry Jenkins (por ejemplo en Jenkins, 2006; Jenkins et al., 2005) sostiene que las nuevas tecnologias de los medios, como
Internet y los videojuegos, junto con los cambios correlativos en la naturaleza de las audiencias, han llevado a una cultura mas
colectiva, colaborativa y participativa.

La cultura participativa se entiende como aquella que “absorbe y responde a la explosién de las nuevas tecnologias que
hacen posible que los consumidores promedio archiven, anoten, se apropien y recirculen el contenido de los medios de formas
nuevas y poderosas” (Jenkins et al., 2005: 8). En el informe titulado Confronting the Challenges of Participatory Culture: Media
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Education for the 21st Century [Frente a los desafios de la cultura participativa: educacién tecnoldgica para el siglo XXI], escrito
para la Fundacién MacArthur, Jenkins et al. (2005: 7) definieron la cultura participativa de la siguiente manera:

Por el momento definamos la cultura participativa como una cultura: 1, con barreras relativamente bajas para la
expresién artistica y el compromiso civico; 2, con un fuerte apoyo para crear y compartir las creaciones propias
con los demas; 3, con algun tipo de tutoria informal para que el conocimiento circule de los mds experimentados
alos novatos; 4, en la que los miembros creen que sus contribuciones son importantes; 5, en la que los miembros
sienten cierto grado de conexién social entre ellos (al menos les importa lo que otras personas piensen sobre lo que
han creado).

La idea clave de la cultura participativa gira en torno a la posibilidad abierta de que cualquier persona haga una contribucién
significativa en todo tipo de expresiones culturales colectivas. De ahi que los autores describan la cultura participativa como
una cultura en la que la produccidn es accesible a grandes sectores de la poblacidn, y en la que la colaboracién y la interdepen-
dencia entre los actores sociales son cruciales para producir resultados y generar la sostenibilidad de esa cultura. Segin estos
autores, todas las contribuciones son experimentadas como relevantes, permitiendo nuevas formas de colaborar y participar
mas alld del consumismo. Eso mismo afirma Emmet, uno de nuestros entrevistados, en relacién a los videojuegos:

Vivimos en una sociedad de masas y se nos trata principalmente como consumidores pero creo que los juegos de
computadora y su popularidad muestran que hay otras pertenencias y deseos en nosotros. Uno de los mas fuertes
que se pueden ver en los videojuegos es que también nos gusta participar y no solo consumir y convertirnos en un
objeto.

Es importante resaltar que no “todos los miembros deben contribuir, pero todos deben creer que son libres para contribuir
cuando estén listos y que lo que aportan serd valorado adecuadamente” (Jenkins et al., 2005: 7).

Para Jenkins (2006: 2) “la cultura participativa es cualquier cosa menos marginal o clandestina hoy”. Jenkins va incluso
mas all, implicando que hay un cambio de paradigma dentro de las interacciones con el contenido de los medios, de forma
que “[el consumo] se convierte en produccidn; la lectura se convierte en escritura; la cultura del espectador se convierte en
cultura participativa” (Jenkins, 2006: 60). En su trabajo anterior Jenkins (principalmente en Jenkins, 1992) enfatizaba a los
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fans como a la vanguardia de una cultura participativa. Mientras el publico comun estaba feliz de consumir pasivamente el
contenido mainstream, los fans tomaron activamente textos y narrativas de los medios para crear sus propias historias y obras
de arte. Basandose en el trabajo de Michel de Certeau (1984), Jenkins (1992) se refirié a esto como “caza furtiva textual”. Sin
embargo, Jenkins en sus trabajos mds recientes sugiere que ha habido una gran transformacién cultural, que nos hallevado de
una cultura previamente dominada por una audiencia pasiva mayoritaria de consumidores, a una cultura actual mds activa
donde los limites entre produccién y consumo comienzan a difuminarse. Para Jenkins, la participacién activa se convierte en
la forma dominante de interaccién con los medios. Gere (2008: 213) propone un enfoque similar, que enfatiza el importante
papel de las nuevas tecnologias en la transformacién de la relacién entre consumidores y productores:

Las transformaciones en los medios provocadas por las nuevas tecnologias estan transformando la forma en que
pensamos en nosotros mismos. Ya no somos consumidores pasivos de los medios sino también, y cada vez mas,
productores activos.

En este sentido, la cultura participativa y la tecnologia digital también transforman las formas tradicionales de creacién de
contenidos culturales desde un punto de vista econdmico, como ocurre con el auge de las plataformas de crowdfunding como
Kickstarter, dando a luz a figuras como la del “prosumidor-inversor” (Planells, 2015). Sin embargo, para Jenkins, este proceso
no transcurre necesariamente de arriba hacia abajo. El aumento de la cultura participativa ha sido provocado por tres proce-
sos interrelacionados. En primer lugar, tenemos el advenimiento de nuevas tecnologias y herramientas, como Internet, que
“permiten a los consumidores archivar, anotar, apropiarse y recircular el contenido de los medios” (Jenkins, 2006: 135). En
segundo lugar, “los conglomerados de medios integrados horizontalmente fomentan el flujo de imagenes, ideas y narrativas
a través de multiples canales de medios y exigen modos més activos de ejercer el rol de espectador” (Jenkins, 2006: 136).
Aqui, Jenkins se refiere al auge de la “transmedialidad”, en la que los relatos de los medios se cruzan cada vez mas con medios
diferentes, a veces hasta generar una interdependencia. Para Jenkins, la transmedialidad requiere la existencia de un consumi-
dor maés activo, que buscard y se involucraré activamente con distintas narrativas a través de una variedad de textos y medios.
Por lo tanto, en tercer lugar, el surgimiento de la cultura participativa es también el resultado de la naturaleza cambiante
de las audiencias contemporaneas. En particular, Jenkins sugiere que se han multiplicado las subculturas que promueven la
produccidn estilo Hagalo usted mismo (DIY), como los modders de videojuegos o los blogueros de Internet. Estas subculturas
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ayudan a crear una forma mds activa y participativa de consumir medios, y en los tiltimos afios este modo de participacién se
ha extendido desde los margenes a la corriente principal.

Estos son entonces los pilares de la cultura participativa, los principales desencadenantes de este nuevo paradigma. La
primera tendencia se refiere a las nuevas tecnologias como dispositivos habilitadores que hacen posible que los actores socia-
les manipulen el contenido de los medios de formas nunca vistas. Esencialmente, Jenkins apunta a la revolucién digital que
facilita todas esas operaciones: formas mas faciles de almacenar, comentar, apropiarse, cambiar y difundir el contenido. La se-
gunday la tercera estdn vinculadas a transformaciones especificas dirigidas a una disposicién mas activa hacia los contenidos
medidticos, cambiando las jerarquias entre produccién y consumo, al tiempo que ambas categorias quedan interrelacionadas
y problematizadas. Se cuestiona la nocién de autoria dando paso a la “autoria multiple” (Kirby, 2009: 1).

En particular, los videojuegos son para Jenkins uno de los ejemplos y motores clave de esta cultura participativa, que
incluye la produccién de recorridos, mods, fan art, fan fiction, nuevos juegos, sitios web, hacks y trucos, guias de juegos, re-
sefias, interpretaciones, wikis, cosplay, entre una lista considerable de temas que nos permite reconocer que “los videojuegos
son mucho mas que la simple interaccién de uno o unos pocos individuos con una maquina de videojuegos” (Crawford, 2012:
120). De manera similar, Dovey y Kennedy (2006: 123-124) consideran a las culturas de los videojuegos “evidencia empirica
de las relaciones cambiantes entre los productores de medios y los consumidores a principios del siglo XXI”. En particular, este
es el argumento central del libro de James Newman (2008), Playing with Videogames [Jugando con videojuegos]: que la cultura
del juego es una cultura participativa que se extiende mucho mas alla del acto de jugar al videojuego:

En este libro espero aprovechar algunos de los trabajos emergentes sobre las culturas y practicas de los fans[...] de
los videojuegos, destacando la creatividad, la productividad y la sociabilidad inherentes a estas culturas mas am-
plias de los videojuegos. La investigacion de la produccién artistica y literaria de los jugadores, la creacién de guias
y textos de preguntas frecuentes, la modificacién de juegos existentes y el desarrollo de juegos completamente
nuevos hablan claramente de la complejidad del involucramiento con los videojuegos y las formas en que los jue-
gos se reconfiguran para aumentar su tiempo de vida. (Newman, 2008: 14)

Newman aqui nos estd dando una pista de dénde buscar esta cultura participativa en los videojuegos: tutoriales, modding, fan
art, fan fiction, creaciones derivadas, intertextualidad, nuevos juegos. Su libro se divide en tres partes principales; cada una ex-
plora un aspecto de estas culturas participativas y de las practicas de los videojugadores.
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La primera parte del libro de Newman (2008: 21-88) estd dedicada a las cualidades textuales de los videojuegos y explora
los modos en que los videojugadores, lejos de ser individuos solitarios, comparten y construyen experiencias colectivas (ver
capitulo 4) sobre los videojuegos de diferentes maneras: hablan (conversaciones dentro y fuera del juego, en foros, grupos de
discusién y a través de comentarios en revistas de videojuegos), leen y escriben (novelizaciones oficiales, resefias, fan fictions)
e incluso acttan (fan art, interpretacién musical, cosplay). En relacién con esto, una de las participantes de nuestra investi-
gacion, Zelda, cuenta que ocasionalmente hace cosplay junto con otros entusiastas de los videojuegos y el anime: “hay una
comunidad en linea [de cosplayers] y tenemos un grupo de Facebook donde todos nos conectamos y colaboramos [...] e intenta-
mos que la gente haga personajes diferentes en lugar del mismo, y después nos sacamos una foto grupal de todos”. La cultura
participativa fomenta entonces la agencia articulada colectivamente y, por lo general, mediada de manera digital.

En la segunda parte, Newman (2008: 89-148) explora los aspectos lidicos de los videojuegos. En particular, somete a
consideracién la produccién de guias de juegos, recorridos y preguntas frecuentes. Estos textos, dice, tienen como objetivo
fomentar nuevos estilos de interaccién con los videojuegos y la posibilidad de incluso regular la forma en que se juega (2008:
93). También algunos de nuestros entrevistados hablaron sobre la busqueda de tutoriales en video para progresar en un juego:

Es descubrir la forma més rapida, [...] entonces, en ese momento, si no sabes cémo hacerlo, [...] comienzas a buscar
tutoriales, ves algunos videos en YouTube para descubrir como hacer eso. (Albert)

La cultura participativa habilita una agencia orientada a compartir conocimientos, consejos practicos e informacién con
otros. Si el relato neoliberal sobre la agencia se centra en el crecimiento personal y el éxito individual, se considera que la
cultura participativa beneficia la dinamica de grupo. En este sentido, la cultura del videojuego tiene el potencial de orientar
la agencia hacia formas de colaboracién colectiva que, si bien podrian reproducir algunos de los aspectos de la 16gica liberal,
celebratorios del individuo libre que debe cuidarse a si mismo, también representa una forma de extender la agencia de una
forma maés solidaria.

En la tercera parte de su libro, Newman (2008: 149-178) se centra en los videojuegos como tecnologia, y se ocupa de “las
formas en que los jugadores pueden modificar el programa en si” (2008: 151). Existen las tres practicas principales descritas
por Newman aqui: codemining, modding y gamemaking. En el codemining, los jugadores intentan revelar elementos ocultos o
redundantes del juego, que estaban presentes en iteraciones anteriores del juego y que ain se pueden encontrar en el cédigo.
Esto presenta una oportunidad para que los jugadores miren cémo podria haber sido el juego, a fin de ampliar sus posibilida-
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des y su experiencia. A su vez el modding es la forma en que los usuarios modifican los juegos existentes en diferentes niveles:
desde simples mejoras graficas hasta modificaciones completas del juego, lo que en algunos casos da como resultado un juego
totalmente nuevo. Newman (2008: 167) argumenta que, incluso si solo una minoria tiene el conocimiento técnico para mani-
pular y modificar directamente la base de c6digo de un videojuego, “los resultados de estos esfuerzos proliferan dentro de las
culturas, las comunidades y los contextos de critica, la revisién y juego, contextos que incluso ayudan a crear y mantener”. En
resumen, Newman sostiene que esta cultura participativa contribuye a mantener una comunidad activa y solidaria, no solo
para aquellos que modifican, codifican o crean juegos de forma activa, sino para la comunidad de jugadores mds amplia tam-
bién. Como sostiene Alfred en relacién con las camparfias de prueba beta a gran escala:

Incluso si no estés interactuando con la comunidad te beneficias de ella. Por ejemplo supongamos que Football
Manager realiza una prueba beta. Cuando se necesita probar algo en una empresa, normalmente una o dos perso-
nas lo prueban y ya. Pero si se trata de un juego de computadora, tranquilamente les das a diez mil de tus fans
la oportunidad de jugarlo gratis y encontrarle “agujeros”. Quien juegue el juego ya terminado, sin conexién con
ningun fan, sin interactuar nunca con nadie mas en la comunidad, se estard beneficiando de esas pruebas masivas
en una escala incomparable.

También nos gustaria agregar que la disponibilidad de herramientas para desarrollar juegos sin tener casi ninguna habilidad
de programacién, como Game Maker, Construct 2, Rpg Maker, Stencil y muchas otras, han democratizado la posibilidad de
crear videojuegos entre el publico en general. Algunos de los juegos desarrollados con estas herramientas pueden convertirse
incluso en juegos de éxito comercial, y otros serdn productos que solo jugard la persona que los creé. Sin embargo, Aphra Kerr
(2006: 123) hace una advertencia respecto de la suposicién de que todos los jugadores interactian con la comunidad de juga-
dores mas amplia, o de que las acciones de unos pocos otorgan un poder significativo a todos los videojugadores:

Si bien el modding, las trampas y las intervenciones artisticas son parte de la cultura de los juegos y brindan
ejemplos interesantes de creatividad y capacidad de accion del jugador, no seria prudente exagerar su prevalencia.
Para muchos jugadores, jugar es una actividad “privada” que se lleva a cabo en el hogar con amigos y familiares, o
solo cuando no hay nada mejor que hacer. Muchos se contentan con seguir intentandolo hasta que logran superar
un obstaculo, o piden consejo a sus amigos en lugar de comprar guias de estrategia o buscar pistas en linea.
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También es importante destacar que muchos utilizan las potencialidades de la cultura participativa para involucrarse en
acciones mucho menos positivas y de apoyo, como el acoso y el abuso, tal como lo describe Mortensen (2016: 13-14) en el caso
del gamergate (ver capitulo 6). Este caso destaca claramente las limitaciones de las ideas de agencia. El caso del gamergate, es
el de una agencia coordinada colectivamente, multiplicada y ampliada por las tecnologias digitales, pero utilizada de manera
destructiva.

Sin embargo, no es nuestra intencién decidir aqui si deberiamos elogiar las aparentes posibilidades infinitas de la cultura
participativa para los videojugadores, o contener nuestro fervor de celebracién y resaltar sus limites potenciales, o incluso sus
peligros. Podemos sefialar algunos de nuestros otros trabajos en los que hemos cuestionado con mucho mas detalles los su-
puestos (en gran medida positivos) que a menudo se asocian con la cultura participativa (ver, por ejemplo, Crawford, 2012). Lo
que queremos resaltar aqui es que todas estas actividades son parte de una cultura de los videojuegos que se estd convirtiendo
gradualmente en un aspecto fundamental de nuestra sociedad contemporanea y estd cambiando la forma en que actuamos
colectivamente. La agencia actia dentro del neoliberalismo, pero esto a veces puede estar dentro de racionalidades mds solida-
rias y afectivas; aunque, por supuesto, no siempre.

Conclusiones

En este texto, hemos explorado la agencia en la cultura de los videojuegos. La obsesidn, intrinseca al medio, por ofrecer una
experiencia de libre albedrio, con elecciones dificiles, acciones con consecuencias y un discurso generalizado sobre la centra-
lidad del jugador, nos lleva a sostener que estudiar los videojuegos y su cultura constituye un campo éptimo para abordar
cuestiones relacionadas con la naturaleza contemporanea de la agencia, la interactividad, las racionalidades politicas, la liber-
tad y el poder.

En particular, la rica variedad de actores en la cultura de los videojuegos nos lleva a cuestionar las ideas tradicionales de
agencia, ya que hoy en dia nos enfrentamos a redes de actores, interacciones y poder mas complejas que antes. Los videojuegos
contribuyen a subvertir el estatus teérico convencional de la agencia, indican cémo ha cambiado en las tltimas décadas y tam-
bién que necesitamos nuevos enfoques. La cultura de los videojuegos es prueba de una nocién ontolégicamente promiscua
de agencia que requiere nuevas lentes epistemoldgicas, que nos ayuden a difuminar el rostro genérico del ser humano como
figura modernista y reconfigurarlo en el marco de un paisaje posthumanista (Haraway, 2004: 47).
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De manera similar, los videojuegos nos muestran que la agencia hoy en dia también participa de practicas tanto emancipa-
torias como alienatorias. La agencia no solo estd vinculada a la libertad, el empoderamiento y la autonomia, sino que también
estd relacionada con la sumisidn, el desempoderamiento y la dependencia. Las limitaciones y las potencialidades son parte
de los mismos usos de la agencia. El dispositivo foucaultiano explica esta dualidad, como ha sefialado Poltronieri (2015: 174):
“El jugador es libre de actuar para alcanzar los resultados deseados siempre que sus acciones estén codificadas al interior del
aparato”. El dispositivo limita y permite todo lo que se puede ver, decir y hacer dentro de un régimen de verdad, pero, como
necesariamente se reproduce a través de la fuerza generadora de la agencia, también contiene la potencialidad de romperse y
producir otros nuevos. Los videojuegos y la agencia que promueven pueden ser parte de las racionalidades neoliberales actua-
les, pero también encierran la promesa de nuevos modos creativos y criticos de agencia.

Por lo tanto, tenemos aqui una nocién de agencia vinculada al neoliberalismo, pero que incorpora no solo la reproduccién
de sus racionalidades, reforzando el pensamiento y las practicas liberales, sino también las posibilidades de ruptura, explo-
rando nuevos modos de relaciones de poder y agencia que ayudan a transformar la realidad de otras formas més comunitarias.
La agencia es la fuerza que transforma la realidad, pero debe ser puesta en acto, y en esa puesta en acto la agencia misma se
transforma. Los videojuegos median la agencia y la impulsan a través del tejido social en diferentes direcciones y bajo diferen-
tes racionalidades. Los ensamblajes de los videojuegos contienen poderosas agencias que podrian transformar, y actualmente
estdn transformando, la realidad social.
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4.LOS VIDEOJUEGOS COMO EXPERIENCIA

Introduccion

Cuando les pedimos a los participantes de nuestra investigacién que definieran los videojuegos, la mayoria hablé de la
interactividad, el entretenimiento, la diversidn, el disfrute y la simulacién, o de la mera mediacién tecnoldgica del hecho de
jugar. Sin embargo también descubrimos, y fue algo un poco inesperado, que definian a los videojuegos como experiencias. Por
ejemplo Marta, videojugadora muy dedicada de 24 afios, afirma que “después de todo, los videojuegos son como cualquier otra
experiencia”, mientras que Albert, artista de juegos indie, 25 afios, habla de ellos como “una experiencia agradable”. Después
de conceptualizar inicialmente los videojuegos como un tipo de medio pautado por la interaccién entre jugador y programa,
Carl, videojugador dedicado y de 28 afios, concluye que los videojuegos no son solo una forma de arte reconocida sino también
“una experiencia de vida”.

La categorizacion de los videojuegos como una forma de “experiencia”, hasta cierto punto, es algo sobre lo que existe
consenso académico. Rules of Play [Reglas de juego] de Katie Salen y Eric Zimmerman, por ejemplo, trata principalmente del
disefio de experiencias para los jugadores “comprendiendo la forma en que el sistema formal de un juego se transforma en un
sistema experiencial” (Salen y Zimmerman, 2004: 316). La experiencia es una nocién clave en la definicién de los videojuegos
que dan estos autores; lo que enfatizan es que un disefiador de juegos no crea tecnologia sino mas bien “experiencias” (Salen y
Zimmerman, 2004: 87). De esta forma equiparan directamente los videojuegos con las experiencias y subrayan que jugar un
videojuego es tener una experiencia particular.

Por su parte, Ian Bogost (2007: 35) afirma que las representaciones de la realidad que involucran los videojuegos, aunque
no sean idénticas a lo que podriamos considerar como una “experiencia real”, todavia son capaces de simular “procesos fisicos
y culturales reales o imaginarios”. Bogost también sugiere que la interactividad de los videojuegos podria ubicarlos en lo mas
alto de una escala de “vivacidad” de la experiencia. Basandose en el psicélogo Charles Hill (2004) y su espectro continuo de
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vivacidad, que establece una escala que va desde la informacién menos vivida (estadisticas) hasta la mas vivida (experiencia
real), Bogost (2007: 34-35) sitta a los videojuegos justo debajo de la ribrica experiencia real, y por encima de imdgenes en
movimiento con sonido (que ocupa el segundo lugar en la lista de Hill). Aunque creemos que definir la experiencia real es muy
problematico, sin mencionar la idea misma de vivacidad, Bogost parece llegar a una conclusién plausible: que los videojuegos
son un tipo de experiencia similar, pero no igual, a lo que podriamos llamar, en ausencia de una mejor expresién, una “expe-
riencia de la vida real”. Del mismo modo, Grodal (2003: 129) sostiene que los videojuegos “son simulaciones de modos basicos
de experiencias de la vida real”.

Interpretar los videojuegos como experiencias abre un vasto campo de posibilidades tedricas y practicas, y también tiene
un papel en el discernimiento de los diferentes aspectos (materiales, simbdlicos, politicos y sociales) que constituyen a los
videojuegos como cultura. Considerar a los videojuegos como experiencias permite por un lado describir algunas de sus pro-
piedades fundamentales y sus mecanismos de funcionamiento, y por el otro conectarlos con el problema social mas amplio
de la construccién de la realidad social como un conjunto de experiencias de disefio, con una serie de preocupaciones episte-
moldgicas basadas en un enfoque “post fenomenolégico” (Thde, 1993). El concepto de “post fenomenologia”, y su valor en el
desarrollo de nuestra tesis aqui, lo desarrollaremos a fondo mds adelante. De momento, digamos que mientras los enfoques
fenomenoldgicos tienden a centrarse en el individuo, la post fenomenologia se extiende mas alla de él, para comprender “los
modos en que los humanos, sus mundos y tecnologias se constituyen como partes mutuamente necesarias y activamente
interrelacionadas” (Keogh, 2014: 13). Como veremos en los siguientes capitulos, este enfoque tiene consecuencias imprevistas
ynotables. Sobre todo, se trata de apreciar los videojuegos como herramientas mediadoras que conectan con “otras” realidades
generalmente distantes y desconocidas (capitulo 5), del surgimiento de la post-identidad y de la naturaleza cambiante de la co-
munidad (capitulo 6).

Por estas razones, diferentes actores que pertenecen a la cultura de los videojuegos (entre académicos, videojugadores,
profesionales de los medios, personas que trabajan en la industria, etc.) expresan que, sea que estén investigando, jugando,
escribiendo o disefiando videojuegos, reconocen esta actividad mayoritariamente en términos de experiencia. Pero, ;cémo
podemos decir que los videojuegos son experiencias? Existen al menos seis razones relevantes que vinculan a los videojuegos
con la nocién de experiencia. En este capitulo vamos a desarrollarlas y a ver cémo se orientan las posibilidades explicativas
del concepto de experiencia para comprender aspectos cruciales de nuestras sociedades. Primero, gracias a un proceso de
“traduccidén de experiencias”, los videojuegos ayudan a canalizar diferentes experiencias para conectar con otras realidades
que pueden ser (parcialmente) desconocidas para nosotros mismos. En segundo lugar, a menudo encontramos experiencias
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en los videojuegos que se relatan de manera similar a la forma en que narrariamos un viaje, una anécdota o cualquier otra
experiencia vivida. En tercer lugar, los videojuegos usualmente requieren que el jugador participe activamente en el proceso
dejuego, lo que realza la idea de estar teniendo una experiencia vivida. En cuarto lugar, los videojuegos son sin duda experien-
cias corporizadas, que a su vez plantean numerosos interrogantes sobre nuestros encuentros con la tecnologia y los espacios
virtuales. En quinto lugar, los videojuegos estan vinculados a una tendencia més amplia que permite definir la realidad social
entera en términos de un conjunto de experiencias. Por lo tanto, finalmente, los videojuegos también son ttiles para arrojar
luz sobre nuestra comprensién de la nocién de experiencia en un contexto social mas amplio. El capitulo, por tltimo, consi-
dera dos paradojas. Primero, el dilema de la experiencia, que es por un lado individual, inica y contingente, y por otro lado
colectiva, compartida y estable. En segundo lugar, y en parte como consecuencia de la primera paradoja, nos encontramos
ante el caracter post fenomenolégico de la experiencia, particularmente evidente en los videojuegos, algo que sitiia la idea de
experiencia mas alld de su marco fenomenoldgico tradicional.

Traducir experiencias

Es una suposicién comun que los videojuegos les permiten, a quienes los jueguen, acceder a experiencias que de otro modo no
tendrian. Muchos de nuestros entrevistados expresaron, de una forma u otra, que los videojuegos les brindan todo tipo de ex-
periencias que de otra manera serian inalcanzables. Un ejemplo es el de George (hombre, 42 afios, desarrollador), quien estuvo
involucrado en el desarrollo de una reconocida franquicia de videojuegos de carreras, y cuenta que lo que buscaba era que los
jugadores pasaran buenos momentos, al permitirles experimentar “cémo se siente conducir una Ferrari”. También tenemos
el testimonio de Laura, desarrolladora independiente, 26 afios, que habla de uno de sus videojuegos como una “experiencia
que puede cambiarte”, hasta el punto de hacer que el jugador diga, “maldita sea, este juego me rompid la cabeza, es increible”.
En una linea similar, Pawel Miechowski hablé de This War of Mine (11 bit studios, 2014) como “una revelacién”, porque los
comentarios de la comunidad de jugadores que lo jugaron lo definian como “una experiencia muy emotiva”. Segiin Pawel hubo
hasta veteranos de guerra que encontraron que el juego era “una experiencia liberadora, una catarsis”. Eso nos hace ver que los
videojuegos pueden funcionar a nivel experiencial, y que eso mismo buscan los jugadores, como sefialé Shaw (2014: 87) en
su investigacién sobre culturas de juego marginadas: “Para muchos entrevistados, conectarse con los personajes tenia que ver
con tener experiencias, mas que con cualquier otra cosa”.
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Los videojuegos ponen a los jugadores en los zapatos de otro, permitiéndoles experimentar el mundo desde su perspectiva.
Sin embargo, la persona que juega no estd experimentando exactamente lo que otros sienten o lo que significa estar en una
situacién especifica; después de todo, los videojuegos son una experiencia mediada, no la experiencia en si, pero igualmente
les permiten a los jugadores al menos conectarse con diferentes realidades de otra manera. Este grado de conexidn varia: los
jugadores pueden identificarse o no con los personajes y la situacién, pueden conectarse mas o menos con ellos a un nivel
emocional o cognitivo (posiblemente las dos cosas), pero lo importante es que se establece la conexién y, al hacerlo, se hace
posible el acceso a otros puntos de vista, se facilita la comprensién de situaciones lejanas. La idea de que los videojuegos
ofrecen la posibilidad de tener acceso a una gama diversa de experiencias y, en particular, que fomentan respuestas empaticas
se explorard mas a fondo en el capitulo 5, que estd centrado en los procesos que facilitan la conexidén entre un jugador y una
realidad lejana. En esta seccién vamos a centrarnos en cambio en el proceso de traduccién de las “experiencias reales en vivo”
alas “experiencias en videojuegos”.

Segun Salen y Zimmerman (2004: 316), la creacién de experiencias de alto nivel “requiere que comprendamos cémo el
sistema formal de un juego se transforma en un sistema experiencial”. Por lo tanto, una vez que es posible establecer, al menos
hipotéticamente, que los videojuegos son capaces de ofrecer experiencias diversas, surgen otras preguntas: ;Cémo lo hacen?
<De qué forma los videojuegos canalizan estas variadas y ricas experiencias hacia aquellos que se van a involucrar en ellas?
La respuesta a estas preguntas se basa en el proceso de traduccién, que convierte experiencias especificas en experiencias de
juego.

Centrandonos en uno de los titulos que consideramos mds de cerca, Gone Home (Fulbright, 2013), notamos que los
disefiadores de juegos hacen entrevistas para “obtener experiencias personales” (Karla Zimonja, mujer, 37 afios, cofundadora
de Fulbright y artista de videojuegos) y emplearlas en el relato, como una forma de “hacer que la historia sea auténtica”. En
particular, se enfocan en distintas personas, para recopilar una variedad de experiencias de vida, asegurarse de que captura-
ron adecuadamente sus experiencias y que estan bien posicionados para volcar esas experiencias en el juego.

Este enfoque queda ilustrado en un segmento del juego en el que el jugador recupera una parte del diario de Sam, su
hermana menor que tiene un papel principal en la historia. En ese pasaje del diario, Sam cuenta la pelea con sus padres, cuando
ellos sospechan que esta teniendo una relacién lésbica con Lonnie, su nueva amiga. El fragmento, que también se lee en voz
alta como todos los fragmentos de diario en el juego (ver Figura 2), enumera las diferentes formas de negacién que los padres
pueden articular en relacién con la sexualidad de su hija: “eres demasiado joven para saber lo que quieres”, “ti y Lonnie son
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solo buenas amigas”, “simplemente no has conocido al chico adecuado”, “es una fase”. Karla Zimonja detall6 que utilizaron la
experiencia de una persona que conocian, de cuando salid del cléset frente a sus padres:

Tuvo una experiencia no muy buena al hablar con sus padres, y mucho de su relato, especificamente la reaccién
de sus padres, fue muy instructivo. Intentamos fundamentar lo que estdbamos escribiendo en esas experiencias
vividas. Es importante hacer una investigacién del tema cuando estés describiendo algo por lo que td misma no
has pasado.

ting talk with momand
never going toneed to
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Fig. 2. Una “fase muy larga” en Gone Home (Fullbright, 2013).

Cuando los desarrolladores de un videojuego tratan de reproducir una experiencia que no conocen directamente, intentan su-
perar esas limitaciones alimentdndose de las experiencias de otras personas; en ese sentido, son recolectores de experiencias,
y las utilizan como materia prima para disefiar sus propias experiencias de juego. Encontramos otro ejemplo similar en This
War of Mine: a pesar de que ninguno de sus desarrolladores estuvo nunca en un contexto de guerra, construyeron el contexto
del juego utilizando principalmente documentos de experiencias bélicas tomadas principalmente del sitio de Sarajevo, archi-
vados en la Coleccién FAMA. (1) En palabras de Pawel Miechowski, este archivo es como “un museo virtual, con entrevistas en
video a diferentes personas de Sarajevo. Hay literalmente mil entrevistas en video”. En ese material se basaron en gran medida
al momento de (re)crear los elementos de la experiencia de juego.

De manera similar, en Life is Strange (Dontnod Entertainment, 2015) hay un pasaje que describe la situacién de una mujer
cuadripléjica y su familia. Al jugarlo, somos testigos de cémo vive, sus problemas de salud y movilidad, el impacto emocional
de su enfermedad en su familia, sus problemas econémicos y otras circunstancias cotidianas. En algin momento, el jugador
debe ayudarla a morir. Este momento tan intenso, centrado en la experiencia de las personas con discapacidades graves y la
eutanasia, también fue una experiencia que los desarrolladores intentaron basar en experiencias reales, vividas por personas
de carne y hueso. En una entrevista Raoul Barbet, director de juego de Life is Strange, se refiere a este momento particular del
juego, y afirma que “hemos investigado mucho sobre este tema”, de la misma manera que “lo hicimos con todos los otros temas
que el juego aborda”. También agrega:

Era importante tratar la cuestién con respeto y demostrar que somos precisos en el abordaje del tema. Estudiamos
el equipamiento doméstico especializado que puede usarse en una situacién como la que describe el juego, leimos
blogs de personas discapacitadas, les preguntamos cémo estaba configurada su casa. Uno de los disefiadores del
juego justo estaba atravesando algunos problemas familiares como los que presentamos en el juego, y tenemos
que tener cuidado, como desarrolladores y creadores, de no hacer que el tema sea demasiado divertido. Eso podria
haberse visto como poco respetuoso, y realmente lo que queriamos era hablar de este tema y poner al jugador en
una posicién dificil, que se pusiera a pensar de verdad en estas cuestiones. (Barbet citado en Diver, 2016)
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Los videojuegos consisten en una transposicién de experiencias que en ellos reemergen transformadas, mediadas y adaptadas
a un medio diferente, con el objetivo de crear nuevas experiencias. Por esta razén Robert, 47 afios, director de un museo de
videojuegos, cree en fomentar una gama mas amplia de voces de las que normalmente se ven, enriquecerla con “experiencias
de vida diferentes” y diversificar la cultura de los videojuegos, para permitirles convertirse en algo “mds representativo del
mundo”. Se trata de capturar un conjunto mas diverso de experiencias, con la idea de producir como resultado nuevas expe-
riencias mediadas. Los videojuegos son, en este sentido, experiencias hechas de experiencias.

Narrar experiencias

Cuando cuenta cdmo llegaron al titulo final de su documental de 2014, Memorias: Mds alld del juego, (2) Victor Somoza clara-
mente sitda a los videojuegos en el &mbito de las vivencias y particularmente las vivencias narradas:

Lo hablé con algunos de mis comparfieros y decidimos que Mds alld del juego era un titulo con gancho y que,
ademds, era fiel a la idea; el titulo significa que estamos yendo mas alla del acto de jugar, y lo que significa vivir y
narrar una experiencia de un videojuego en particular.

La pelicula retine a diferentes individuos, incluidos videojugadores, desarrolladores, profesionales de los medios, académicos
y artistas, quienes narran sus experiencias de juego en relacién con sentimientos particulares y momentos especificos. En
especial la pelicula gira en torno al miedo, la ira, la rivalidad, la tristeza y la risa, entre otras emociones que deben leerse como
interpretariamos cualquier otra experiencia de la vida. Para Somoza esta claro que, a la hora de evocar experiencias con los
videojuegos, debe equipararselas no con las que se encuentran en otros productos culturales, sino con los eventos habituales
que suceden en nuestro dia a dia:

Las conversaciones sobre peliculas o musica son diferentes a las charlas sobre videojuegos. Recordar un videojuego
estd mas cerca de recordar un viaje, una fiesta de cumpleafios o algo asi. En ambos casos hay coincidencias porque,
aunque sea a través de un mando y una pantalla, lo estds viviendo como viviste ese viaje o esa fiesta.
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Esto parece ser una constante entre las personas que juegan videojuegos. Alguien que escuchara casualmente a una persona
contando sus experiencias de juego tendria serias dificultades para saber si se estaba hablando de una experiencia de la “vida
real” (3) o de un juego. Los videojugadores se refieren a “lo que pasé”, o a lo que ellos u otros “hicieron” o sintieron al jugar un
videojuego. De esa forma se refieren, a menudo simultdneamente, a los eventos que suceden en el mundo del juego, dentro
de la historia, y a lo que esta sucediendo en el espacio en el mundo real que ocupan en ese momento. Por ejemplo, Crawford
(2006) explora este punto en su consideracion de la cultura de los jugadores de Football Manager (2004 hasta la fecha, Sports
Interactive) y Championship Manager (1992 hasta la fecha, Sports Interactive): sus conversaciones sobre las experiencias en
el juego facilmente y a menudo se desdibujaban, tomando la forma de discusiones sobre eventos en el mundo real (fuera del
juego) del futbol profesional. Como argumenta Gary Alan Fine (1983) en su aplicacién del andlisis de marcos de Goffman a
los juegos de rol con lapiz y papel, los jugadores a menudo ocupan al menos tres marcos o niveles de cognicién, a menudo
simultdneamente. En primer lugar, la comprensién primaria, de “sentido comun”, de si mismos y su situacién dentro de un
contexto social amplio; segundo, su identidad y su experiencia como jugador de un juego, con sus propias reglas y patrones
de conducta especificos; tercero, su comprensién y comportamiento como personaje de ese juego en particular. Lo importante
para Fine, al igual que para Goffman (1986), es que estos marcos no son mutuamente excluyentes, sino que se entienden mejor
como niveles de “laminacién” entre los que el jugador se desliza a menudo y facilmente, o que habita simultdneamente. Los
videojuegos, por eso, constituyen experiencias incrustadas en el universo fenomenolégico de los jugadores y en la forma de
narrarlas.

No es sorprendente entonces observar a los jugadores de videojuegos hablando en primera persona al momento de recordar
lo que les hicieron o les sucedié en el mundo del juego. Encontramos varios casos de este comportamiento en el documental de
Somoza. Por ejemplo, en una seccién de la pelicula que esta centrada en el miedo, uno de los participantes narra su experiencia
con Dark Souls (FromSoftware, 2011) y expresa el miedo que tenia de morir en el juego. (4) “No queria morir. Tenia miedo
de morir”, dice como si fuera él quien habia corrido riesgo de muerte en lugar del personaje que estaba controlando. De igual
manera, uno de los entrevistados relata la experiencia que tuvo mientras jugaba Call of Duty 4: Modern Warfare (Infinity Ward,
2007):

Y vas en cuatro patas y estds pensando: “:qué tengo que hacer? ;tengo que ir al hospital?”. Tu personaje no tiene
armas y ti simplemente estés gateando por ahi. Y piensas, “:qué hago? ;Cémo puedo sobrevivir a esto?”. Literal-



LOS VIDEOJUEGOS COMO CULTURA: IDENTIDAD Y EXPERIENCIA EN EL MUNDO ACTU...

mente no puedes, simplemente te arrastras y luego mueres y el relato pasa a otro personaje. (Darius, hombre, 28,
disefiador de juegos indie)

Darius aqui estd cambiando constantemente entre la segunda y la primera persona, entre ese “ti” impersonal, recipiente del
sujeto activo (ya sea él o cualquier jugador potencial que viviera esa experiencia) y la primera persona en discurso directo, al re-
ferirse al proceso mental que atraveso. Ese es otro signo de lo que significa narrar una experiencia. Incluso cuando se introduce
algo de distancia, como cuando menciona la existencia de un personaje que él controla, esa distancia se salta ripidamente: “Tu
personaje no tiene armas y ta simplemente estas gateando por ahi”. La diferencia que se establecid al principio se diluye antes
de terminar.

Cogburn y Silcox (2009), en su andlisis de los videojuegos y la filosofia, destacan cdmo los jugadores suelen utilizar el
pronombre en primera persona del singular, yo, al describir las acciones de los personajes del juego. Esto tratan de explicarlo
utilizando laidea de Clark y Chalmers (1998) de la “mente extendida”. La tesis sugiere que, como seres humanos, somos exper-
tos en utilizar accesorios para extender nuestro cuerpo y nuestra mente; por ejemplo, usamos lapiz y papel para ayudarnos con
los célculos (Crawford, 2012). Por lo tanto, los objetos externos se convierten en una extensién de nuestros procesos de pen-
samiento y también de nuestros cuerpos. Este hecho, segiin Cogburn y Silcox, se puede utilizar para explicar por qué la gente
suele referirse a los personajes de los videojuegos como “yo”; porque los videojuegos encajan facil y rdpidamente en nuestros
patrones de utilizacién de accesorios y extension de la propia persona. Por lo tanto, aunque un videojuego es una experiencia
mediada tecnolégicamente, como ocurre con muchas otras experiencias, el enfoque siempre estd en la construccion de una
experiencia vivida, y cémo hablamos de ella apunta a esa conclusién.

Realizar las experiencias

En el capitulo 3 exploramos la importancia de la nocién de interactividad para el imaginario social de los videojuegos y el
sentido de agencia que proporciona. La interactividad se asocia con los videojuegos, més que con otros productos culturales,
debido a que suelen requerir la participacidn activa de quienes los consumen. Si bien reconocemos que los videojuegos gene-
ralmente requieren interaccién, o al menos una interaccién mas profunda que otros tipos de obra, no nos conforma la idea de
que los libros, peliculas, programas de televisién y otros medios solo reproducen esquemas pasivos de consumo y apropiacién
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cultural. Pero nos alineamos con quienes sostienen que los videojuegos también pueden ser experiencias porque los jugadores
por lo general tienen que participar activamente en los mecanismos que los hacen funcionar. Los jugadores son, de hecho, los
“efectores” de la experiencia de juego; es decir, son los que la hacen realidad y le dan vida.

Volviendo a Salen y Zimmerman, ellos presentan tres definiciones de “experiencia” tomadas del American Heritage Dictio-
nary,y muestran que todas implican la idea de participacién activa:

1. La aprehensién de un objeto, pensamiento o emocidn a través de los sentidos o la mente;
2. La participacidn activa en eventos o actividades que conduzcan a conocimientos o habilidades;
3. Un evento o una serie de eventos de los que es posible participar o tener una vivencia directa.

Ellos resumen esta entrada del diccionario afirmando que “la experiencia es participacién” (Salen y Zimmerman, 2004: 314),
algo que parece ser un abordaje justo. No habria experiencia sin participacién activa en los eventos que la brindan. Eso no
significa que cuanto mads activos estemos en una situacién dada mads vivida o intensa ser4 la experiencia. Pero un cierto nivel
de participacién en el proceso es sin duda necesario. Este punto de vista es compartido por muchos de los participantes de
nuestra investigacién, como Alfred (hombre, 26 afios, jugador involucrado y autoidentificado), quien define los videojuegos
como “una experiencia interactiva que juegas a través de algun tipo de consola o algun tipo de medio interactivo”. La interacti-
vidad es primordial en muchas de las definiciones de nuestros encuestados:

En cierto modo, existe una clase de medios, centrados en la experiencia frente a una pantalla, que necesitan
interaccidn, y en los que esa interaccién puede cambiar para ajustarse al flujo de material que viene de la pantalla.
(Edward, hombre, 54 afios, director de una maestria en desarrollo de videojuegos)

Edward, que esta en el negocio de educar a las futuras generaciones de desarrolladores de videojuegos, los define como
experiencias mediadas por la tecnologia que se cumplen necesariamente a través de la interaccién. Al estudiar los videojue-
gos Minecraft (Mojang, 2011) y Don’t Starve (Klei Entertainment, 2013), Costello define a la experiencia de jugar videojuegos
como una experiencia ritmica. Segun ella, para poder jugar, el videojugador debe “abrir su atencién a los ritmos del juego y
modificar su comportamiento para sincronizarse con los ritmos de accién y respuesta que el juego requiere” (Costello, 2016:
4). En este sentido, jugar a un videojuego implica desarrollar una coreografia corporizada, entre el juego y el jugador, que puede
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requerir “una interpretacidn ritmica precisa”, o bien “permitir a los jugadores tener espacio para jugar expresivamente con los
ritmos” (Costello, 2016: 4). Siguiendo la metafora, la experiencia interactiva de los videojuegos podria describirse asi como un
“groove” ritmico que el jugador “puede sentir dentro o fuera del tempo, bajo control o fuera de control” (Costello, 2016: 5).

Esta comprensién ritmica de la experiencia del juego podria estar relacionada con el concepto de “flujo” de Mihaly Csiks-
zentmihalyi (1988), tal como varios autores, entre ellos Steve Conway (2010), lo han aplicado a la experiencia de juego. Csiks-
zentmihalyi define el flujo como un estado psicoldgico profundo en el que entran los participantes mientras se involucran en
una actividad desafiante, que requiere habilidad, tiene objetivos claros y algin mecanismo de retroalimentacién, implica una
fusién de accién y conciencia, una concentracién en la tarea en cuestién, una pérdida de la conciencia de si mismo, la paradoja
del control, la transformacién del tiempo y la “experiencia autotélica” (Conway, 2010: 45). Sin embargo, aunque el flujo es un
estado psicolégico internalizado, la construccién de Costello nos resulta mas ttil porque sittia la experiencia del juego como
articulacidn, corporizacién y construccién compartida del ritmo.

Los videojuegos son, entonces, experiencias porque deben tener una actualizacién o realizacidn para asumir una forma
concreta, una forma que involucra a los jugadores tanto como al videojuego mismo y la pantalla, a otras personas, al espacio
en el que se desarrolla la accién, los controladores, el mobiliario, la iluminacidn, el sistema de sonido, la conexién a Internet
y otros dispositivos, involucra también potenciales interrupciones, experiencias pasadas, manuales, guias, conversaciones,
etcétera. Jugar un videojuego es una experiencia en acto, que involucra un escenario, un guion y un pufiado de actores colori-
dos y diversos.

La experiencia en acto o realizada es una nocién poderosa que ha sido utilizada por los cientificos sociales, ya que cubre una
gran cantidad de interacciones sociales y alude a premisas ontoldgicas especificas que, al igual que la teoria actor-red y otras
tradiciones postestructuralistas, encontramos utiles para nuestra consideracién de los videojuegos como cultura. Para Muriel
(2016), la atencién de la sociologia -y otras disciplinas relacionadas- deberia dirigirse a las “mediaciones” que hacen posible la
existencia de lo social. Estos son los mecanismos que sustentan y reproducen las realidades sociales de manera activa; es decir,
lo social, “se desvanece cuando ya no serealiza” (Latour, 2007: 37). John Law (2004: 161) agrega que la mediacién es “el proceso
de establecer relaciones entre entidades a las que, como parte de ese proceso, se les da forma”. De ahi que las mediaciones “son
entidades y relaciones que no preexisten, sino que se constituyen en el momento en que se lleva a cabo el proceso” (Muriel,
2016: 114), es decir, cuando se realizan. Esto significa que incluso las formaciones sociales mas institucionalizadas desapa-
recerian o colapsarian rapidamente si las mediaciones que permiten su existencia no fueran constantemente reproducidas (o
sustituidas por otras mediaciones, que también cambiarian, al menos parcialmente, las caracteristicas de esas formaciones).
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Los videojuegos no son una excepcidn; para tener emergencia, la experiencia del juego debe realizarse, creando un complejo
ensamblaje socio-biotecnolégico de diferentes mediaciones.

En su analisis de Escape from Woomera (EFW Collective, 2003), un “juego serio” que describe la situacién de los refugiados
en un centro de detencién en Australia, Cindy Poremba lo describe como un ejercicio de traduccién a un videojuego de una
realidad dificil, a menudo ignorada o activamente oculta.

Ademas, Poremba explica cémo este tipo de experiencia de juego tiene caracter participativo, ademas de estar realizada.
Poremba afirma que los videojuegos “construyen un sujeto jugador” porque el jugador no es “un observador objetivo sino un
participante integrado” (2013: 355). Poremba retrata a este participante como un efector. Esto significa que el éxito del video-
juego se basa menos en un proceso de inmersién y mas en “la elaboracién de conocimientos sobre la subjetividad efectiva de
los refugiados de Woomera, leida a través de la experiencia de juego corporizada del jugador” (Poremba, 2013: 356). Segiin
Poremba (2013: 357), la realizacién es una interaccién situada y puede verse como “un modo diferente de involucramiento con
los medios”, que vivifica la situacién recreada a través de una experiencia corporizada.

Larealidad es siempre una entidad activa, un trabajo en progreso que debe ser realizado continuamente. Después de todo,
las realidades “no son seguras, sino que deben practicarse” (Law, 2004: 15) y “ponerse en acto” (Law, 2004: 38). La efectividad
es, entonces, fundamental para la comprensién de cémo funcionan los diferentes aspectos de nuestro mundo y una nocién
central de cualquier experiencia dada, en particular, para aquellas que implican una experiencia corporizada y vivida, como
los videojuegos. Entendidos como experiencias, los videojuegos, no son entidades que estdn ahi fuera, que existen aparte del
acto de jugarlos. Por el contrario, ellos también son actores en un sistema que crea la experiencia de juego a través de su
realizacidn, con la participacién activa de todos los actores, incluidos los jugadores, el hardware, el software, los periféricos, los
espacios fisicos y virtuales y muchos otros participantes involucrados en el proceso. Todo esto sera de gran relevancia cuando
abordemos lo que los videojuegos pueden decirnos sobre la experiencia en nuestra sociedad contemporanea, particularmente
en relacién con un enfoque post fenomenolégico que exploraremos mds adelante.

Experiencias corporizadas

En estrecha relacidn con la nocidén de realizacién, dirfamos que inseparable de ella, encontramos la corporizacién de los video-
juegos. Los videojuegos son necesariamente experiencias corporizadas. Aunque encontramos que a menudo se pone énfasis
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en los sistemas tecnoldgicos o en los procesos cognitivos, la materialidad del cuerpo hibrido y aumentado del videojugador es
siempre esencial para la experiencia del juego. La centralidad de las practicas corporizadas en este caso es algo visible en la de-
finicién de Salen y Zimmerman de los videojuegos como experiencia; para ellos, “jugar un juego es experimentarlo: ver, tocar,
oir, oler y probar el juego; mover el cuerpo durante el juego, sentir emociones sobre el resultado que se va desarrollando” (Salen
y Zimmerman, 2004: 314). El videojuego es entonces una experiencia sensorial, corpérea y emocional que apunta a que el foco
no debe estar exclusivamente en lo que sucede en la pantalla sino en el reconocimiento de que los jugadores tienen “una exis-
tencia fisica y corporal”, que hace del acto de jugar fundamentalmente “una experiencia corporizada” (Crawford, 2012: 85).
Parece obvio que, como dice Westecott (2008: 11), nuestro “cuerpo fisico siempre estd implicado en el juego” de una forma
uotra. Ademas, digamos que la presencia del cuerpo es mas explicita que implicita. Crick (2011: 266), por ejemplo, al describir
su experiencia de jugar un FPS como Call of Duty, menciona que su “ritmo cardiaco se acelera”, su “cuerpo siente oleadas de
emocién y sacudidas” y “se inclina intuitivamente hacia la direccién en la que necesita que [su avatar] corra”. Esa también es
la razén por la que Elisabeth, una de nuestras entrevistadas, no identificada como jugadora, odia a los FPS: dice que la hacen
“saltar”. De hecho, en estos juegos hay una “fuga fisica continua frente a la pantalla durante el juego” y nuestros cuerpos estan
constantemente escapando “del enfoque fijo del juego” (Westecott, 2008: 2). Como sostiene Lahti (2003: 163):

Este deseo quizds se ejemplifica mejor que en ninguna otra cosa en los intentos de controlar el mundo del juego
de manera mas completa con un movimiento corporal acorde. Me refiero a esa experiencia tan comun de estirar
el brazo hacia adelante, tratar de mirar en las esquinas inclindndonos hacia la izquierda o hacia la derecha, o
agacharnos mientras intentamos desesperadamente salvar a nuestro personaje, es decir, a nosotros mismos, de la
aniquilacién. [...] En este sentido, nuestro placer se basa en difuminar la distincién entre el jugador y el personaje:
saltamos, volamos, disparamos, pateamos y corremos cuando en realidad estamos haciendo clic con el mouse o to-
cando el controlador.

Para dar el papel adecuado a la corporizacién en los videojuegos, necesitamos sortear dos obstaculos tedricos interrelaciona-
dos que estan fuertemente arraigados en el imaginario colectivo de la cultura occidental: la distincién cartesiana entre cuerpo
y mente y las narrativas de la descorporizacién en el ciberespacio y la realidad virtual. A pesar de las numerosas obras que han
desafiado esas disposiciones (por ejemplo, véanse las obras de autores como Featherstone y Burrows, 1995; Turner, 2008; Shi-
lling, 2003; Featherstone, Hepworth y Turner, 1991), todavia existe una tendencia a pensar en términos de un cuerpo material
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que es radical y sustancialmente diferente de los procesos simbdlicos y cognitivos de la mente, de la misma manera que la idea
de espacios “virtuales” y “cibernéticos” a menudo se ve como separada de las topologias y experiencias sensoriales que nues-
tros cuerpos habitan.

Garcia Selgas (1994: 41) afirma que la “mirada moderna sobre el cuerpo es la que lo separa de la mente” y afiade que la
“imagen moderna del ser humano por excelencia es la imagen cartesiana del fantasma en la maquina”. El pensamiento de
la modernidad y la ilustracién se cimentd en la proliferacién de dicotomias que de alguna manera, y a pesar de los mejores
esfuerzos de los tedricos posmodernos, atin perduran en la creencia popular actual. Dentro/fuera, accién/estructura, material/
simbdlico, naturaleza/cultura, comunidad/sociedad, sujeto/objeto, tradicién/modernidad son algunas de las dicotomias mas
destacadas que articulan el sustrato epistemoldgico de la modernidad y, entre ellas, la divisién cuerpo/mente es importanti-
sima. En consecuencia, Garcia Selgas sugiere utilizar la nocién de “personificacién” para superar esta dicotomia.

Segun Garcia Selgas, la utilizacién de un concepto como el de corporizacién nos ayuda a comprender el papel ontolégico
y metodoldgico fundamental que juega el cuerpo en la “constitucién y el conocimiento de la realidad social” (Garcia Selgas,
1994: 43), de la que se derivan consecuencias como “la ruptura de la oposicion sujeto/corporeidad y objeto/mundo, y el re-
conocimiento de una conexién osmdtica entre ellos” (Garcia Selgas, 1994: 82). Asi, la corporizacién pone en tela de juicio las
distinciones entre lo material y lo simbdlico, el cuerpo y la mente, el sujeto y el objeto. Una perspectiva corporizada se basa en
la unificacién de esas dualidades, en “el hecho de que la mente y el cuerpo, o la representacién y el objeto, son entidades que
habitan en dos mundos diferentes, pero son participantes de una sola realidad coextensiva” (Dourish, 2001: 177). En suma, el
uso de la corporizacién como herramienta tedrica nos impulsa a repensar nuestra relacién con el medio ambiente y coloca al
cuerpo en una posicién central para revisar la divisién entre lo corpdreo y lo cognitivo, nos recuerda que experimentamos el
mundo a través de nuestros cuerpos, aunque sus capacidades sensoriales y de accién estdn mediadas socialmente.

Asi, los cuerpos no estan claramente delimitados (ni limitados) por la piel que los envuelve. Entender que los cuerpos y su
agencia “se extienden mds alld de la piel en un continuo de procesos sociales y materiales” (Garcia Selgas, 1994: 82) es respon-
der a la pregunta clave que Donna Haraway plantea en su Manifiesto Cyborg: “;Por qué nuestros cuerpos deberian terminar en
la piel o incluir en el mejor de los casos, a otros seres encapsulados por la piel?” (Haraway, 2004: 36). Haraway propone una
reconfiguracién de la identidad a través del cuerpo aumentado, protésico y articulado. Su Manifiesto Cyborg concluye con una
discusién sobre el papel central que juega la imagineria del cuerpo (y sus limites) en la visién del mundo y el lenguaje politico.
Haraway sostiene que, al convertirse en cyborgs, hibridos, quimeras y mosaicos, los individuos son capaces de modificar los
limites de su cuerpo biolégico, politico y social y, al hacerlo, subvertir los dualismos heredados de la modernidad como mascu-
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lino/femenino, mente/cuerpo, blanco/negro, cultura/naturaleza. De esta manera, es posible reconfigurar estos dualismos en el
marco de un paisaje posthumanista (Haraway, 2004: 47; Hayles, 1999) y protésico (Preciado, 2002; Preciado, 2013), tal como
vimos parcialmente en el capitulo 3 en torno a la nocién de agencia. Por lo tanto, este enfoque cyborgiano de los videojuegos
hace que “lo virtual y lo fisico sean complementarios y no reinos mutuamente excluyentes” (Lahti, 2003: 168).

Superar la dicotomia que separa la mente del cuerpo (y con ella las que retiran lo simbdlico de lo material y lo individual
de lo social) tiene como consecuencia el cuestionamiento y eventual colapso del otro gran obstaculo para captar plenamente
la corporizacién como eje central de los videojuegos: la comprensién del ciberespacio y de lo virtual como experiencias
incorpédreas. Esta idea proviene de las ficciones cyberpunk de William Gibson, o al menos esté fuertemente influenciada por
ellas. Estas son las ficciones que popularizaron la nocién del “ciberespacio”, un espacio virtual donde los individuos estaban
“conectados” y proyectaban su “conciencia incorpérea en la alucinacién consensuada que era la matriz” (Gibson, 2015: 12).
Es tentador visualizar los videojuegos como dispositivos de realidad virtual y productores de ciberespacio que nos permiten
tener experiencias incorpdreas, completamente inmersos en lo que estd sucediendo en la pantalla. (5) Pero, al igual que con las
experiencias de realidad virtual, en los videojuegos, a nuestro entender, la “participacién del cuerpo fisico es un tema primor-
dial” (Ryan, 2001: 52). Cuando los jugadores se involucran con los mundos del juego no dejan atrds sus cuerpos; como sugiere
Lahti, “seguimos siendo carne cuando nos convertimos en maquinas” (Lahti, 2003: 169).

Siguiendo el paradigma de la realidad mixta, Hansen (2006: 5) sostiene que “en lugar de concebir lo virtual como un
simulacro técnico total”, 1o que en la esfera de los videojuegos seria un “mundo de fantasia auténomo”, ese espacio deberia
ser tratado “simplemente como un reino entre otros al que se puede acceder a través de la percepcién o la representacién
corporizada”. Se trata menos del contenido y mas de “los medios de acceso” al mismo. La idea de Newman (2004: 133-134) de
los videojuegos como una experiencia corporizada se asemeja a este enfoque. En lugar de identificarse con los personajes, para
él, jugar videojuegos tiene que ver con las capacidades, con las cosas que los jugadores pueden hacer y que ofrece el sistema.
Se trata de un cuerpo articulado formado por el ensamblaje del jugador, los controladores, el videojuego, el personaje en la
pantalla y muchos otros posibles actores sociales, un ensamblaje que es capaz de hacer cosas como saltar, correr, nadar, dispa-
rar, y esconderse. De nuevo, se trata mas de la funcionalidad y los medios de acceso que de la sustancia y el contenido.

Si consideramos que el cuerpo no es solo un contenedor de carne para los procesos cognitivos superiores, entonces los
videojuegos deben entenderse como un “placer corporizado para el jugador” entendido como un cuerpo que necesariamente
se “distribuye durante el juego en mundos reales y virtuales a través del hardware del videojuego” (Keogh, 2014: 4). Esto sig-
nifica que la accién del videojuego no solo ocurre en la pantalla, la mente, los sentidos y el espacio en el que se encuentran los
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jugadores, sino que es “multiple y [se encuentra] distribuida en el espacio fisico y simulado” (Black, 2015: 19). La experiencia
corporizada de los videojuegos es, por lo tanto, la de una relacionalidad cyborg, multiple y promiscua (Walkerdine, 2007: 28).

Con la nocién de corporizacién, queremos reintroducir el cuerpo del videojugador en el andlisis; su presencia corporal,
material y fisica que hace posible, en asociacidén con otros elementos materiales y semidticos, la experiencia de juego. Jugar a
un videojuego es una “actividad carnal, sensual y plenamente corporizada” (Crick, 2011: 267) que no se detiene en la frontera
de la piel, sino que también se extiende a través de una corporalidad aumentada, hibrida y protésica. La actividad de jugar
videojuegos se desarrolla en un cuerpo multiple y complejo, que le da un nuevo significado al concepto de experiencia corpo-
rizada. Alfred puso en palabras esta idea del cuerpo extendido:

Asi que no importa qué juego elijas, los [...] controladores son una extensién de mi cuerpo, y al usarlos casi[...] no
importa qué juego es o si alguna vez lo jugué. Es una segunda naturaleza para mi.

Para Alfred, los controladores son una segunda naturaleza. La actividad de jugar videojuegos implica esta articulacién de
tecnologia y cuerpo y en este caso queda claramente expresada su naturaleza corporizada, en los controladores que son una
parte de su propio cuerpo, en la naturalizacién de la relacién con ellos. No importa qué juego esté jugando Alfred, él establece
una continuidad entre su propio cuerpo y la interfaz para hacer posible la interaccién. Sin embargo, existen otras formas de ver
los videojuegos como una experiencia corporizada, precisamente desnaturalizando la relacién entre el jugador y el videojuego,
haciendo explicita su naturaleza protésica y articulada. Este es el caso de videojuegos como Heavy Rain (Quantic Dream, 2010),
que estan llenos de eventos de tiempo rdpido, segmentos del juego en los que el jugador tiene que actuar con el controlador de
manera oportuna, siguiendo una secuencia de indicaciones en la pantalla. En este titulo en particular hay una secuencia en la
que el jugador tiene que cambiar el pafial de un bebé. Durante la secuencia (ver Figura 3) se le pide al jugador que realice una
serie de acciones con el controlador, presionando botones y moviendo la palanca analégica en el orden y la direccién correctos.
Después de cada etapa, si fue cumplida correctamente, el personaje en la pantalla ejecuta movimientos que se asemejan a los
de cambiar un pafial. Lo que sucede aqui es que, como resultado de la coreografia particular que tenemos que realizar con el
controlador, se produce una interrupcién entre las acciones corporales que implicarian cambiar un parial fisicamente y las
implicadas en la experiencia de juego. La conciencia que el jugador tiene de las acciones que tiene que realizar a través de la
mediacién de un controlador y una pantalla, en lugar de ofrecer una “experiencia real” de cambiar un parial, hace que la accién
sea una experiencia de juego en la que se aclara la articulacién de cada actor, humano y no humano. En consecuencia, la natu-
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raleza corporizada y protésica de los videojuegos se vuelve claramente explicita: para llevar a cabo la experiencia del juego, los
cuerpos, los sistemas de juego, las interfaces y los dispositivos de control deben alinearse.

Fig. 3. Cambiando un pafial en Heavy Rain (Quantic Dreams, 2010).
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Ciertamente, los videojuegos podrian ser parte de lo que Dourish (2001: 102) ha definido como interaccion corporizada:
el término se refiere no solo a lo que indica su sentido literal (una forma de interaccién que se encuentra corporizada) sino
también a un “enfoque del disefio y andlisis de la interaccién que toma la corporizacién como un aspecto central, incluso
constitutivo, de todo el fenémeno”. Esto significa que no es posible disefiar un videojuego sin tener en cuenta la corporalidad
al jugarlo, y cémo cada interaccién con el sistema de juego tiene que pasar por el filtro del cuerpo del jugador. Después de todo,
como afirma Dourish (2001: 189), la corporizacién es “una propiedad de la interaccién” y no solo de los sistemas, las tecno-
logias o los artefactos (y ni siquiera de los cuerpos, deberiamos agregar). Los videojuegos definitivamente pueden entenderse
como “un sitio paradigmatico para producir, imaginar y probar diferentes tipos de relaciones entre el cuerpo y la tecnologia en
la cultura contemporanea” (Lahti, 2003: 158).

Larealidad social como conjunto de experiencias disefiadas

Rules of Play (2004) de Salen y Zimmerman principalmente es un libro sobre el disefio de videojuegos como experiencia, algo
que los autores reconocen al afirmar que el disefio de experiencias es “un principio fundamental del disefio de juegos” (Salen y
Zimmerman, 2004: 314). Los videojuegos se conciben como experiencias y, ademads, constituyen el epitome de una tendencia
que atraviesa nuestras sociedades: entender lo social como un conjunto de experiencias disefiadas.

Vivimos en una época en la que la produccién de experiencias disefiadas es una constante en todos los niveles (social,
cultural, econémico y politico). Los economistas Pine y Gilmore (2011) consideran que a partir de finales del siglo XX surgié
un nuevo tipo de economia basada en la produccién de experiencias. No solo creen que se trata de una realidad emergente,
sino que también la consideran necesaria, ya que el paradigma centrado en la produccién de bienes y servicios ya no es viable
en el capitalismo tardio. Por lo tanto, el objetivo de su libro es describir y promover esta “nueva economia” que los autores
denominan economia de la experiencia, y que se basa en ofrecer experiencias escenificadas a los clientes o (siguiendo a Alvin
Toffler, 1981) prosumidores, ya que las experiencias se co-crean con ellos, a diferencia de los bienes (economia industrial) y de
los servicios (economia de servicios): “en un mundo saturado de bienes y servicios en gran medida indiferenciados, la mayor
oportunidad para la creacién de valor reside en la experiencia de la puesta en escena” (Pine y Gilmore, 2011: ix). Pine y Gilmore
no estdn diciendo que las experiencias necesariamente sean un nuevo género de produccién econdmica, sino mds bien que
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tradicionalmente se han mezclado con el sector de servicios y que, para ellos, las experiencias deben desacoplarse de los servi-
cios para abrir las posibilidades de expansién econémica (Pine y Gilmore, 2011: xxiv).

Estos autores creen que la proliferacién de experiencias escenificadas es la inica forma de superar las limitaciones de
las ofertas econdmicas actuales (mercancias, bienes o servicios) para crear nuevo valor agregado. El valor aqui se basa en la
experiencia vivida en si misma, porque a pesar de que la experiencia perece con el final de la actividad que la genera, su valor
perdura “como recuerdo, en la memoria de cualquier individuo involucrado en el evento” (Pine y Gilmore, 2011: 18). En sus
palabras, mientras que “las mercancias son fungibles, los bienes tangibles y los servicios intangibles, las experiencias son me-
morables” (Pine y Gilmore, 2011: 17). Producir experiencias memorables y atractivas para venderlas y disfrutarlas parece ser
una tendencia que siempre ha estado ahi, especialmente en ofertas de entretenimiento como obras de teatro, conciertos, cine;
y en las tltimas décadas “la cantidad de opciones de entretenimiento se ha disparado para abarcar muchisimas experiencias
nuevas” (Pine y Gilmore, 2011: 3).

Segun los autores, los inicios de esta evolucién se remontan a Disneyland, de Walt Disney, y a los numerosos parques
tematicos que han surgido desde entonces. Sin embargo, el rapido desarrollo de las nuevas tecnologias ha fomentado “géneros
de experiencia completamente nuevos como los videojuegos, los juegos en linea, las atracciones basadas en el movimiento,
las peliculas en 3-D, los mundos virtuales y la realidad aumentada” (Pine y Gilmore, 2011: 4). Afirmamos que los videojuegos
y ensamblajes biotecnoldgicos similares parecen ser el pindculo de esta nueva codificacién de la realidad social en términos
de experiencias disefiadas. Andrew Grove (uno de los fundadores de Intel, y de los primeros gurties prominentes de Silicon
Valley) anticipd la explosién de la oferta tecnoldgica a mediados de la década de 1990 en la feria informética COMDEX (una de
las exposiciones informaticas mas grandes del mundo entre finales de la década de 1970 y principios de la de 2000): “Tenemos
que empezar a ver nuestro negocio como algo mas que la produccién y venta de computadoras personales [es decir, bienes].
Nuestro negocio es dar acceso ala informacidn [es decir, servicios] y brindar experiencias interactivas realistas” (citado en Pine
y Gilmore, 2011: 4). No es sorprendente entonces ver como las industrias de servicios tradicionales también estdn volviéndose
mas experienciales.

Esta tendencia va més alld del mero entretenimiento. Las empresas “ofrecen una experiencia cada vez que involucran a los
clientes y se conectan con ellos de una manera personal y memorable” (Pine y Gilmore, 2011: 5). Por ejemplo, “la experiencia
de ir a comer muchas veces tiene menos que ver con la comida en si misma que con su fusién con la comedia, el arte, la his-
toria o la naturaleza” (Pine y Gilmore, 2011: 5). Estos autores mencionan mas ejemplos: British Airways no busca transportar
personas del punto A al punto B sino brindar una experiencia; The Geek Squad, por su parte, convirtié un servicio corriente
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como el asesoramiento técnico relacionado con las computadoras en un formato de encuentros sorprendentes. Sin embargo,
mas alld de estos ejemplos, no es particularmente dificil encontrar muchos otros campos que se estan articulando en menor o
mayor grado en términos de experiencia. El turismo y el patrimonio cultural, por ejemplo, son dreas que han sido particular-
mente permeadas por la puesta en escena y el empaquetamiento de las experiencias.

Una de las formas fundamentales en las que se representa el patrimonio cultural es a través de procesos que recrean y
transmiten el conocimiento sobre su historia, incluyendo sentimientos y vivencias. De ese modo vemos a grupos de actores
recrear escenas de la vida cotidiana de diferentes periodos de la historia al pie de sitios arqueolégicos, un edificio histdrico o un
monumento. Quienes actiian y quienes observan se involucran en una performance cultural que implica construccién de sig-
nificados (Smith, 2006: 68) a través de la experiencia que crean. También hay sitios patrimoniales que simulan la experiencia
de esos universos sociales ahora extintos o en ruinas. Este es el caso de un museo del territorio que gira en torno a la industria
del hierro en el Pais Vasco (Muriel, 2017: 41-43) donde algunos de los espacios sociales mas relevantes de la década de 1950 -
un dormitorio de clase trabajadora, un aula de clases, una capilla- se reproducen en base a la investigacién de su historia. De
esta forma, el museo invoca algunas de las referencias mas importantes de la época en &mbitos como el trabajo, la educacién
y la religién. Todo estd escenificado exactamente donde todo sucedid, recreando asi su existencia social e incluyendo sus
construcciones, estéticas, lenguajes, practicas y objetos. Este universo social se unifica incluso a través de una ruta: “Un dia
de los afios 1950. La ruta de los trabajadores ofrece la posibilidad de viajar en el tiempo y experimentar el universo de las
familias obreras de esa época. (6) De esta manera el patrimonio cultural se convierte en algo a ser experimentado, o mejor, enla
experiencia en si misma (Smith, 2006: 47). En esa medida, el patrimonio cultural es, como la mayoria de los videojuegos, una
experiencia disefiada y escenificada de situaciones que no hemos tenido la oportunidad de vivir, o que ya no podemos vivir.
Hemos encontrado escenarios similares en relacién a la cultura de los videojuegos, como los descritos por el director de un
museo sobre videojuegos:

Hemos reconstruido el entorno de una tipica sala de juegos de la década de 1980, en una sala en la que tienes la
sensacion de que estds alli realmente. También hemos implementado este disefio en otras salas, en las que mostra-
mos habitaciones hogarefias privadas, salas de estar de los afios 1970, una sala de juegos de los afios 1980 y una
sala de estar de los afios 1990, que representan también hitos importantes en la cultura de los videojuegos. Los vi-
sitantes pueden entrar en estas salas y usar las consolas y las computadoras originales. (Emmet, hombre, 48 afios)
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Vemos que incluso el acto de jugar videojuegos como se jugaban en el pasado se ha convertido en una experiencia; la creciente
popularidad e importancia del llamado retrogaming es una prueba mas de esta tendencia (Heineman, 2014).

De la misma manera, estamos inundados de productos turisticos estilo “experiencias en paquete”, productos en general
orientados a buscadores de emociones, gourmets, sommeliers, atletas, connoisseurs y hedonistas (por ejemplo, ver Bagnall et al.,
2015). Esta tendencia actual estd llegando a otros aspectos de la realidad social como las relaciones sociales (las interacciones
sociales se traducen en la acumulacién, la exhibicién y la produccién de experiencias en redes sociales, apps de citas, etc.), la
politica (el involucramiento de los ciudadanos en experiencias de accién participativa), la democracia (a través de procesos de
votacidén en linea y las discusiones alrededor de la redaccién de documentos, las asambleas de vecinos, el activismo en redes
sociales) y el trabajo (a través de métodos de ludificacién como los que vimos en el capitulo 2: como era de esperar, los entor-
nos de trabajo de empresas como Google, Facebook y Apple son ejemplos paradigmaticos).

Sin embargo, desde nuestro punto de vista, la maxima expresion de este proceso tiene lugar en los videojuegos. En particu-
lar, Crawford (2015) sostiene que los videojuegos son entornos “tematicos”: son como parques tematicos, en el sentido de “no
lugares” (Augé, 1995). Los no lugares son espacios que en si mismos carecen de historia e identidad: el aeropuerto, la estacién
de servicio a la vera de una autopista, el megasupermercado... son estos tipos de sitio los que suelen volverse “tematicos”.
Como escribe Crawford (2015), “un tema, identidad o marca se impone sobre una pagina en blanco para crear una experiencia
de consumo emocionante y espectacular” (énfasis agregado). Es decir, al igual que un parque temadtico sin un tema es sim-
plemente un parque, los videojuegos estan en su nivel mas béasico hechos de cddigo y motores de juego, a menudo tomados
de otros juegos, a los que luego se les da una aparente identidad Unica mediante la aplicacién de “temas”. Como argumenta
Aarseth (2007: 163), “los juegos de computadora son tanto representaciones del espacio (un sistema formal de relaciones)
como espacios de representacién (imagenes simbdlicas con un propdsito principalmente estético)”. Para ser exactos, los video-
juegos son sistemas formales basados en reglas y c6digo, pero también son entornos de representacién que estan ahi para que
el jugador los explore y experimente. Esto, segiin Crawford (2015), se puede ver notablemente en los videojuegos tematicos
deportivos, que le ofrecen al jugador la oportunidad de visitar y jugar en lugares clave de la cultura global de los deportes.
Como escribe Leonard (2006: 396) “el atractivo de estos juegos radica en la posibilidad de jugar en Pebble Beach o Wimbledon.
El aspecto turistico o colonialista de la realidad virtual esta en el centro de este género de juegos deportivos” (2006: 396).

Por supuesto que la idea de una experiencia temdatica también podria aplicarse a experiencias negativas, por ejemplo a las
agencias de cobranza que usan técnicas de humillacién para cobrar deudas, con las que recrean una experiencia kafkiana. En
Esparfia existe una empresa, El Cobrador del Frac, que envia a hombres vestidos “como extras de una pelicula de Fred Astaire de
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los afios 30 para humillar a los deudores y empujarlos a pagar” (Webb, 2008). Se podria decir que el ejercicio de jugar ciertos
titulos, como This War of Mine (11 bit studios, 2014), no siempre puede concebirse como una experiencia “placentera”. Joanna
Cuttell (2017) explora las formas en que ciertos juegos, o elementos de un juego, como la muerte de la hija del protagonista
durante las secuencias iniciales de The Last of Us (Naughty Dog, 2013), giran en torno al trauma; tanto en el juego como para
los jugadores que lo experimentan.

Asi es que todo tipo de practicas se estan convirtiendo en experiencias escenificadas como “jugables”. La escenificaciéon
tiene por eso un papel central en la creacién de experiencias. A principios de la década de 1970, MacCannell acufié el concepto
de autenticidad escenificada para aludir a un tipo de experiencia que se “produce mediante el uso de un nuevo tipo de espacio
social que se estd abriendo en todas partes en nuestra sociedad” (MacCannell, 1973: 596). Ese espacio social es una trastienda
escenificada, que les ofrece a los visitantes la posibilidad de “ver detalles del funcionamiento interno de una institucién
comercial, doméstica, industrial o publica” (MacCannell, 1973: 596). Estos escenarios crean una experiencia de autenticidad
que, de alguna manera, subvierte la dicotomia frente/trastienda de Goffman (1956) al permitir que los participantes se mue-
van por espacios disefiados para parecer zonas reservadas, o directamente les permite echar un vistazo a las dreas reservadas
de situaciones sociales reales (MacCannell 1973: 598). La escenificacidn posibilita asi la creacién de experiencias.

Tres décadas mas tarde, MacCannell revisa el concepto de autenticidad escenificada y llega a la conclusién de que esas
formas culturales disefiadas para el turismo (como vimos anteriormente, el turismo fue una de las primeras areas en las que
fue posible vender experiencias a gran escala) se estan extendiendo “a todos los demads sectores de la sociedad”, y afiade que
la experiencia turistica organizada “es la versién beta de la cultura mundial emergente” (MacCannell, 2011: 13). El hecho de
que MacCannell utilice un simil (la versién beta o versién de prueba) procedente del desarrollo de software, y particularmente
popular en los videojuegos, es importante aqui: todas estas experiencias disefiadas deben probarse antes de su lanzamiento,
algo que insintia que la cultura de los videojuegos en realidad no es mas que la versién de prueba, la versién beta, de esta cul-
tura emergente.

En ese sentido, no sorprende que Pine y Gilmore consideren que una pelicula con temadtica de videojuegos como The Game
(Fincher, 1997) representa “la orquestacién ideal, definitiva e intrincada de experiencias: una puesta en escena de aconteci-
mientos profundos, convincentes, integrados, atractivos y memorables” (Pine y Gilmore, 2011: 65). Otras peliculas como Exis-
tenZ (Cronenberg, 1999), Thirteenth Floor (Rusnak, 1999) o la trilogia Matrix (Wachowski y Wachowski, 1999-2003), junto con
algunas obras para televisiéon como Westworld (Nolan y Joy, 2016) o Black Mirror (Brooker, 2011-hasta la fecha), profundizan
en esta idea de que la “experiencia de disefio” definitiva es un videojuego, o al menos algo muy parecido a un videojuego. En el
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siglo XXI, los videojuegos se han convertido en el prototipo de la realidad social entendida como un conjunto de experiencias
disefiadas.

Por lo tanto, nuestra hipdtesis es que los videojuegos estan a la vanguardia de esta tendencia que apunta a una sociedad
muy similar a la que habia sido anticipada por los tedricos posmodernos. El caso mas notable es el ensayo de Jean Baudrillard
(1994: 1-42), “La precesién de los simulacros”. Aqui Baudrillard explora la nocién de lo hiperreal, es decir la sustitucién de lo
real por modelos de lo real. Igualmente se puede ver que los videojuegos nos hacen vislumbrar una realidad social sin mas
referente, origen o sustancia que su propia experiencia diseflada. Aunque el enfoque de Baudrillard es muy critico con estas
tendencias, nosotros estamos lejos de afirmar que los videojuegos sean “meros” sustitutos de las experiencias de la vida real.
Los videojuegos son experiencias plenas, dotadas de capacidades transformadoras; son sensoriales y emocionales y se basan
en situaciones de la vida que no podriamos experimentar de otra manera, un punto que exploramos mas a fondo en el si-
guiente capitulo, donde tratamos temas relacionados con la empatia y la identificacién.

Se puede argumentar que muchos videojuegos presentan ejemplos clave de autenticidad escenificada. Por ejemplo, ya
hemos visto anteriormente que los desarrolladores de juegos como Gone Home (Fulbright, 2013), This War of Mine (11 bit stu-
dios, 2014) y Life is Strange (Dontnod Entertainment, 2015) se han basado en experiencias de la vida real para tratar de crear
(escenificar) una experiencia de juego “lo mas auténtica posible”. Como escribe Julian Stallabrass (1996: 102), “muchos juegos
toman la forma de una exploracién turistica, que se recopila, combina y empaqueta como entretenimiento, inevitablemente
con un fuerte sabor a pastiche, al igual que ocurre con la explotacién de temas del ‘patrimonio”. Este es un punto importante,
planteado aqui por Stallabrass, y que vuelve a las ideas de Baudrillard (1994) sobre la hiperrealidad. Aunque en un nivel
determinado los videojuegos buscan representar una experiencia auténtica, la autenticidad siempre se mezcla con lo irreal y
pierde nitidez. En este sentido hay que leer la introduccién de elementos més propiamente lidicos, como los indicadores de
HUD (7) (que aparecen junto a las imagenes de un personaje en This War of Mine, indicando sus niveles de salud, hambre, fatiga
y otros factores) y también la irrealidad que el jugador experimenta en estos entornos, no de primera mano, sino a través de la
mediacién del videojuego. Por eso Crawford (2015), basdndose en el trabajo de Feifer (1985), afirma que es posible concebir al
jugador de videojuegos como un “posturista” que acepta la inautenticidad escenificada de ciertos elementos junto alo “real” de
la experiencia. Como dice Julier (2014: 167):
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El disefio orientado al posturismo debe implicar una gran medida de artificio autoconsciente. Se pueden simular
situaciones, eventos o lugares. Al mismo tiempo, este engafio es deliberadamente incompleto. No tiene mucho
sentido fingir que lo que se estd presentando es “lo real”.

Segun nuestro punto de vista, este giro hacia una sociedad entendida como un conjunto de experiencias disefiadas es mas
evidente en los videojuegos. Pine y Gilmore recuerdan a sus lectores que “la escenificacién de las experiencias no busca en-
tretener a los clientes; busca involucrarlos” (Pine y Gilmore, 2011: 45). No es raro leer en los manuales de disefio de juegos
que un disefiador de videojuegos debe saber como traducir “las complejidades formales de las reglas en una experiencia de
juego atractiva” (Salen y Zimmerman, 2004: 330). Eso es lo que se supone que son los videojuegos: experiencias disefiadas y
atractivas, necesariamente realizadas. Es en la articulacién de estas experiencias en las que participamos todos, humanos y no
humanos, alli donde se ensamblan los temas relacionados con la agencia, el poder, la libertad, la identidad, la formacién comu-
nitaria, la cultura y la vida cotidiana.

Los videojuegos y el enfoque post fenomenoldgico de la experiencia

Nuestra hipdtesis es que los videojuegos, siendo artefactos culturales que participan activamente en el proceso de redisefiar la
realidad social como un conjunto de experiencias escenificadas, pueden arrojar luz sobre la nocién misma de experiencia en
la sociedad contemporanea. Dos ejes principales, en la forma de dos paradojas interrelacionadas, sustentan el sustrato tedrico
de las experiencias: primero, las experiencias como personales y colectivas, y segundo, las experiencias como realidades post
fenomenoldgicas.

Experiencia como algo tinico y al mismo tiempo compartido

En la introduccién a su libro Frame Analysis: An Organization of Experience, y basandose en una tradicién de filésofos feno-
menodlogos, Erving Goffman afirma que su objetivo es comprender “la estructura de la experiencia que los individuos tienen
en cualquier momento de su vida social” (Goffman, 1986: 13). Este abordaje implica sostener que las experiencias, aunque
puedan considerarse como individuales, en realidad estan estructuradas socialmente. En la teoria de Goffman, los marcos son
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los elementos basicos que median y definen una situacién que “se construye de acuerdo con los principios de organizacién que
gobiernan los acontecimientos, al menos los de naturaleza social, tanto como nuestra participacién subjetiva en ellos” (Goff-
man, 1986: 11-12). Los marcos constituyen, entonces, los utensilios sociales -normas, reglas, roles, expectativas— que “estan
disponibles para que los actores le den sentido a cualquier situacién o encuentro dado” (Crawford, 2012: 27). Independiente-
mente de sus limitaciones, la nocién de marco puede ser un punto de partida muy tutil para comprender la articulacién de las
dos caras de las experiencias, que son individuales y personales, pero también estan mediadas socialmente.

También creemos que el trabajo del sociélogo francés Frangois Dubet sobre la sociologia de la experiencia es un aporte
valioso aqui. En particular, Dubet (2010: 86) define a “la experiencia como una combinacién de racionalidades de accién”, y
asiaborda el dilema accidn-estructura que ha perseguido a la sociologia desde sus origenes. Antes de desarrollar su propuesta,
Dubet ofrece una definicién de la nocién ordinaria de experiencia, que invoca dos fenémenos contradictorios.

En primer lugar, describe la experiencia como algo que siente el individuo, como una forma de incorporar el mundo. Esto
resulta en que los actores sociales “sean invadidos por un estado emocional lo suficientemente intenso como para hacerlos
sentir, mientras descubren su propia subjetividad personal, que no tienen el control de si mismos” (Dubet, 2010: 86). Por un
lado, la experiencia se presenta como “verdaderamente individual” y, por el otro, como “la superposicién de la sociedad y la
conciencia individual” (Dubet, 2010: 86). En consecuencia, este proceso de absorber el mundo a través de los sentidos es tanto
personal como social. Lo que vivimos forma parte de nuestra comprensién fenomenoldgica de la realidad, pero esta compren-
sién también estd mediada socialmente por otros actores que han participado (de forma cercana o distante en el tiempo o en
el espacio) en el surgimiento de esa experiencia.

En segundo lugar, al menos una consecuencia se sigue de este primer fenémeno: que la experiencia social no solo es
una forma de incorporar la realidad a través de sentimientos y emociones, sino que también es “un modo de construir el
mundo” (Dubet, 2010: 86). La experiencia es, por lo tanto, algo que también se vuelca en lo social, una herramienta con la que
definir la realidad. En ambos casos, la tensién en el concepto es palpable. Las experiencias son Unicas, personales y excepcio-
nales pero, al mismo tiempo, son compartidas, colectivas y rutinarias.

La tensién que encontramos en la idea de la experiencia como individual y colectiva es obvia en la teoria de Dubet. Al igual
que la nocién de marcos, la experiencia no es la expresién de un sujeto puro, ya sea que la entendamos como el proceso de
asimilacién de lo que nos rodea o como el flujo emocional que nace en el individuo y se proyecta al mundo, ya que se construye
socialmente y es capaz de identificar situaciones rebuscando “en el acervo cultural disponible” (Dubet, 2010: 93). Incluso sila
experiencia es a menudo puramente individual, solo existe cuando es reconocida, compartida y confirmada por otros.
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Esta es la temdtica que explora el documental Memorias: mds alld del juego de Somoza. Los testimonios y la edicién ayudan
a que se formen experiencias compartidas, que buscan evocar en el espectador las mismas emociones que se narran en la pan-
talla y disparar sus recuerdos de jugar ese juego o algin juego similar:

Quiero que la gente se identifique no solo diciendo “vaya, he tenido exactamente esa experiencia”, sino también
viviendo un momento similar en el mismo juego o en un juego parecido.

Las experiencias se comparten, se comparan colectivamente, se contrastan y se conectan con otras experiencias. En uno de
los capitulos del documental, centrado en los sustos, al menos cinco participantes diferentes mencionan una experiencia
espantosa en el videojuego Resident Evil (Capcom, 1996): un momento del juego en el que dos perros irrumpen a través de las
ventanas en un pasillo estrecho y (cominmente) aterrorizan aljugador. Al intercambiar comentarios al respecto, estos jugado-
res estdn moldeando colectivamente la experiencia que ya habian tenido individualmente, y que se convierte en el “momento
de perros malos de Resident Evil”, transformando su propia experiencia y la de quienes ven la pelicula, y mediatizando también
las experiencias de quienes jugaran el videojuego en el futuro. La experiencia no es un mero evento fenomenoldgico tnico;
estd en continua transformacién.

Journey (Thatgamecompany, 2012) encapsula perfectamente esta paradoja. Descrito como “una experiencia tinica” y “muy
personal” por algunos de nuestros entrevistados, Journey también puede leerse como una poderosa experiencia compartida. E1
juego se basa en una idea muy simple: el jugador tiene que llegar a una montafia lejana, atravesando un desierto. Es la historia
de un viaje, como era de esperar; un viaje que se puede hacer en soledad pero también, si se juega en linea, el jugador puede
encontrarse con jugadores con quienes hacer juntos el resto de laruta, o una parte de ella. Los jugadores pueden ayudarse entre
si durante el viaje, pero no hay comunicacién directa entre ellos, ni vocal ni por texto; solo pueden emitir un sonido. Esto crea
la experiencia particular de un viaje muy personal pero, al mismo tiempo, ampliamente susceptible a moldearse a través de la
experiencia de otros jugadores:

Creo que hubo mucho involucramiento en el juego porque, cuando lo juegas en linea, es posible que te encuentres
con personas que también estan jugando, porque todos estdn en un mismo mundo. Entonces me encontré con
alguien que termind pasando la mitad del viaje conmigo hasta casi el final, pero tuvo que cerrar la sesién y se
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desconectd. En ese momento me senti un poco triste, como diciendo, “ooohhh, se ha ido”. (Zelda, mujer, 25 afios,
jugadora autoidentificada e involucrada)

Incluso un videojuego que estd disefiado para ser una experiencia profundamente intima puede transformarse facilmente en
una experiencia compartida cuando lo jugamos. Este es un ejemplo de lo que Dubet, como vimos anteriormente, entiende por
experiencia: la combinacién paradéjica de los procesos més internos e individuales con los aspectos estructurales mas amplios
de la accién colectiva. La cultura participativa que analizamos en el capitulo 3 nos brinda una buena forma de entender esta
contradiccidn constitutiva de la experiencia. Por ejemplo, la comunidad de jugadores a menudo produce wikis de videojuegos
especificos. Estas wikis son producto de una colaboracién colectiva entre actores repartidos por todo el mundo. Una de las
principales caracteristicas que tienen es que potencialmente cualquiera puede participar en su elaboracién; es un trabajo
grupal, horizontal y colaborativo. Para ilustrar el punto, echemos un vistazo con mas detalle a una wiki de Bloodborne (From-
Software, 2015). (8)

FromSoftware es una empresa japonesa que ha sido parte de la industria de los videojuegos durante los tiltimos veinte afios.
Ultimamente, ha sido muy conocida por la aclamada serie Dark Souls, elogiada por su disefio narrativo, su universo y su mecé-
nica poco comun, y muy creativa. Dark Souls, parte esencial del proyecto de la compariia, también es famosa por su desafiante
dificultad. Bloodborne (ver Figura 5) es otro juego de FromSoftware que, aunque no forma parte del universo Dark Souls y tiene
sus propias innovaciones mecdnicas y estéticas, comparte con la serie muchas de las caracteristicas que la han hecho tan cele-
brada, entre ellas su desalentadora dificultad y su narracién ambiental (y a veces bastante criptica).

Jugar Bloodborne puede ser bastante frustrante, ya que el juego no es muy explicito sobre su narrativa ni sobre lo que
comunmente se conoce como la “mitologia” del universo. El jugador tiene que estar muy atento a cada conversacion, objeto,
descripcién o detalle del entorno. Incluso si se mantiene atento, probablemente se perderd una parte importante de la historia
ylariqueza del mundo que tiene por delante. Para aliviar parcialmente ese déficit, las wikis de Bloodborne (Figura 4) ofrecen un
relato detallado de los diferentes personajes, enemigos, lugares, armas y objetos, de la historia y la mitologia que habita el uni-
verso, algo que puede ayudar al jugador a reconstruir los elementos de la narrativa que se les estd contando, discursivamente
y por otros medios. También en este caso la experiencia del jugador, siempre parcial y iinica en principio, se ve modificada co-
lectivamente por la accién de la comunidad que juega el mismo videojuego.
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Fig. 5. Captura de pantalla de Bloodborne (FromSoftware, 2015).

De manera similar, para tener una mejor oportunidad de progresar en el juego, es de suma importancia subir de nivel
adecuadamente a tu personaje, sabiendo en qué categorias el jugador debe invertir los “ecos de sangre” (una especie de moneda
en Bloodborne, que solo se puede adquirir derrotando enemigos). (9) Una vez mads, el juego es deliberadamente abstruso en
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este asunto, y deja al jugador en ascuas respecto de qué configuracién podria funcionar mejor. Por eso las wikis son dtiles,
ya que contienen compilaciones (diferentes combinaciones de categorias que favorecen clases y estilos de juego especificos)
basadas en las experiencias de diversas personas y en lo que les ha funcionado mejor. Asi el jugador puede modificar sus
propias categorias siguiendo sus consejos y, al hacerlo, fusionar ambas experiencias (la individual y la comunitaria). Los jefes
(enemigos grandes y terriblemente dificiles) caen en la misma légica, y nuevamente las wikis son ttiles al sugerirnos una lista
de sus debilidades, diferentes estrategias para derrotarlos e incluso enlaces a videos donde otros jugadores muestran como lo
lograron. Aqui existe una superposicién de experiencias que mediatizan estos encuentros con los jefes. Algunos de nuestros
entrevistados mencionaron dindmicas similares:

Creo que cualquier juego puede unir a la gente, siempre que suficiente gente lo juegue. Con los juegos monojugador
puede ser mas dificil, pero igual se pueden compartir las experiencias. Se puede teorizar sobre lo que pasa en el
juego o, tal vez, por ejemplo en Legend of Zelda (juego monojugador en casi su totalidad), compartir estrategias y
guias, hablar sobre la historia del juego, sus relaciones con otros juegos, cémo entra en una linea de tiempo, la apa-
ricién de cada juego, etcétera. (Carl, 28, varén, jugador autoidentificado)

Por lo tanto, cuando los jugadores vuelcan sus experiencias en una wiki (o en un foro, una red social, una seccién de comen-
tarios, un video de YouTube, un sitio web, una resefia, una conversacién cara a cara, etc.), estdn trocando sus experiencias
particulares en experiencias globales; en un sentido similar, cuando recuperan las experiencias acumuladas colectivamente
por otros jugadores, estan moldeando sus experiencias especificas de acuerdo con ese conjunto de multiples capas de sucesos
diferentes. Aqui es donde es posible ver la naturaleza socialmente estructurada de la experiencia que describe Goffman en su
trabajo. En este sentido, las experiencias son puntos de encuentro mas que acontecimientos individuales.

La experiencia como realidad post fenomenoldgica

En una tarde nublada, uno de los autores de este libro estaba jugando Call of Cthulhu: Dark Corners of the Earth (Headfirst
Productions, 2005) en su PC. En algin momento, comenzd a sentir problemas con la velocidad de los frames. Todo estaba un
poco torpe, daba mucho esfuerzo usar el mouse para controlar la cdmara del juego. Incluso su pareja, que estaba detras de él
en el sofd, empezo a enfadarse con los movimientos erraticos que hacia con el mouse y le grité: “¢Qué diablos estas haciendo?”.
Al principio la falla era soportable, pero al final el jugador empezd a ponerse nervioso: “;Es imposible jugar!”. Su mente pasé
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frenéticamente por diferentes posibilidades y ninguna de ellas parecia prometedora: “¢Tengo que desconectarme y reiniciarlo?
<¢Es otro error de este maldito juego? ¢Tengo que volver a bajarle la calidad para que funcione correctamente?”. Al final se dio
cuenta de que no era un problema del juego sino de las baterias recargables del mouse inaldmbrico, que estaban descargadas.
Esa era la razdén por la que no podia jugar correctamente: una mediacién disruptiva (baterias descargadas) que rompia la
alineacién de otras mediaciones, desnaturalizando el juego totalmente (el mouse no responde, surgen dificultades de control,
movimientos corporales que no coinciden con las intenciones del jugador, la cdmara del juego moviéndose incontrolable-
mente, factores externos que pesan en la experiencia del juego, etc.).

En este ejemplo, el jugador estaba percibiendo el juego a través de sus sentidos. Sin embargo, la experiencia se corporizé
en una performance particular, magnificada por la forma en que tuvo que mover el mouse hacia arriba y abajo en lugar de
deslizarlo sobre la superficie, golpedndolo repetidamente fuera de la mesa. Eso hizo emerger otros elementos involucrados
en la experiencia, haciéndolos explicitos. Habia un sistema de entradas y salidas, como ser los periféricos (mouse, teclado), el
hardware (la computadora, la pantalla, la tarjeta grafica, la configuracién del wifi, las baterias) y el software (el videojuego,
el sistema operativo, los controladores). Ademas, todo sucedia dentro de un espacio determinado, un espacio social, donde la
experiencia se podia alterar en cualquier momento, segin se comportaran todos estos agentes en relacién con la actividad
del jugador: la pareja del jugador, la televisién encendida de fondo, el sonido de la heladera, los vecinos ruidosos, las luces de
la calle que entran por las ventanas, etcétera. También se invocaron experiencias pasadas, problemas previos con el juego que
habian obligado al jugador a buscar ayuda en Internet. Este simple hecho reveld asi las complejidades que acechan detras dela
articulacién de una experiencia de juego, explicitindola como una realidad anidada social y fisicamente.

Cuando exploramos el cardcter realizado y corporizado de los videojuegos, habiamos identificado una serie de actores
(humanos y no) que formaban parte de la realizacién. Esa coreografia social conjunta nos recuerda que todo lo que experimen-
tamos en un momento dado estd mediado por distintos factores que ocupan el mismo espacio y tiempo en el que se desarrolla
la experiencia (otros jugadores o personas en la sala, la distribucién del espacio, la guia de juego, la historia, la mecanica, las
entradas y salidas, los controladores, el entorno, los sonidos, los objetos o los animales que pueden interferir, etc.) junto con
otros factores que pueden estar actuando a distancia (expectativas, juegos anteriores, otras personas que juegan en linea, lo
que vimos, escuchamos o leemos sobre el juego: resefias, comentarios recibidos online y offline, videos de juego en YouTube o
Twitch, anuncios, guias, tutoriales, etc.). Todo esto también resulta de la paradoja de la experiencia como Unica y compartida.
Estamos entrando en un escenario social post fenomenolégico.



LOS VIDEOJUEGOS COMO CULTURA: IDENTIDAD Y EXPERIENCIA EN EL MUNDO ACTU...

Todo enfoque fenomenoldgico, desde las humanidades hasta las ciencias sociales, pone a la experiencia en el centro de su
andlisis. Sin embargo, las tradiciones mas clasicas de la fenomenologia suelen enmarcarse en un enfoque subjetivista y huma-
nista. Para este enfoque, el ser humano es el experimentador privilegiado del mundo. Esto generalmente incluye un sentido
de la corporizacién como factor importante en la actividad experiencial, asi como una cierta interrelacién organica con el
entorno, pero el fendmeno (etimoldégicamente “lo que aparece o se ve”) siempre parece residir principalmente en el individuo
que interpreta la realidad a través de sus sentidos, o se hace representaciones de ella. La post fenomenologia lleva la experien-
cia a un nuevo nivel ontolégico, propio de las condiciones del siglo XXI.

Segun Don Thde (2009: 23), la post fenomenologia es “una fenomenologia hibrida, modificada”. Este hibrido se sustenta en
los aspectos cruciales de tres desarrollos filoséficos distintos: el pragmatismo, la fenomenologia y la filosofia de la técnica. E1
autor considera que estos tres desarrollos son, en verdad, pasos clave hacia la post fenomenologia. Desde el pragmatismo, la
post fenomenologia toma “el camino para evitar los problemas y malentendidos de la fenomenologia entendida como filosofia
subjetivista”. De la fenomenologia en si misma recibe un “estilo riguroso de andlisis”, que incluye el uso de la corporizacién
y la nocién de “mundo de la vida” (Thde, 2009: 11-19). Finalmente, el surgimiento de una filosofia de la técnica le ofrece a la
post fenomenologia un “giro empirico” (Ihde, 2009: 20-23), que entiende a las tecnologias como culturas materiales multidi-
mensionales dentro de ese mundo de la vida, lo que en los estudios de ciencia y tecnologia contemporaneos se conoce como
tecnociencia (Haraway, 2004: 240-246).

De esta forma se genera un marco tedrico que considera a la experiencia como un proceso complejo, que conlleva una
ruptura epistemoldgica (la implosién antes mencionada de distinciones dicotémicas como sujeto/objeto, cuerpo/mente, ex-
terno/interno), una ontologia intervincular (el experimentador humano y el mundo se intervinculan de manera que “ambos
se transforman dentro de esta vincularidad” [Thde, 2009: 23]) y una dispersién del fenémeno (la articulacién del cuerpo, la
tecnologia, la percepcidn y otros elementos variados). Asi, la post fenomenologia ayuda a descentrar la agencia humana como
la fuerza fundamental (o inica) que experimenta y transforma el mundo, y a resituar nuestra comprensién de la experiencia
como la articulacién de los diferentes elementos que tienen un rol en su construccién. En resumen, lo que experimentamos
no se basa inicamente en lo que sentimos, vemos e interpretamos, sino que estd mediado por multiples factores externos e
internos.

Una experiencia de juego es entonces un acontecimiento en el que se unen sujetos humanos, un conjunto de tecnologias
y una practica tecnocultural, un acontecimiento que “enfatiza la dindmica entre los diferentes elementos concursantes:
entidades que se unen, cadenas materiales y estéticas de causa-efecto o retroalimentacién” (Giddings, 2009: 149). Como vimos
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al comentar la experiencia problemadtica con Dark Corners of the Earth y las baterias descargadas, la idea de los videojuegos
como experiencia solo puede “ser abordada adecuadamente si reconocemos la unién de partes heterogéneas como partici-
pantes” (Giddings, 2009: 150). En este sentido, la post fenomenologia ofrece un marco ttil para comprender “no la forma en
que los sujetos humanos cambian su mundo a través de la tecnologia, sino la forma en que los humanos, sus mundos y las
tecnologias son partes necesarias que interactian unas con otras” (Keogh, 2014: 13). La nocién de realidad social como articu-
lacién de elementos heterogéneos resuena continuamente en este enfoque post fenomenoldgico:

Si para Durkheim, tal como lo define en sus Reglas del método socioldgico, “la primera y mas basica regla es
considerar los hechos sociales como cosas” (1986: 53), aqui lo social no es una sustancia sino el producto, siempre
contingente y en continua reproduccion, de la articulacién de distintos ingredientes: actores, asociaciones, proce-
sos, practicas, etc. La atencién se centra en los movimientos, desplazamientos y transformaciones a través de los
que se hace y deshace lo social, 1o que nos permite explicar y observar la aparicién de formaciones, estructuras,
instituciones, relaciones y agentes sociales. (Muriel, 2016: 124)

Rara vez el lector encontrard un producto cultural, una realidad social o un fenémeno como los videojuegos y su cultura, una
ventana abierta a tantos aspectos de la sociedad contemporanea. Los videojuegos claramente nos ayudan a comprender cémo
se construye (y co-construye) la experiencia en nuestro entorno social actual.

Conclusiones

En este capitulo hemos explorado la idea de los videojuegos como experiencia y, mas especificamente, como una experiencia
corporizada y colectiva. Esta nocidn es fundamental para comprender otros aspectos de los videojuegos, que analizaremos en
los capitulos restantes, como la empatia, la identificacién, la identidad y la comunidad. En particular la nocién de experiencia
informa y determina estos conceptos de manera fundamental. A fin de cuentas, si quisiéramos identificar el elemento crucial
en cualquier definicidn de los videojuegos, incluso alguna de las mas elementales, seria la idea de los videojuegos como expe-
riencias disefiadas, mediadas por algun tipo de tecnologia digital interactiva. Esto nos lleva a reconocer al menos seis formas
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en las que los videojuegos se pueden asociar con la experiencia, algo que nos ayuda a evaluar los matices de la experiencia en
la sociedad contemporanea.

Para empezar, los videojuegos pueden verse como traducciones de experiencias (reales o imaginarias). Los desarrolladores
a menudo se esfuerzan por investigar temas especificos para traducir las experiencias personales o sociales de otros en una
experiencia de juego. Los videojuegos en este sentido son experiencias, mediadas tecnoldgicamente, de experiencias de otros.
En segundo lugar, vemos los videojuegos como experiencias porque, con frecuencia, los actores sociales narran sus encuentros
con los videojuegos como lo harian con otras experiencias como un viaje, una anécdota, una fiesta, un problema en casa o en
el trabajo, un paseo, etcétera. Son parte del suelo comiin de experiencias de la vida cotidiana. En tercer lugar, la naturaleza inter-
activa de los videojuegos los califica como experiencias, ya que deben realizarse (deben ser jugados efectivamente) para existir.
Esta actualizacién o realizacién requiere la participacién de diferentes actores a los que se les exige realizar una coreografia
social que dé vida a la experiencia. Cuarto, los videojuegos son experiencias corporizadas. Sin embargo, lo que los videojuegos
ayudan a visibilizar de manera explicita es que la corporizacién, en nuestras sociedades contemporaneas, nos plantea un
cuerpo experiencial mixto, articulado, protésico y cyborg. En quinto lugar, los videojuegos conectan con una tendencia social
mads amplia, a la que también lideran: la comprensién de la realidad social como un conjunto de experiencias disefiadas. Lo
real, al menos en términos sociolégicos, se estd convirtiendo progresivamente en un repositorio de experiencias mediadas
tecnoldgicamente, y la 16gica de los videojuegos se estd anticipando a este proceso. De ahi que, finalmente, los videojuegos
nos ayuden a analizar la naturaleza contemporanea de la experiencia, al desplegar sus principales paradojas constitutivas: las
experiencias son a la vez Unicas, personales, contingentes y compartidas, colectivas y estructurales; las experiencias no son
solo fendmenos, sino que también estan hechas de aquellos elementos heterogéneos que hacen emerger los fenémenos. En
resumen, los videojuegos son experiencias corporizadas, realizadas y post fenomenoldgicas, que estan a la vanguardia y en la
base de impulso de muchos cambios profundos y continuos en nuestras sociedades.

1- http://famacollection.org/eng/fama-collection/fama-original-projects/10/ [Ultima consulta: 14/04/2023].
2- Puede verse aqui: https://www.youtube.com/playlist?list=PL6th9X qgkDC19K_eSPbcVvV4VL9fTa-TH [Ultima consulta: 14/04/2023].

3- Esta distincién tiene aqui una naturaleza mds analitica que empirica, desde el momento en que los videojuegos desde luego son parte de la
vida cotidiana “real”.

4- La serie Dark Souls es conocida por ser implacablemente punitiva en su manera de penalizar la muerte del personaje-jugador.
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5- En el capitulo 5, cuestionamos la idea de los videojuegos como un espacio radicalmente“otro”, en el que los jugadores pueden perderse, o al
que pueden escapar.
6- http://lenbur.com/es/rutas/ruta-obrera/ [Ultima consulta: 18/04/2023]

7- HUD, iniciales de Head-Up Display, es un tipo de interface visual que consiste de una pantalla transparente frente a los ojos del usuario. En
sus comienzos estos dispositivos aparecieron en el &mbito de la aviacién, pero hoy en dia se los representa en muchos videojuegos, particular-
mente del género First Person Shooter.

8- http://bloodborne.wikia.com/wiki/Bloodborne_Wiki [Ultima consulta: 18/04/2023].

9- Debemos agregar que son tan valiosas porque si en algiin momento el personaje del jugador es derrotado por un enemigo, pierde todos sus
ecos de sangre, y solo podra recuperarlos en el mismo lugar de la derrota.
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5. VIDEOJUEGOS MAS ALLA DEL ESCAPISMO
EMPATIA E IDENTIFICACION

Introduccion

Con frecuencia asociamos el acto de jugar videojuegos con el escapismo: la idea de que jugamos videojuegos para escapar de
la rutina de nuestra vida cotidiana estd ampliamente aceptada. A menudo se dice que los videojuegos brindan oportunidades
para construir una realidad alternativa o paralela en la que los jugadores puedan vivir una experiencia inmersiva, lejos de la
realidad de su vida habitual. En este sentido, los videojuegos estdn ayudando a crear una nueva gama de experiencias sociales
y personales. Pero no solo estan fomentando el escapismo, sino también permitiendo conexiones con otros aspectos de la reali-
dad social.

El escapismo es de hecho una razén importante por la que la gente juega videojuegos, pero no es la inica. Dirfamos que,
lejos de escapar de la realidad, los videojuegos también pueden conectarnos con otros aspectos de la realidad de formas
sorprendentes e inesperadas. Por ejemplo, pueden hacer que nos pongamos en la piel de los demads y asi brindarnos nuevas
experiencias. Los videojuegos funcionan entonces como dispositivos de mediacién entre los jugadores y la realidad, lo que
podria alentar a los jugadores a empatizar con situaciones diferentes, incluso extremas, como pueden ser las de un civil en un
contexto de guerra en This War of Mine (11 bit studios, 2014), padres de un nifio con cancer en That Dragon, Cancer (Numinous
Games, 2016), migrantes que intentan pasar por un puesto fronterizo en Papers, Please (Pope, 2013) o grupos que viven en
un escenario de catastrofe social en The Walking Dead (Telltale Games, 2012). En el capitulo 4 ya hemos expuesto nuestra
propuesta de concebir los videojuegos como experiencias; este capitulo buscard explorar mas a fondo algunas de las formas de
esas experiencias.

En particular, exploraremos las formas en que los videojuegos pueden crear diferentes experiencias de juego, centrdndonos
especialmente en aquellas que promueven la empatia social y los procesos de identificacién. Primero desafiamos la primacia
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del escapismo en lo relacionado con los videojuegos, pero también reconocemos la importancia del escapismo como parte del
acto y el atractivo de jugar videojuegos. Demostramos que este es solo un aspecto, que ignora otras formas de entender los
videojuegos, en particular como pueden abrirles las puertas a diferentes aspectos de la realidad. Nuestra hipdtesis cuestiona
dos conceptos que crean una fuerte divisioén entre la experiencia del videojuego y la vida cotidiana: el de realidad virtual y el
de circulo mdgico.

Posteriormente, profundizamos en dos importantes mecanismos a través de los que los videojuegos pueden ayudarnos a
conectar con la realidad social de multiples formas: la empatia y la identificacién. La clave para comprender estas nociones
interrelacionadas viene de la idea de que las experiencias de los videojuegos no sustituyen necesariamente a las experiencias
en las que se basan, sino que median entre ellas y los jugadores, creando experiencias completamente nuevas. Sin embargo,
también comentamos algunas de las limitaciones que tienen los videojuegos en su capacidad para fomentar respuestas empa-
ticas y procesos de identificacién.

Escapismo y videojuegos

Segun Yi-Fu Tuan (1998), el escapismo es inherente a la cultura humana. Es una nocién de la que irénicamente el ser humano
no puede escapar, y que se puede encontrar en tiempos, lugares y practicas tan distantes como la era prehistdrica, Disneyland,
los centros comerciales, la religién, la ciudad contemporanea, la imaginacién y la cocina. El escapismo implica “ir de un lugar
en el que no queremos estar a un lugar en el que si” (Evans, 2001: 55). Y ese lugar del que desesperadamente queremos escapar
parece que siempre apunta a la nocién de realidad. Esto nos permite esbozar una definicién candnica del escapismo como el
proceso a través del que escapamos (temporalmente) de algunos aspectos de nuestra realidad actual, como el aburrimiento,
el trabajo, la rutina o el estrés, por ejemplo. Sin embargo, habiendo definido el escapismo a partir del alejamiento de la “reali-
dad” (y aunque reconozcamos que la “realidad” es un concepto que es particularmente dificil de definir y que estd lleno de
matices), todavia nos queda una pregunta sin respuesta: ¢addnde estamos escapando?

Esta idea, entonces, parece sugerir que las personas buscan alivio y refugio en lugares en los que sus condiciones socio-
materiales de existencia actuales (lo que reconocemos como “realidad”) estan suspendidas o alteradas de forma tal que,
tipicamente, todo sea mds placentero, mas seguro, mas controlado, mds excitante o mas emocionante. En este sentido, las
versiones de las realidades virtuales, imaginadas (Tuan, 1998), simuladas (Evans, 2001) o escenificadas (MacCannell, 1973;
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Pine y Gilmore, 2011), parecen ser destinos preferidos. En particular, teniendo en cuenta el argumento de que vivimos en una
era digital como vimos en el capitulo 2, los videojuegos podrian verse como una de las formas contemporaneas mds tipicas de
escapismo. Segiin Gordon Calleja (2010: 336), es posible afirmar sin exagerar que “los juegos digitales se consideran el epitome
del escapismo contemporaneo”.

Este es el caso de muchos de nuestros entrevistados, quienes manifestaron que una de las principales razones por las que
juegan videojuegos es escapar de sus problemas y rutinas de la vida diaria:

También juego porque me ayuda a escaparme, [...] es mi momento de relax. (Iker, hombre, 43, jugador regular pero
que no se identifica como tal)

Para muchos de los participantes de nuestra investigacién, el rollo de los videojuegos tiene que ver, al menos en parte, con
escaparse. En las entrevistas que hicimos expresaron su deseo de ser transportados a un mundo diferente donde pudieran
vivir realidades diametralmente opuestas a las que experimentan en la normalidad. Aqui los videojuegos implican una idea de
escapismo realizada a través de la ficcidn realista de entrar en una realidad alternativa: “A veces desearia poder ser transpor-
tado a este mundo y simplemente vivir ahi” (Carl, hombre, 28, jugador autoidentificado). Nuestros participantes identifican
el cruce de una linea fronteriza entre la realidad y el videojuego, y luego articulan este cruce como un escape de las vicisitudes
del mundo real a los placeres del universo de los videojuegos. Como en la siguiente definicién de los videojuegos, que dio uno
de los participantes:

Supongo que son una experiencia interactiva, si, de escapismo temporal, y de otras cosas también. Son un medio
para contar historias, un lugar al que escapar, algo seguro y divertido. (Albert, hombre, 25, desarrollador indepen-
diente, artista de juegos)

Jugar a los videojuegos es, para este entrevistado y para muchos otros, visitar un lugar, o escapar hacia un lugar, también es
habitar un espacio; también es (normalmente) tener una experiencia agradable: placentera, segura y divertida. La experiencia
de los videojuegos se define por la elaboracién de una realidad alternativa, separada de la que normalmente viven los jugado-
res; una realidad que se interpreta como una mejor versién de su contraparte mundana, que suele estar plagada de rutina y
aburrimiento.
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Esa es la razén por la que la asociacién directa de los videojuegos con el escapismo a menudo parece darse por sentada.
Comunmente se asume que los individuos juegan videojuegos para escapar de la mundanidad y las limitadas posibilidades de
nuestra realidad, con el fin de ingresar a un mundo alternativo donde podemos hacer y experimentar cosas que normalmente
no estarian disponibles para nosotros. Los videojuegos se ven como artefactos digitales envueltos en este halo de irrealidad, e
incluso silo que intentan es crear una descripcion “realista” del mundo, siguen siendo escapistas en su falta de consecuencias
significativas. Calleja (2010: 336) sostiene que, de hecho, los videojuegos adolecen de una articulacién binaria (y problema-
tica) de irrealidad en su virtualidad y en su jugabilidad. Esto se traduce en una separacién radical entre la realidad que habi-
tamos y la realidad del mundo del juego: la delimitacién de una frontera virtual y la construccién de un espacio alternativo
llamado circulo mdgico (Huizinga, 1949), una idea y concepto que exploraremos més adelante en este capitulo.

Realidad virtual

Anteriormente, cuando exploramos la nocién de corporizacién en el capitulo 4, cuestionamos la distincién modernista entre
lo material y lo simbdlico, que incluia otras dicotomias como cuerpo/mente, o real/virtual. En relacién con este tltimo par de
conceptos, la cultura popular de los afios 1980 y 1990 estuvo poblada de versiones de lo virtual como espacios radicalmente
alternos, claramente diferenciados y sustancialmente nuevos, en peliculas como El hombre del jardin (“The Lawnmower Man”,
Leonard, 1992) o en la literatura cyberpunk de escritores como William Gibson. La “aplicacion de la metéfora de la frontera al
ciberespacio” (Calleja, 2010: 337) todavia tiene fuertes resonancias en la representacién actual del escapismo, de forma que la
“divisién binaria coloca a los entornos virtuales (de los cuales los juegos digitales son un subconjunto) al otro lado de una fron-
tera cuyo cruce implica escapismo” (Calleja, 2010: 337-3338).

En particular, las representaciones cientificas y sociales de lo virtual, incluyendo aqui los videojuegos, tienden a espa-
cializarlo, a entender la virtualidad como un espacio auténomo totalmente distante, a verla como algo etéreo, volatil y
radicalmente diferente de lo real, que se considera sélido, cimentado y duradero. Esto crea y acenttia una divisién entre
estas dos esferas de percepcién, que se vuelven mutuamente inconmensurables. Es como que al encender una videoconsola,
computadora o visor virtual y cargarle un videojuego, los fundamentos materiales del acto de jugar se transubstancializan
(negando por completo la materialidad biolégica corpérea que implican) y se convierten en una actividad intangible y abs-
tracta. La consecuencia es que supuestamente cuando uno estd en el ciberespacio o absorto en un videojuego, no puede estar
enla “realidad” al mismo tiempo. Por ejemplo, en ese sentido es que los jugadores de MMOGs como World of Warcraft (Blizzard
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Entertainment, 2004) o los residentes de mundos en linea como Second Life (Linden Lab, 2003) se refieren con frecuencia al
mundo fuera del juego como “irl” (in real life, “en la vida real”).

Sibuscamos establecer un limite que demarque dos reinos diferentes (el real y el virtual), entonces “cruzar ese limite se con-
vierte en una forma de escape” (Calleja, 2010: 339). Esto significa que la virtualidad de los videojuegos se reduce al universo
generado por software, ignorando el papel fundamental y 1a presencia de soportes materiales, por ejemplo, el hardware. Calleja,
basandose en el trabajo de autores como Lévy, Serres y Deleuze, llega a la conclusién de que la utilidad de aplicar la nocién de lo
virtual alos videojuegos “radica en enfatizar su potencial creativo para actualizar un abanico teéricamente infinito de posibles
experiencias” y, 1o que es mas importante, que “el valor ontolégico de estas experiencias es en gran medida del orden de lo real,
no su opuesto” (Calleja, 2010: 340).

De ahi que Calleja sostenga que hay que romper con la idea de las dos esferas completamente separadas por una frontera
ontoldgica, y hacer visibles también las continuidades que las definen. Hacerlo revela que todo pertenece al dominio de lo real.
La corporalidad del jugador presionando botones frente a la pantalla se produce en simultaneo con los eventos que se desarro-
llan en ella. Todo es un continuo de materialidad simbdlica e hibridacién humana y no humana. El ciberespacio como terri-
torio auténomo solo es posible en la ciencia ficcidn. Asi, mas que un espacio virtual claramente delimitado, nos enfrentamos
arelaciones emergentes definidas y construidas a través de elementos y actores heterogéneos. Por ejemplo, como exploramos
en el capitulo 4, los videojuegos implican el ensamblaje de un artefacto biolégico (cuerpos), tecnoldgico (hardware, conexiones
dered, software, interfaces) y social (conversaciones en tiempo real, interacciones, intercambio de informacién) que desdibuja
cualquier frontera esencialista. Por lo tanto, coincidiendo con Calleja, consideramos que borrar la “frontera entre lo virtual y 1o
real es un primer paso para exorcizar la suposicién comun, pero erronea, de que los juegos digitales, por su forma de entornos
virtuales, son fundamentalmente escapistas por naturaleza” (Calleja, 2010: 340).

El circulo magico

El otro desarrollo tedrico que comunmente ha contribuido a que veamos los videojuegos como algo separado de la realidad es
otro tipo de frontera (en este caso, normativa): el circulo magico. Es bien sabido que la nocién fue utilizada por primera vez, al
menos en un contexto lidico, por Johan Huizinga en su Homo Ludens. El circulo magico se define como un “espacio de juego”;
junto con otros ejemplos, como la mesa de cartas, el templo, el escenario, la arena, la pantalla y la cancha de tenis. Para Hui-
zinga (1949: 10) a todos se los imagina como “mundos temporales dentro del mundo ordinario, dedicados a la realizacién de
un acto especial”. Este concepto ha sido luego aplicado por numerosos académicos que trabajan en el campo de los estudios de
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juegos, pero su uso ha sido ampliamente cuestionado también por muchos otros; asi surgié uno de los debates mds acalorados
en la relativamente corta historia de los estudios de videojuegos. En particular, la aplicacién del circulo mégico a la investiga-
cién de juegos fue popularizada por Salen y Zimmerman (2004), que definen el circulo mégico de esta manera:

El término se utiliza como abreviatura de la idea de un espacio-tiempo especial, creado por un juego. [...] Como
en un circulo cerrado, el espacio que circunscribe estéd encerrado, separado del mundo real. Como marcador de
tiempo, el circulo mégico es como un reloj: simultdneamente representa un camino con principio y fin, pero sin
principio ni fin. El circulo magico inscribe un espacio repetible, un espacio limitado e ilimitado. En definitiva, un
espacio finito con posibilidades infinitas. (Salen y Zimmerman, 2004: 95)

Idealmente, en forma tedrica y abstracta, el circulo mégico se puede resumir aludiendo a cuatro caracteristicas principales.
Primero, el acto de jugar establece limites para cada juego; eso significa que la experiencia de jugar un videojuego estd delimi-
tada y perfectamente enmarcada. En segundo lugar, el juego tiene su propio espacio-tiempo claramente delimitado. El circulo
magico es el espacio donde se desarrolla el juego; estds en el juego o no. En tercer lugar, la realidad de un juego es auténoma
y esta sujeta a reglas, reglas que solo se aplican a ese juego en particular, y que tienen sentido dentro del circulo mégico (o al
menos tienen un significado particular que no necesariamente tiene una correspondencia si se las invoca fuera del juego). En
cuarto lugar, aunque la experiencia del juego no estd completamente desvinculada del contexto social en el que se desarrolla,
el circulo magico funciona como si fuera una excepcién o una interrupcién de las normas y reglas generales que gobiernan las
relaciones sociales regulares.

Como sefiala Crawford (2012: 23), una de las “criticas clave dirigidas a la hipétesis del circulo mégico se refiere a la
divisién entre el juego y el mundo social méas ampliamente considerado”. En términos tedricos, entonces, el circulo mégico
parece fomentar una distincién radical entre la experiencia del juego y la experiencia del mundo; una premisa que ha sido
cuestionada por muchos estudiosos del juego. Marinka Copier (2007: 133), por ejemplo, sugiere que el circulo magico “crea una
dicotomia entre lo real y lo imaginario que oculta la ambigiiedad, la variabilidad y la complejidad de los juegos y la actividad
de jugar”, haciendo que el “limite entre el juego y el no juego sea atin mas fuerte”, mientras que Pargman y Jakobsson (2008:
227) proponen que el circulo mdgico representa “un limite fuerte entre los juegos y la vida ordinaria” que no se corresponde
con las complejidades de la experiencia del juego. TL Taylor (2007: 113) critica la retdrica del circulo mégico que “a menudo
evoca la sensaciéon de que el jugador pasa a través de una especie de espejo y entra en un espacio de juego puro”, sin tener en
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cuenta cdmo los jugadores hacen fuerza “contra estos limites”. Calleja (2010: 342) dice que cualquier “intento de crear una de-
marcacién limpia entre la experiencia del juego y la experiencia del mundo”, una demarcacién que el circulo magico sostiene
en varios grados va a toparse con el problema de que “la experiencia vivida de los jugadores informa invariablemente [...] la ex-
periencia del juego y viceversa”.

Incluso si los tedricos que abogan por el uso del circulo mégico intentan disminuir la fuerza de sus limites, sugiriendo
que se los debe considerar como “negociables” (Juul, 2008: 62), “difusos y permeables” (Salen y Zimmerman, 2004: 94) , o
afirmando que el “(casi) circulo mégico” esta rodeado por una “membrana porosa” (Castronova, 2005: 146), lo cierto es que el
circulo mégico (incluso en su versién suavizada) ain promueve la idea de los videojuegos como un escape de la realidad:

Cualquier desviaciéon de la realidad a través de la frontera que define sus muchos binarios es un acto de escapismo.
A medida que las actividades escapistas se alejan de la realidad, se imbuyen de trivialidad y otras connotaciones de
escapismo, generalmente negativas. (Calleja, 2010: 343)

Como afirma Alfred, 26 afios, un jugador de videojuegos dedicado, “el escapismo es solo una parte de la experiencia”. Para él,
jugar a los videojuegos es “mitad y mitad”, y agrega que “definitivamente hay un elemento de escapismo”, pero que también
se trata de mantenerse “en contacto con la gente”. Alfred también narra cémo a menudo tiene conversaciones con amigos y
familiares sobre asuntos ajenos al juego mientras juega, y que se concentra mas o menos en el juego cuando esta jugando,
dependiendo del nivel de atencién necesario en un momento en particular. Aqui Alfred describe un proceso continuo que no
hace distinciones claras entre el mundo del juego y el de la vida cotidiana. Los jugadores articulan tanto las distinciones (per-
cibidas) como las continuidades entre las dos (0 mas de dos) realidades. Hablan en términos de entrar, salir, estar on, estar off,
etc., pero también hacen conexiones y reconocen superposiciones entre ambos universos. Al final, segin Pawel Miechowski, el
desarrollador de 11 bit studios (creadores de This War of Mine), el escapismo es, sin duda, parte del atractivo de los videojuegos,
ya que los jugadores a menudo “quieren toparse con la fantasia del poder”, pero el escapismo “no lo es todo” porque el “mundo
no es asi”. Para que un juego sea disfrutable, tiene que tener al menos cierto sentido de credibilidad; la fantasia tiene que
conectarse con algtin sentido de realidad (alternativa). Por eso decimos que los videojuegos también podrian llevar al jugador
no solo hacia el escapismo, sino también hacia la empatia, la identificacién y la conexién con otros caminos.
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Conectar con otras realidades

Mientras escribimos este libro, a mediados de 2017, somos testigos de una cantidad interminable de noticias, imagenes y
discursos sobre la actual crisis de los refugiados sirios. (1) Pero este no es un fenémeno nuevo. Es simplemente la tltima
versién de una historia contada muchas veces, que narra la historia de esos seres humanos que buscan algo muy simple pero,
aparentemente, muy dificil de lograr: una vida mejor (o simplemente una vida; ya que en general es para muchos, una cues-
tién de vida o muerte). Escapan de la guerra, del hambre, de la miseria, de todo tipo de persecuciones. No importa lo que les
aguarda al otro lado de las multiples fronteras que tienen que cruzar: estan dispuestos a arriesgar la vida para escapar de los
horrores de su situacién actual. Frontera tras frontera, estas personas solo anhelan una cosa: llegar a su destino.

La frontera, ese espacio liminal, es un lugar entre dos lugares; es un universo con sus propias reglas y significados, que son
diferentes de los que encontramos a ambos lados de la frontera. La frontera es un area de transito pero también es una zona
de detencién, donde las autoridades deciden quién entra y quién se queda fuera. Es en esa esfera limite, paranormal, donde
tiene lugar Papers, Please (ver Figura 6). En este juego nos ponemos en la piel de un oficial de inmigracién en un puesto de
control fronterizo, lidiando con las personas amontonadas al otro lado de la frontera que quieren ingresar a nuestro territorio,
la (tierra ficticia de) gloriosa Arstotzka. El jugador pasa la mayor parte del tiempo revisando documentos como pasaportes, per-
misos de trabajo, identificaciones, visas y cartillas de vacunacion, con la tarea de decidir quién ingresa al pais y quién no.

Es ampliamente aceptado que el juego de Lucas Pope, Papers, Please, recrea una frontera que nos recuerda a una ex republica
soviética. Es casi imposible no notar que el juego presenta todas esas cosas que tipicamente asociariamos con lo que sucedié
en el lado este de la Cortina de Hierro: desde los nombres ficticios de los paises hasta la estética aburrida que impregna todo
su diseflo, supuestamente caracteristica del bloque soviético. Sin embargo, cuanto mas tiempo pasamos como un inspector de
fronteras de Arstotzka, mas recordamos nuestro presente. Pasaportes, cédulas, pases de trabajo, formularios, visas de entrada,
cacheos, medidas de seguridad aumentadas por amenazas terroristas, escaneos corporales completos, interrogatorios inquisi-
toriales, deportaciones, detenciones, uso de fuerza letal, etcétera. ¢;Todo esto es solo propio del &mbito de las extintas republi-
cas soviéticas? ¢O estd mas cerca de cémo funcionan las fronteras de las democracias occidentales avanzadas? Especialmente
en estos momentos de angustia global, cuando millones de personas estan siendo desplazadas por la fuerza en todo el mundo.
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Fig. 6. Captura de pantalla de Papers, Please (Pope, 2013).

El jugador tiene que hacer un esfuerzo tremendo para sobrevivir y mantener a su familia porque todo depende en gran
medida de lo eficiente que sea en el manejo de ese cruce que llamamos frontera. Eso significa que nos vemos obligados a dejar
atrds a varios seres humanos, quizds abandondndolos a un destino terrible: personas que desean reunirse con su familia, que
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pueden ser victimas de abuso, explotacién y persecucién. Pero, si decide ayudarlos, el personaje del jugador es castigado, lo
que afectard el bienestar de su familia. Se vera obligado a afrontar las consecuencias de sus acciones, por ejemplo al no poder
proporcionarle alimentos, medicinas y calefaccién a su propia familia, o tener que elegir quiénes entre sus familiares recibirdn
estos elementos vitales y quiénes no.

Afortunadamente, Papers, Please le da al jugador un margen de maniobra para tomar, de vez en cuando, decisiones que van
en contra de las reglas y regulaciones: contrabandear productos, aceptar sobornos, dejar que las personas en peligro crucen sin
los documentos adecuados, detener alos individuos peligrosos que se dedican al trafico de personas, colaborar con un grupo de
resistencia que mas adelante planificara atentados terroristas, etcétera. Existe la posibilidad de hacer agujeros en el sistema,
dandoles oportunidades a quienes no las tienen y también logrando una ayuda para uno mismo y la familia. Si decide hacer
todo esto el jugador puede crear un mal mayor, o dafiar incluso sus propios intereses, pero al menos es capaz de negociar mas
alld de los limites de la frontera. Papers, Please trata de encarnar al burdcrata, de que el jugador asuma el papel de funcionario
aburrido, pero también le da la oportunidad de convertirse en el salvador y aliado de los parias, el anarquista que trabaja desde
el corazén de la jaula de hierro.

Pero nuestra pregunta es: ¢es esta una realidad a la que nos gustaria escapar? ;Un videojuego como Papers, Please ofrece
un universo atractivo, que invita a los jugadores a perderse en él como un descanso de su vida cotidiana? ¢Este videojuego
evita la realidad o la aborda directamente? Aunque Papers, Please ponga al jugador en la piel de un inspector de fronteras, en
verdad lo estd conectando con problemas sociales mas amplios. Le estd ofreciendo la experiencia de procesos migratorios, de la
gobernancia de la seguridad global, las politicas de abuso, la responsabilidad, el abandono y otras consecuencias y procesos so-
ciopoliticos. El juego pone al jugador en miles, por no decir millones, de zapatos de personas. Y la popularidad de Papers, Please
y de juegos similares parece decirnos que existe un deseo (al menos en algunas personas) de explorar otras realidades que son
menos fantasticas pero que estan mas estrechamente ligadas al mundo en el que vivimos: “Estoy interesado en experiencias
emocionalmente profundas, [...] en algo que cuestione esos limites” (Edward, hombre, 54 afios, director de una maestria en
desarrollo de videojuegos).

En este sentido, Jordan Erica Webber (2017a: online), coautora del libro Ten Things Video Games Can Teach Us (“Diez cosas
que los videojuegos pueden ensefiarnos”, Webber y Griliopoulos, 2017), sostiene que los videojuegos son potencialmente “un
medio convincente a través del cual participar en el pensamiento filoséfico”. Eso implica que los videojuegos, a diferencia de
los experimentos de pensamiento filoséfico que solo ocurren como escenarios imaginados, son “narrativas contrafactuales
que ponen a prueba al jugador” en un escenario interactivo. Los videojuegos ofrecen oportunidades para participar en las
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situaciones mads variadas y abordar diferentes cuestiones como la percepcién, la identidad personal, el libre albedrio y la ética:
en ese sentido, nos ayudan a conectarnos con multiples realidades y experiencias.

Sin embargo, ¢cémo funciona esta conexién con otras realidades? Exploraremos ahora dos mecanismos similares e inter-
relacionados a través de los que los videojuegos intermedian en procesos que conectan a los jugadores con otras realidades en
lugar de ayudarlos a escapar: la empatia y la identificacién.

Empatia

Los videojuegos a menudo han sido percibidos, especialmente por los psicélogos clinicos, pero también por otros estudiosos
de los medios de comunicacién y cientificos sociales (Appelbaum et al., 2015), como un medio que puede tener un impacto
negativo en sus jugadores, particularmente desencadenando o incluso promoviendo comportamientos violentos. No es raro
que los medios de comunicacién informen sobre estudios que supuestamente destacan vinculos causales entre el aumento de
los niveles de agresién (particularmente entre nifios y adolescentes) y el habito de jugar videojuegos. De la misma manera, no
es raro que se diga que los perpetradores de actos de gran violencia, como tiroteos masivos, son videojugadores dvidos (Scutti,
2016). La suposicién que se hace a menudo, ya sea implicita o explicitamente, es que jugar videojuegos suprime cualquier
indicio de empatia en quienes los juegan; que induce un estado de entumecimiento personal, emocional, ideoldgico y social
(Dean, 2004).

Sin embargo, en nuestra investigacién nos encontramos con numerosos casos de participantes que reflexionaban expli-
citamente sobre la relacién de los videojuegos con la empatia. Existe incluso una etiqueta llamada “juegos de empatia” que
refiere a cierto género de videojuegos, como el mencionado Papers, Please, y que podria aplicarse igualmente a titulos como
Gone Home (Fullbright, 2013), Firewatch (Campo Santo, 2016), Valiant Hearts (Ubisoft, 2014), That Dragon Cancer (Numinous
Games, 2016), Cart Life (Hofmeier, 2011), To the Moon (Freebird Games, 2011), Spec Ops: The Line (Yager Development, 2012),
Dys4ia (Anthropy, 2012), Depression Quest (Quinn, 2013), Brothers: a Tale of two Sons (Starbreeze Studios, 2013), Inside (Play-
dead, 2016) y This War of Mine (11 bit studios, 2014). Este ultimo titulo, segiin un usuario en una seccién de comentarios
del sitio web GiantBomb, “fue el Papers, Please de este afio en términos de simuladores de empatia” (Luck702 en Oestreicher,
2014). Esta observacién de alguna forma la comparten los mismos desarrolladores de This War of Mine: “Papers, Please fue un
gran juego que nos inspird a seguir adelante con nuestro proyecto de hacer un juego de empatia” (Pawel Miechowski, hombre,
40, escritor senior). Parece que los videojuegos también han adoptado una tendencia global en la que la empatia, al menos
en teoria, estd en aumento. Esto es lo que autores como Jeremy Rifkin (2010) y Frans de Waal (2009), en los titulos de sus
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trabajos, denominan The Empathic Civilization [“La civilizacién empatica”] y The Age of Empathy [“La edad de la empatia”], para
describir las transformaciones actuales en el papel que juega la empatia en los campos de la psicologia, la biologia, el derecho,
la educacién, la politica, la comunicacién, las relaciones sociales y la economia, hasta el punto de proponer que la empatia “es
el medio por el cual creamos vida social y avanzamos en la civilizacién” (Rifkin, 2010: 10).

Segun Carolyn Dean (2004: 6), el sustantivo empatia deriva de la palabra alemana eifiihlung (que significa algo asi como
sentirse en algo o dentro de algo) que fue utilizada por Robert Vischer a finales del siglo XIX para describir el proceso de con-
templar objetos de arte como una proyeccién de nuestros propios sentimientos. Posteriormente otro fildsofo aleman, Theodor
Lipps, propuso la empatheia como su equivalente griego, aludiendo a la idea de sentir emociones fuertes aunque sea a través
de una experiencia de segundo orden, desplazando el foco de una experiencia estética a una social: miramos aprensivamente a
un equilibrista en la cuerda floja “porque entramos indirectamente en su cuerpo y asi compartimos su experiencia” (De Waal,
2009: 65). Fue el psicdlogo estadounidense Edward Titchener (1909) quien acuiié el término inglés empathy (Davis, 1996:
5) como una traduccién de einfiihlung, tal como lo entiende Lipps, en su libro Lectures on the Experimental Psychology of the
Thought-process [“Lecciones sobre la psicologia experimental del proceso de pensamiento”]. La empatia se convierte entonces
en “la voluntad de un observador de convertirse en parte de la experiencia del otro, de compartir el sentimiento de esa expe-
riencia” (Rifkin, 2010: 12).

La empatia es una nocién muy dificil de definir porque la literatura académica y las representaciones populares aluden a
la mente tanto como al cuerpo, a procesos cognitivos tanto como emocionales, a problemas ontolégicos tanto como fenome-
noldgicos. En algunos relatos, podria entenderse como “el proceso mental mediante el que una persona entra en el ser de otra,
y llega a saber cémo siente y piensa” (Rifkin, 2010: 12). En esta definicidn basica, la empatia abarca los aspectos emocionales,
tanto como los racionales, de una experiencia corporizada pero imaginada. El problema con esta definicién es que se basa
principalmente en un modelo cognitivo, en lo que podemos procesar a través de nuestra imaginacién y pensamiento, como si
la experiencia emocional que implica la empatia fuera de alguna manera cognoscible.

En oposicién a esta “nocién fuerte” de la empatia basada en la cognitividad, el primatélogo Frans De Waal considera que la
empatia es ante todo una “respuesta automatizada sobre la que tenemos un control limitado” (De Waal, 2009: 43), lo que dis-
minuye laimportancia de laimaginacién como uno de los elementos centrales que determina la empatia. En lugar del enfoque
predominantemente cognitivo en psicologia, De Waal opta por el compromiso emocional y encarnado como elementos clave
en la construccién de la empatia:
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ver las emociones de los demds despierta nuestras propias emociones, y a partir de ahi continuamos construyendo
una comprensién mas avanzada de la situacion del otro. Las conexiones corporales son lo primero, luego la com-
prensién (De Waal, 2009: 72).

La empatia se basa en las emociones que surgen al ver a otras personas expresar sus sentimientos a través de su presencia
corporal. Esta conexidn corporal precede al proceso cognitivo que sigue en forma de comprensién empatica. Ademads, De Waal
sostiene que, de todas las conexiones corporales, la expresién facial es la mas importante. El rostro se describe como la auto-
pista de la emocién porque “ofrece la conexién mas rapida con el otro” (De Waal, 2009: 82).

No es de extrafiar entonces que ciertos videojuegos usen los rostros para situar al jugador en esta autopista de la empatia.
En This War of Mine, cada personaje se identifica mediante un primer plano del rostro de una persona real. Los desarrolladores
se fotografiaron a si mismos, también a sus amigos y familiares, porque querian confrontar al jugador con “personas norma-
les, parecidas a las personas que se pueden encontrar en la calle” (Pawel Miechowski). Gone Home utiliza retratos realistas de
sus personajes, principalmente de la familia del personaje del jugador, para ayudarlo a identificarse con ellos, poniéndole una
cara a aquellos cuya historia el jugador esta tratando de descifrar. Incluso los simples graficos pixelados que se utilizan para
representar los rostros en Papers, Please son fundamentales para establecer una conexién con las situaciones y las personas
representadas en el juego. Esos cuasi rostros que desfilan por el paso fronterizo les recuerdan a los jugadores que no estan
lidiando con ninguna persona en particular pero, al mismo tiempo, virtualmente con cualquiera: esto genera una extrafia sen-
sacién de empatia hacia personas que tienen problemas que bien podrian haberlo afectado a uno mismo o a alguno de nuestros
familiares en el pasado lejano o en el futuro, pero que, sin dudas, estd afligiendo ahora mismo a miles de personas en todo el
mundo, mientras escribimos/leemos esto.
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Fig. 7. Diferentes representaciones faciales en Papers, Please (Pope, 2013), This War of mine (11 bit studios, 2014), y Gone Home (Fullbright,
2013).

La importancia de los rostros y de los gestos es algo que en Team Bondi, los desarrolladores de L.A. Noire (2011), entienden
completamente. Al asumir el papel de detective, el jugador tiene que resolver una serie de casos mediante la recopilacién
de pruebas y, como aspecto clave del juego, interrogar a los sospechosos y testigos. El jugador debe decidir si los personajes
mienten en funcién de sus expresiones faciales. Team Bondi us6 MotionScan, una tecnologia de captura de movimiento desa-
rrollada por su comparfiia hermana, Depth Analysis, que se enfoca en capturar expresiones faciales (Alexander, 2011). Aunque
Telltale no ha desarrollado una tecnologia dedicada a las expresiones faciales, pronto se dieron cuenta de que los rostros eran
de suma importancia para provocar emociones entre los jugadores. El escritor principal de la primera edicién del videojuego
de The Walking Dead, Sean Vanaman, declard que “después de escribir el primer episodio, comenzamos a hacer listas del tipo
de cosas que los personajes van a sentir en la historia y luego comenzamos a generar animaciones faciales aisladas para
transmitir esos estados de 4nimo y emociones” (Madigan, 2012). Como sugieren Smethurst y Craps (2015: 284), asi es como el
juego representa los eventos traumadticos: “mostrandonos su impacto en los rostros de personajes que estdn sufriendo el golpe
de perder a seres queridos en situaciones angustiosas”. Esto significa que los videojuegos, utilizando la tecnologia adecuada,
pueden traducir las emociones expresadas por modelos humanos en expresiones faciales animadas que luego seran escruta-
das por los jugadores, afectando sus elecciones y su capacidad para crear canales de conexién con los demas.

Asi, los videojuegos son poderosos mediadores, capaces de desarrollar respuestas empdticas en quienes los juegan, me-
diando entre distintas realidades y conectdndolas: las habitadas por los jugadores en su vida habitual y las materializadas en
el universo del juego. De esta forma, Rifkin destaca la importancia del juego en el desarrollo del potencial empdtico:

Lo que hace que el juego sea una herramienta socializadora tan poderosa es que es el medio por el que se da rienda
suelta a la imaginacion. Al jugar creamos realidades alternativas y nos adentramos en ellas durante periodos de
tiempo prolongados. Nos convertimos en exploradores de una inabarcable otredad, de todos los infinitos posibles
reinos de existencia que podria haber. A través del juego, incorporamos partes de estas otras realidades imaginadas
en nuestro ser. Nos conectamos. El proceso de la imaginacién nos permite unir la experiencia corporizada, las
emociones y los pensamientos abstractos en un solo conjunto, la mente empdtica. En este sentido, la imaginacién
humana es tanto emocional como cognitiva (Rifkin, 2010: 95).
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Aunque Rifkin se refiere al juego en general, su lectura se puede aplicar facilmente a los videojuegos. Como vimos en el capitulo
3, los objetos, los animales y otros no humanos también pueden considerarse actores sociales. Esto significa que los jugadores
pueden obviamente interactuar con otros jugadores, pero también con la compleja entidad biotecnolégica que surge de la
interaccién entre todos esos actores heterogéneos. Nos conectamos con el universo, los personajes, la historia, los problemas
representados en el juego, y al hacerlo, exploramos ese “inabarcable otro” (esas realidades que pueden rodearnos, pero no
estdn a nuestro alcance) e incorporamos, a través de mediaciones particulares, partes de ella. Los videojuegos promueven, de
manera mediada, las conexiones emocionales y cognitivas que establecen los jugadores con otras realidades. No solo es una co-
nexién imaginaria, también es una experiencia encarnada y sensible.

Esta idea fundamental la resumid muy bien Karla Zimonja, artista, desarrolladora y cofundadora de Fullbright, cuando
nos hablaba de Gone Home y su potencial para mostrar las complejidades y tribulaciones de la vida de una adolescente (darse
cuenta de que es gay, confesarselo a sus padres, su primera relacién...), pero también otras historias mundanas relacionadas
con la crianza de los hijos, el abuso, la frustracién profesional y personal, la amistad, la infidelidad, la soledad, el matrimonio,
etcétera:

Eso eslo que tienen los videojuegos: pueden brindarte experiencias que no puedes tener en la vida real, que no has
tenido, y por eso pueden ser experiencias capaces de contribuir a la comprensién que alguien tiene de la vida de
otras personas en el mundo.

Los videojuegos, por lo tanto, pueden brindar nuevas experiencias a los jugadores, experiencias arraigadas en la realidad vi-
vida (de otra persona). Asi facilitan la posibilidad de “ponerse en el lugar de otra persona”, de “experimentar el mundo desde la
perspectiva de otra persona” (Harris et al., 2015: 58). Un videojuego es una ventana abierta a las vidas, problemas y situaciones
de otras personas, una ventana que nos invita a pasar. Y esta invitacién tiene el potencial de “fomentar una mayor empatia, to-
lerancia y comprensién por los demds” (Simkins y Steinkuehler, 2008: 352).

Este es el caso del videojuego The Tearoom (Yang, 2017), que se describe como “un simulador histérico de un bafio publico,
un juego sobre la angustia, la vigilancia policial y la destreza para ‘chuparle el arma a otro tipo™ (ver Figura 8). El juego
est4 fuertemente inspirado en el estudio socioldgico clasico de Laud Humphreys (1970) sobre los hombres que tienen sexo
andnimo con otros hombres en bafios publicos (llamados “cabarfias” en el Reino Unido y “teteras” en Estados Unidos) (Yang,
2017). En este caso, su creador Robert Yang busca simular un baiio publico en Mansfield (Ohio) en 1962, un lugar donde el
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jugador puede tener relaciones sexuales con otros hombres. Segiin Yang The Tearoom se basa en un hecho histérico; en 1962
el departamento de policia de Mansfield escondi6 una cimara de vigilancia detras del espejo de un bafio ptblico para filmar a
los visitantes teniendo sexo. Mas tarde, la policia usé estas imagenes para arrestar y encarcelar a los imputados bajo las leyes
de sodomia de Ohio. Asi es que, en este juego, Yang intenta crear conciencia sobre varios problemas sociales. En su nivel mas
obvio The Tearoom les permite a los jugadores experimentar algunos aspectos de la vida de los hombres homosexuales en un
momento y lugar en el que se los reprimia y castigaba cruelmente. Como escribié Webber (201 7b: online) sobre el juego en The
Guardian:

En eljuego hay iconos grandes que indican claramente cudndo es apropiado o no hacerle una mirada al hombre del
otro urinario. Es como una subversion del género sigilo, ya que esta vez quieres que te vean (aunque no la policia).
Yang escribid en su blog (2) que esta mecanica fue dificil de disefiar porque, como él mismo dice, “décadas de
hegemonia heterosexual masculina han entrenado a los jugadores para que piensen en el acto de ‘mirar’ como una
accidn ‘gratuita’, con pocas consecuencias o resultados”. Los jugadores que estdn acostumbrados a trabajos que
complacen a la mirada masculina heterosexual pueden tener dificultades para empatizar con alguien para quien
una mirada puede ser castigada.
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Fig. 8. Chupéandole el arma a otro tipo en The Tearoom (Yang, 2017).

Sin embargo, al colocar al jugador contemporaneo en este escenario y rol histdricos, el juego también plantea preguntas y emo-
ciones sobre la continua marginacién y persecucion de los hombres (y mujeres) homosexuales en la actualidad. En particular,
Yang afirma que queria “hacer que los jugadores se sientan angustiados por lo que tienen que perder” (Webber 201 7b: online).
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Significativamente, en el juego los penes son reemplazados por pistolas. Esta es una respuesta directa a la prohibicién de
Twitch de transmitir los juegos anteriores de Yang, pero que de manera mas general destaca también el absurdo de una indus-
tria de los videojuegos, si no de la sociedad en general, que felizmente acepta la imagen de un arma mortal en un videojuego,
pero no los genitales masculinos. Este juego, entonces, busca sefialar puntos politicos importantes y crear conciencia sobre los
problemas sociales histdricos y contemporaneos, colocando al jugador en un entorno y rol social especifico: en los zapatos de
un hombre gay en la década de 1960 en Ohio.

La prueba de la eficacia de los videojuegos como experiencias mediadas por otras perspectivas se puede encontrar en los
testimonios de aquellos que han podido comprender mejor la situacién de una persona gracias a jugarlos. Segiin Miechowski,
el desarrollador de This War of Mine, ese seria el caso de una mujer hija de una refugiada de guerra. Después de jugar, declard
que la experiencia la ayudé a comprender a su madre “y los horrores por los que pasé durante la guerra”. Aunque la proximi-
dad espacial, cultural y emocional puede ayudar en el proceso de empatia con los demads, a veces se necesitan mediaciones
adicionales, y los videojuegos pueden proporcionarlas. Esta hipdtesis parece estar corroborada por el estudio experimental de
Bachen et al. (2012), realizado en tres escuelas secundarias del norte de California, con 301 estudiantes, para examinar los
efectos sobre la empatia de jugar al videojuego Real Lives (Educational Simulations, 2010), “un simulador interactivo que te
permite vivir una entre las miles de millones de vidas en cualquier pais del mundo”. (3) El estudio concluyé que, incluso en
los casos de mucha distancia geografica y cultural, quienes jugaron el videojuego experimentaron un aumento en su “sentido
de empatia global” e impulsaron “su interés en aprender mds sobre los paises en los que viven sus personajes” ( Bachen y col.,
2012: 452). Este tipo de videojuegos, segiin Bogost (2007: 135), les permite a los jugadores “participar en acciones politicas
que muchos nunca habrin experimentado antes”, lo que al final probablemente “profundizara su comprensién de las multi-
ples fuerzas causales que afectan a cualquier conjunto dado, y siempre Uinico, de circunstancias histdricas”.

Estas mediaciones pueden ser tan poderosas como para resultar capaces de desencadenar fuertes respuestas emocionales
en los jugadores. Laura, una desarrolladora independiente de 26 afios, narra de qué forma ciertos individuos se identificaron
con los personajes en uno de sus videojuegos, que esta repleto de decisiones dificiles de tomar, que generalmente involucran
escenarios violentos y de supervivencia, y la alta probabilidad de lastimar a otros personajes. Algunos jugadores se identifican
con los personajes como seres humanos: “jMaldicidn, es una persona!” (Laura); esto explicaria algunas de las reacciones al
jugar el videojuego, como una chica que estaba transmitiendo su juego y, en una seccidn en la que se representa un proceso
largo y explicito de tortura que tu personaje y uno de sus comparieros tienen que soportar, comenzé a llorar:
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Y llegé al punto en que empezd a llorar. Como si dijera: “no puedo soportar mas de esto”, estaba llorando y muy
molesta. (Laura)

Este no es un ejemplo aislado. Por ejemplo, Miechowski enumera una serie de intensas respuestas emocionales que fueron
provocadas por This War of Mine:

Conozco gente que se deprimid por ver tanto sufrimiento en el juego. Vi gente emocionada porque sobrevivieron.
Viapersonas que tenian una especie de sentimiento de catarsis cuando sobrevivian, y vi también a algunas perso-
nas que se sentian avergonzadas o que incluso tenian sentimientos de remordimiento por las malas acciones que
habian cometido en el mundo virtual.

La emocion, la depresién, la vergiienza, el remordimiento y el alivio fueron algunas de las reacciones habituales entre los
jugadores de This War of Mine. Esto se relaciona con la decisién de los desarrolladores de colocar un “sistema de moral” en
el juego, con diferentes estados: contenido, triste, deprimido, quebrado. Esto afecta el desemperfio de los personajes y puede
ser crucial para su supervivencia. El estado de la moral se ve afectado por las decisiones que se toman, ya sea negativamente
(robarle a una persona vulnerable, lastimar y matar a otras personas, no ayudar a los vecinos o las personas necesitadas, estar
enfermo, herido o hambriento) o positivamente (ayudar a las personas vulnerables o en peligro, escuchar musica, dormir bien,
hablar con otros supervivientes). Esto significa que las acciones de los jugadores tienen un impacto directo en los personajes
que controlan, y eso potencia las reacciones emocionales y empaticas, a punto de que algunos jugadores desearian poder con-
trolar a un personaje con menos empatia:

jEljuego es duro! Ojala algunos de mis personajes fueran sociépatas o psicépatas. O sea, jvamos! Vas a robar algo de
comida de una pareja de ancianos y haces que mueran de hambre, o matas a alguien que no sea un matén armado,
y enseguida caes en una gran depresién y te vuelves un inutil. (John, 1912 en Oestreicher, 2015)

No hay duda de que los videojuegos conectan a los jugadores con otras realidades de forma mediatizada mediante el uso y
la provocacién de la empatia. Sin embargo, como muestra este comentario, la nocién de identificacién, en este caso con los
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personajes, también juega un papel importante e interrelacionado en la comprensién de las diferentes formas en que los vi-
deojuegos nos conectan con otras situaciones.

Identificacion

La empatia y la identificacién son, en cierta medida, conceptos interdependientes. Dificilmente podria haber empatia sin un
proceso de identificacién, al menos parcial, con la realidad que se nos muestra; por otro lado, identificarse con alguien o algo
requiere un sentido de empatia, la posibilidad de reconocerse en el otro, humano o no humano, y en sus tribulaciones. De
acuerdo con De Waal (2009: 80), es razonable afirmar que si “la identificacién con los demds abre la puerta de la empatia,
la ausencia de identificacidén cierra esa puerta”. De hecho, si hablamos de videojuegos, el jugador tiene mas posibilidades de
desarrollar empatia cuando “no solo toma la perspectiva del otro, sino que también comienza a identificarse con el perso-
naje representado” (Bachen et al., 2012: 440). Estas nociones son dificiles de desentrafiar, pero ofrecen matices importantes
que contribuyen a mejorar nuestra comprensiéon de cémo los videojuegos ayudan a los jugadores a conectarse con nuevas
realidades.

Mas alla de las similitudes o interdependencias entre identificacién y empatia, se nota que la primera tiene varias impli-
caciones cuando se trata de abordar las ideas de formacién de identidad, sentido de pertenencia, apego grupal y subjetividad.
Exploraremos estas implicaciones mas a fondo en el capitulo 6; sin embargo, aqui especificamente nuestra intencién es enfo-
carnos en la identificacién como un mecanismo para compartir experiencias con alguien o algo que esta separado de nosotros.
Ademas, la posibilidad de identificacién radica en que aquello con lo que nos identificamos debe ser visto como una entidad
diferente; en definitiva todo depende de esa diferencia que precisamente la identificacién trata de superar. Segtin Judith Butler
(2006: 145), “la persona con la que me identifico no soy yo, y ese ‘no ser yo’ es la condicién misma de la identificacién”. Un
argumento que también respalda Stuart Hall (1996: 3), quien afirma que la identificacién es “un proceso de articulacién, una
sutura, una sobredeterminacién, no una subsuncién”. Cuando nos identificamos con alguien o algo, no nos estamos subsu-
miendo en el otro, por el contrario, nos articulamos con el otro y su situacién, como ensamblajes separados pero conectados.
Al final, dado que la identificacién es un proceso que opera en torno a la diferencia, inevitablemente tiene efectos de frontera
y necesita “de lo que queda fuera, de su exterior constitutivo” (Hall, 1996: 3). Esto esta directamente relacionado con la distin-
cién fundamental entre identificarse con e identificarse como.

En su investigacién de la relacién entre la identidad, la identificacién y la representacién medidtica entre personas que
juegan videojuegos y pertenecen a grupos marginados, Adrianne Shaw (2014) establece una clara distincién entre el proceso
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de identificarse con un personaje de videojuego y el de identificarse como miembro de un grupo. Esto significa que no todas
las personas que comparten un identificador especifico, de género, sexualidad, raza o nacionalidad, se identificardn automa-
ticamente con un personaje o una situacién que supuestamente se les parezca o represente. De hecho, es posible, y no es raro,
escuchar a un individuo decir que se identifica con personajes que no necesariamente se le parecen. Shaw afirmé que, aunque
los entrevistados le dieron diferentes definiciones de identificacién, el hilo conductor entre ellas era “encontrar una conexion
con un personaje” (Shaw, 2014: 69). Esta conexién puede ir desde una fuerte identificacién con el personaje, con quien pueden
compartir varias caracteristicas y experiencias sociales y personales, hasta reconocer algunos aspectos de si mismos en el per-
sonaje sin identificarse claramente con él; esta conexién también podria adoptar la forma de empatia o simpatia, incluyendo
diferentes matices de conexiones intelectuales o emocionales. Por lo tanto, la identificacién podria definirse como “un proceso
mediante el que llegamos a sentir una conexién afectiva con un personaje sobre la base de ver a ese personaje como algo sepa-
radoy, sin embargo, también como parte de nosotros de alguna manera” (Shaw, 2014: 94).

Por lo tanto, la identificacién entre un jugador y un personaje o texto de un videojuego (y las realidades que representa) se
puede entender de multiples maneras. Teniendo esto en cuenta, nos gustaria proponer tres tipos ideales (en el sentido webe-
riano) de identificacién:

En primer lugar, la identificacién puede verse como una relacién mimética, en la que la experiencia de juego “induciria
temporalmente a los jugadores a cambiar el concepto que tienen de si mismos segtin las propiedades del personaje que juegan
o del rol que desemperian en el juego” (Klimmt et al., 2009: 358). Esta es una tendencia que, principalmente en el campo de
la psicologia social, utiliza “la metéfora de la identificacién como la ‘fusién’ entre el jugador y el personaje del juego” (Klimmt
et al., 2009: 357): la idea es que el jugador se convierte en el personaje, adoptando sus caracteristicas percibidas. El jugador
entonces se convierte en el personaje o al menos queda completamente inmerso en la realidad representada por el juego. Y
aunque todo esté limitado por la tecnologia, el medio y la selectividad del proceso de identificacién, el jugador efectivamente
adopta los atributos del personaje en su autopercepcién temporal. Este enfoque se basa en una definicién de identificacién que
busca la sintesis entre uno mismo y el otro: “convertirse uno mismo en alguien o en algo” (Klimmt et al., 2009: 359).

En segundo lugar, existe una nocién de identificacién impulsada principalmente por la homofilia. La homofilia es un
principio bien conocido en las ciencias sociales (McPherson et al., 2001; Centola et al., 2007; Kossinets y Watts, 2009) que
describe la tendencia de personas con caracteristicas similares (incluidas las caracteristicas culturales, fisicas, de actitud, de
comportamiento, socioeconémicas y educativas) a interactuar y participar en todo tipo de relaciones (profesionales, persona-
les, sociales) a un ritmo mads alto que lo que ocurriria entre aquellos con atributos diferentes. En este sentido, los jugadores
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podrian identificarse con aquellos personajes y situaciones que reflejan, de alguna manera, uno o mas aspectos de sus vidas,
que comprenden su estilo de vida, género, sexualidad, etnia, perspectivas politicas, clase, nivel educativo, gusto, personalidad,
etcétera. A veces es efectivamente asi, lo que podria ser particularmente relevante para aquellos grupos que normalmente no
encuentran representados sus perfiles sociales en los medios. Por ejemplo, los jugadores LGBTQ pueden encontrar personajes y
circunstancias en un juego como Gone Home que pueden parecerse a sus propias vidas, hasta el punto de sentirse legitimados;
como expresé Karla Zimonja cuando le preguntaron cudles eran las principales emociones que la gente les transmitia: “las per-
sonas queer solian decirnos: jEsto nos legitima!”.

Sin embargo, la mera introduccién de personajes o aspectos en un juego que puedan parecerse a la situacién social
particular de alguien no resulta automaticamente en un proceso de identificarse como ese personaje. Como muestra Shaw en
su investigacién, la mayoria de los entrevistados no le dieron demasiada importancia al hecho de estar representados en los
juegos que jugaban, ya que “las representaciones mas diversas de las personas no benefician ni transforman el juego en si
mismo, sino mads bien la cultura en general” (Shaw, 2014: 143). Por supuesto que los videojuegos pueden ser legitimantes
y ayudar realmente, a quienes ocupan posiciones marginadas en la sociedad, a darse cuenta de que también son personas
importantes, para los videojuegos como medio y para la cultura en general. Pero probablemente sean mads ttiles para mostrar
la existencia de otras experiencias de vida al ptblico en general. En el capitulo 3 discutimos la idea de que los videojuegos (en
consonancia con las racionalidades neoliberales) transfieren a los jugadores la responsabilidad de representar la diversidad, a
través de la personalizacién de los avatares. La debilidad de este enfoque nos resultaba patente; estamos de acuerdo con Shaw
(2014: 143) en que el objetivo de “aumentar la representacién en los juegos no es expandir las opciones de personalizacién y
customizacidn, sino crear mas juegos que reflejen mas modos de estar en el mundo” (Shaw, 2014: 143). Se trata de normalizar
alos marginados. De ahi que lo importante es establecer conexiones entre distintas experiencias; haciendo posible el acceso a
una gran gama de realidades para una audiencia mas amplia.

En tercer lugar, existe una nocién de identificacién mds prometedora, aunque definida mas vagamente, que la concibe
como una conexién multifacética entre un jugador y un personaje o situacion de un videojuego, pero implicando diferentes
grados de participacién, empatia y (auto) reconocimiento. Esto quiere decir que, como vimos anteriormente, siempre existe
una diferencia entre quien se identifica (con alguien o algo) y el destinatario de ese proceso de identificacién. Las conexiones
que se establecen entre los jugadores y los videojuegos son diversas, promiscuas, y no necesariamente se basan en identifi-
cadores de caracteristicas previamente compartidas. Después de todo, la identificacién se conceptualiza como “contextual,
fluida e imaginativa” (Shaw, 2014: 64); una nocién abierta que invita a los investigadores a “abrazar la diversidad de esas
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experiencias” (Shaw, 2014: 70). En este caso, la identificacién es una especie de conexién, un proceso por el que es posible
relacionarse con otras personas, historias, situaciones y realidades. La clave de esta conexién no es necesariamente la simili-
tud (no importa cudn grande o pequeria sea), sino mds bien la vinculabilidad:

Dar a la gente otras perspectivas es bueno. Creo que es valioso en si mismo. La empatia, creo, vendra si intentas
hacer que los personajes sean vinculables. (Karla Zimonja)

Pero que los personajes de, en este caso, Gone Home sean vinculables no los hace inevitablemente iguales o similares a alguien
ubicado en una categoria social o grupo especifico. La semejanza, o similaridad, no es el requisito previo para que se produzca
la conexién (aunque puede ser importante en ciertos casos, como mostramos anteriormente). La vinculabilidad alude a la
posibilidad (y a la capacidad) de comprender a alguien o algo y, al hacerlo, facilitar el surgimiento de conexién con esas situa-
ciones, incluso si son completamente ajenas. Esto abre la oportunidad de dar a las personas otras perspectivas, sin obligarlas,
ni siquiera temporalmente, a ocupar esas posiciones sin cuestionamientos, resistencias o distancia critica. Shaw resume este
enfoque a la perfeccién:

La identificacién no es una conexién estdtica, lineal y mensurable con un personaje. Mas bien se trata de vernos
reflejados en el mundo y relacionarnos con imégenes de los demads. (Shaw, 2014: 70-71)

En estos procesos de identificacién, una conexién exclusiva con un Gnico personaje es inusual, y no suele ser determinante.
Eso seria como establecer una conexién basada exclusivamente en una tnica correlacion entre un jugador y un personaje,
como si los autores de este libro pudieran imaginarse que son Guybrush Threepwood mientras ignoran los personajes restan-
tes y el rico universo de situaciones, lugares y aventuras de The Secret of Monkey Island (LucasArts, 1990). Al abordar el con-
traste entre los procesos de identificacién y desidentificacién (Murfioz, 1999; Staiger, 2005), Shaw aprendié de las experiencias
de los participantes de su investigacién que “podemos disfrutar de textos que de ninguna manera son sobre nosotros, asi como
podemos sentirnos excluidos de textos que presumen ser sobre nosotros, pero no son fieles a nuestras experiencias” (Shaw,
2014: 78). En este sentido, y tras analizar los comentarios online relacionados con el juego Gone Home, podemos llegar a
conclusiones similares y resaltar los entresijos de la empatia y la identificacién en los videojuegos. Por ejemplo, incluso entre
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jugadores LGTBI hay quienes piensan que Gone Home es un titulo estereotipado, insulso y estigmatizante que solo funciona
para la autocomplacencia de aquellos que se consideran modernos, progresistas y liberales:

Hablando como alguien que deberia relacionarse con la historia (supuestamente), es una representacién bastante
pobre. [...] Sila idea era retratar (estigmatizar) a las personas excesivamente dramaticas en nuestra comunidad, a
las que les gusta amucharse para lloriquear con sus historias personales cursis sobre cdmo las cosas fueron terri-
bles para ellos y lohan logrado ahora (la mayoria permanecen atrapados en ese estado), entonces misién cumplida.
Y silaidea era que algunas personas se sintieran reconfortadas con su propia apertura de pensamiento, gracias a
una mirada alabatoria del tema, entonces también, misién cumplida. (Muskatnuss en Polygon, 2013)

Pero hay otras personas, que pueden identificarse como homosexuales o no, que consideran a Gone Home un juego atractivo y
loable. Sin embargo, como destacan los siguientes comentarios, el simple hecho de tener elementos queer (sean los que sean)
en un juego no necesariamente hara que sea mas vinculable o atractivo:

Solo para dejar el tema en claro, y hablando como una persona gay, aunque definitivamente pasé por la experiencia
Gone Home y larecomendaria, no elijo juegos solo porque tengan o no contenido gay. Juego juegos que me atraen en
general. Si Gone Home hubiera sido un juego de mierda, entonces seguiria siendo un juego de mierda, tuviera o no
contenido queer. El simple hecho de agregarle un elemento gay a un juego no me atrae automaticamente. (oxHano-
verxo citado en Allen, 2014)

El proceso de identificacién con un juego, sus personajes, su historia y su universo no es automatico y no se basa necesaria-
mente en identificadores especificos. Se trata, mas bien, de un tipo de emergencia. Como se describe en el capitulo 4, los video-
juegos son experiencias, y las experiencias estdn ahi para ser vividas, sentidas, disfrutadas y sufridas.

Por eso, la mediacién que operan los videojuegos al conectar a los jugadores con diferentes circunstancias tiene mas que ver
con las resonancias de un conjunto de experiencias que con la reproduccién exacta de experiencias vividas particulares. Expe-
riencias de las experiencias de otros que, como vimos en capitulos anteriores, son reflexivas, realizadas y corporizadas:
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Las realizaciones que apoyan la percepcién se vivifican a través de encuentros, no de roles guionados en los que
jugamos a fingir, sino en roles en los que mantenemos un encuentro reflexivo que permite que nuestra experiencia
informe nuestra comprensién del otro. (Poremba, 2013:361)

Alfinal, nos identificamos no solo con un aspecto de un videojuego, sino mas bien con sus complejidades, con lo que se articula
en ély en torno a él: 1a historia, los personajes, el universo, los eventos, las acciones, la mecénica, las resefias, las experiencias
de otros jugadores (a las que se accede en linea y fuera de linea), etcétera.

También es importante tener en cuenta que un videojuego rara vez es un texto fijo y auténomo. Los videojuegos no solo
cambian a medida que interactuamos con ellos, sino que los desarrolladores de juegos los actualizan o parchean con frecuen-
cia. Ademads, nuestra comprension y nuestras opiniones de un juego, y nuestra identificacién total o parcial con él estard
influenciada por una amplia gama de elementos paratextuales, como la publicidad, las resefias del juego, diversas opiniones
e interpretaciones de otros, y mucho mds. Cémo nos identificamos con un juego, y con qué nos identificamos, dista de ser un
proceso sencillo.

La identificacién a veces funciona mejor en un nivel evocativo e impreciso que en una dimensién especifica y perfecta-
mente mesurable. Este es el caso también del documental sobre la memoria de los videojuegos, Memorias: mds alld del juego,
dirigido por el cineasta Victor Somoza, de 27 afios, que buscaba conectar al publico con los testimonios y sentimientos de otros
jugadores:

Primero, se trata de que las personas sientan lo que se dice en la pantalla, hacerles sentir algo, evocar ese recuerdo
y, segundo, de que se identifiquen con eso.

Esta conexién es al mismo tiempo literal y metaférica, concreta y abstracta, y al igual que la empatia, la identificacién es
un proceso que los videojuegos desencadenan: intencionalmente o no, los videojuegos hacen que las personas que los juegan
puedan conectarse con otras realidades, en lugar de necesariamente escapar de ellas. Los videojuegos, por lo tanto, segin
Poremba (2013: 357) pueden verse como una “experiencia rica y de multiples capas”, mucho mas compleja que la idea de que
un jugador realmente se convierta en un personaje o experimente realmente un espacio virtual. Esta compleja relacién es
algo que los desarrolladores de Life is Strange (Dontnod, 2015) se tomaron en serio cuando intentaron abordar una situacién
particularmente dificil, 1a del bullying (y sus consecuencias potencialmente terribles). Mikel Koch, uno de los codirectores de



LOS VIDEOJUEGOS COMO CULTURA: IDENTIDAD Y EXPERIENCIA EN EL MUNDO ACTU...

desarrollo del juego, hablé en una entrevista sobre una historia particular que aborda los problemas de una nifia que esta
siendo intimidada y acosada, también a través del ciberacoso, por sus comparieros de escuela. Koch afirmé que tenian que ser
“cuidadosos como disefiadores y escritores para estar seguros de que el jugador estd conectado con los personajes”, por lo que
se sintieron obligados a “desarrollar la relacién correcta entre Max [el personaje controlado por el jugador], el jugador y ella [la
mujer intimidada]” (Skrebels, 2016).

Vemos que los procesos de empatia e identificacién aplican de lleno a las experiencias que tienen lugar a través de los
videojuegos, y que nos conectan con la realidad que nos rodea. En lugar de las experiencias inmersivas y absorbentes de quie-
nes juegan a los videojuegos como una forma de escapismo, vemos que los videojuegos también son capaces de otro tipo de
mediaciones: transforman nuestras experiencias de la vida cotidiana de maneras que multiplican, en lugar de romper, nues-
tros vinculos con la sociedad.

Los limites de los videojuegos como mediadores de la experiencia

A pesar de ser dispositivos potentes que realizan asociaciones inesperadas con los mas variados agentes, los videojuegos
también presentan limitaciones importantes a la hora de fomentar procesos de empatia e identificacién. De hecho, la idea
de los videojuegos como un medio para desarrollar respuestas empaticas, incluida la etiqueta antes mencionada de los juegos
de empatia, ha generado duras criticas. Este es el caso de Anna Anthropy, desarrolladora de juegos que, entre muchos otros
trabajos, cred el videojuego Dys4ia (Anthropy, 2012) que intenta recrear parcialmente su experiencia como mujer trans y el
proceso de someterse al tratamiento de reemplazo de hormonas. El juego fue ampliamente elogiado, y todavia lo es, como un
videojuego que puede ayudar a los jugadores a ponerse en el lugar de las personas trans. Sin embargo, esta conceptualizacién
del juego fue fuertemente repudiada por la misma Anthropy (2015) en una publicacién en su sitio web en la que critica fuer-
temente la nocién de juegos de empatia:

La etiqueta “juegos de empatia” no indica otra cosa que la farsa de utilizar un juego como sustituto de la educacién,
como una forma de pretenderse “aliado”. Podrias pasar horas caminando con un par de tacones nimero 44 para
ganar uno o dos puntos, jalgunas personas lo hicieron de hecho!, (4) y atin no sabrias nada de la experiencia de ser
mujer trans, ni de como ser su aliado. Ser un aliado requiere trabajo, requiere que examines tu propio comporta-
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miento, es un proceso continuo sin punto final. Que la gente esté ansiosa por usar los juegos como un atajo, como
una forma de sentir que ya han hecho el trabajo y excusarse de seguir educandose, eso me enoja y me disgusta. No
sabes lo que es ser yo.

Anthropy considera que los videojuegos son capaces de “comunicar informacién y experiencias significativas” (Anthropy,
2015) pero que nunca pueden replicar por completo las complejidades y matices de las experiencias de otras personas, es-
pecialmente de quienes ocupan una posicién marginada. En particular, desprecia la forma en que la etiqueta de juegos de
empatia ha sido utilizada y distribuida, principalmente, “por los que tienen mas privilegios y menos voluntad para mejorarse
a si mismos” (Anthropy, 2015). El atractivo de “jugar a ser como el otro” (Shaw, 2014: 176) implica un riesgo de apropiacién
cultural y politica (Nakamura, 2002), 1o que esta lejos de ser un detonante de conductas empaticas. En particular, se pueden
establecer aqui paralelos con la critica de los videojuegos deportivos realizada por David J. Leonard (2004). Leonard sostiene
que, aunque videojuegos como NBA Live (1994-2009; 2013 hasta la fecha) y Madden NFL (EA Sports, 1988-hasta la fecha) de
EA Sports permiten que una masa de jugadores predominantemente blancos juegue con los personajes de las estrellas deporti-
vas negras, esto no hace nada para “desestabilizar las nociones dominantes” o “romper barreras”, sino que a la inversa, refuerza
los estereotipos dominantes del atletismo negro, y para el jugador blanco actiia como una especie de maquillaje blackface.
Puede que incluso se puedan dar casos en los que los videojuegos van mds alld de la “ineficacia empética”, o de las apropia-
ciones culturales a manos de sectores dominantes y privilegiados, y tengan otras consecuencias negativas imprevistas. En un
articulo para The Guardian, Simon Parkin (2016) sefiala el ejemplo de Spent (5) (McKinney, 2011), un videojuego online gra-
tuito sobre cémo sobrevivir a la pobreza y la falta de vivienda en el contexto de Estados Unidos. El juego tiene como objetivo
que los jugadores comprendan a las personas que viven en la pobreza para generar una corriente de empatia hacia los mas
necesitados. Sin embargo, Psychology Today (Roussos, 2015) realizé un estudio que sugeria que muchos de los que jugaban al
juego no se veian afectados por este y, ademads, habia algunos participantes en los que tenia un efecto negativo (incluyendo a
algunos jugadores que empatizaban con los pobres de antemano). Parece que el problema reside “en la mecénica del juego, que
deja a los jugadores con la impresién de que las personas que viven en la pobreza pueden cambiar sus circunstancias simple-
mente cambiando sus elecciones personales” (Parkin, 2016). Se podrian establecer aqui paralelismos con los argumentos que
presentamos en el capitulo 3, que destacan los videojuegos como un ejemplo de cultura neoliberal por excelencia. Los video-
juegos tienden a cuantificar lo no cuantificable y a convertir situaciones sociales complejas en elecciones racionales simples.
Por ejemplo, comprar alcohol en lugar de comida puede no parecer la opcién mas racional para alguien que vive en la pobreza,
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pero para esa persona puede ser una adiccién, una forma de aliviar el dolor de su situacién o incluso el inico placer disponible.
Lo que realmente se siente al vivir en la pobreza extrema nunca se puede comunicar en un videojuego, y convertir el tema en
un asunto de simples elecciones racionales equivale a simplificar terriblemente sus aspectos complejos y multifacéticos. Por
lo tanto, Parkin llega a la conclusién de que, aunque los juegos pueden “crear empatia y profundizar nuestra comprensién de
los sistemas sociales”, también “refuerzan valores problematicos de manera profunda”. En una linea similar, Gorry (2009: 11)
centra su preocupacion en el modo en que la cultura digital “al exponernos al dolor y sufrimiento de tantos otros sujetos, tam-
bién podria adormecer nuestras emociones, distanciarnos de nuestros semejantes y atenuar nuestras respuestas empaticas a
sus desgracias”, y afiade que “en nuestra vida en la pantalla, es posible que sepamos mas y mas de los demds, pero que nos im-
porte cada vez menos”. Esto podria describirse como un proceso de empatia disonante por el cual los videojuegos, lejos de co-
nectarnos con otras realidades, nos estdn alejando atin més de ellas.

Otros casos también sefialan las dificultades, si no la imposibilidad, de transmitir una experiencia. Esto es perfectamente
visible en una campafia que UNICEF lanzd en 2014 para crear conciencia sobre la situacién de los nifios en Sudan del Sur.
Enviaron a un actor para simular el lanzamiento de un nuevo videojuego frente a una audiencia de jugadores, desarrolladores
y periodistas de videojuegos, que estaban convencidos de que el lanzamiento era real, en la convencién de Video Gamers Uni-
ted, en Washington, DC. (6) El juego se titulaba Elika’s Escape: el jugador debia controlar a una nifia de siete afios, Elika, en las
situaciones extremas de un conflicto bélico. El objetivo del juego era que ella y su hermano pequefio sobrevivieran en esas con-
diciones particulares. Elika’s Escape supuestamente comienza cuando la madre de Elika muere de célera, su hermano mayor
es asesinado por defenderla de los atacantes y ella huye con su hermano menor. En ese momento de la presentacién, el actor
a cargo del lanzamiento grit6 con entusiasmo: “jLlevamos el nivel de horror de este juego incluso a los bebés! ;Estamos todos
viéndolo, ¢no?”. Pero la reaccién de los espectadores fue de notable malestar: no les quedd nada del entusiasmo inicial antes de
que supieran de qué se trataba el videojuego. El presentador continué contando la historia de Elika: ahora el jugador llega a un
campo de refugiados sin comida nilas condiciones sanitarias mas elementales. Para sobrevivir y salvar a su hermano pequefio,
Elika, es decir el jugador, debe decidir si se somete a la prostitucién para obtener el dinero que necesitan. Es entonces cuando
varios asistentes salieron del salén, disgustados con lo que estaban presenciando. Después de esto, el actor le pasé el micréfono
a Mari Malek, una refugiada de Sudan del Sur, en cuya vida se basa Elika’s Escape: “Esto no es un juego”, dijo. “La historia de Elika
es cierta, es la mia, la de muchos de los nifios de Sudan del Sur que estan pasando por esta experiencia en este momento“. En el
video de UNICEF, afirman que “lo que es demasiado para un videojuego les sucede a diario a los nifios en Sudan del Sur”. Esto
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demuestra la intraducibilidad de determinadas experiencias, y evidencia los limites y las grandes dificultades del medio a la
hora de comunicar y expresar esas realidades extremas para crear experiencias de juego basadas en ellas.

Todo esto nos muestra que es compleja la relacién que los jugadores pueden tener con los videojuegos, sus ricos universos
y larealidad, y que, aunque los videojuegos tienen el potencial de fomentar respuestas empdticas, no se trata de una conexién
que se establezca facilmente. No importa qué tan cerca o lejos estemos de las circunstancias descritas en esos videojuegos, qué
tan complejas o simples sean las situaciones reproducidas, o incluso si hay aspectos de una experiencia que son por definicién
irrepresentables, viviremos (o no) diferentes grados de conexién con ellos en funcién de los procesos que faciliten o impidan
las (des)asociaciones.

Haraway ofrece una solucién o una forma de sortear este problema: no se trata de construir un dispositivo universal
para transmitir cualquier experiencia a cualquiera, sino de una forma de traducir las experiencias entre diferentes personas
y culturas: necesitamos una “red mundial de conexiones, incluida la capacidad de traducir parcialmente los conocimientos
entre comunidades muy diferentes (y con poder diferenciado)” (Haraway, 1991: 187). Por tanto, no se trata de tener la misma
experiencia que tienen los demads, sino de una forma de conectar con ellos y comprender parcialmente su situacién. La iden-
tificacién y la empatia no son experiencias absolutas sino mediadas. Los videojuegos, como cualquier tecnologia (biolégica o
de otro tipo), son entidades activas y capaces de producir nuevos significados, agregdndole capas a la experiencia y ocultando
otras. Por eso preferimos hablar de conectarnos con diferentes aspectos de una situacién determinada, en lugar de empatizar
o identificarnos por completo con el otro.

Conclusiones

En este capitulo hemos visto que los videojuegos no se tratan solo de “escapismo”, sino que hemos podido demostrar que los
videojuegos también son dispositivos de mediacién que nos permiten vivir situaciones por las que nunca hemos pasado o por
las que no pasariamos de otra manera. Esto nos brinda la oportunidad de fomentar procesos de empatia e identificacién entre
los jugadores como una forma de conectar con las circunstancias y las personas, ya sean familiares o ajenas a nosotros. Los
videojuegos no solo funcionan como sofisticados instrumentos de escapismo, sino que también pueden abrir multiples cami-
nos hacia otros aspectos de la realidad que pueden ayudarnos a (re)conectarnos con ella de formas imprevistas.
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Sin embargo, es importante tener en cuenta que estas son experiencias de juego, que pueden transmitir algunos aspectos
de las experiencias que estdn recreando, representando o simulando, pero que no son la experiencia en si. Como mostramos en
el capitulo 4, la actualizacién o realizacién es una nocién clave para entender no solo los videojuegos como experiencia, sino
también la forma como funciona la realidad. Reflexionando sobre la relacién entre los métodos de estudio de la realidad y la
realidad estudiada, John Law dice que los métodos “participan en la actualizacidn de esas realidades” y no son “solo un con-
junto mas o menos complicado de procedimientos o reglas, sino mas bien una profundidad interconectada” (Law, 2004: 45).
De la misma forma, los videojuegos como experiencias no son solo una forma de descubrir o representar una realidad, sino
que también participan activamente de la puesta en escena de esas realidades que se traducen en una experiencia de juego. La
relacién entre el jugador y las realidades expresadas en un videojuego no se define, por tanto, en términos de correspondencia,
sino de conexién, emergencia o realizacién. Los videojuegos son un conjunto de experiencias.

1- http://edition.cnn.com/specials/middleeast/syrian-refugees/ [Ultima consulta: 14/04/2023].
2- http://www.blog.radiator.debacle.us/2017/06/the-tearoom-as-record-of-risky-business.html [Ultima consulta: 14/04/2023].
3- Definicién extraida del sitio web de Educational Simulations: http://www.educationalsimulations.com/

4- Hace referencia a la exhibicién de arte interactiva en Babycastles que presentaba un par de botas viejas y usadas que pertenecian a Anthropy,
un podémetro y una pizarra. Se animé a los visitantes a caminar con sus zapatos, medir la distancia caminada con el podémetro y luego
registrar su puntuacién en la pizarra (un punto por milla). La instalacién fue producto de la respuesta irénica que le dio a alguien que le pidié
permiso para exhibir Dis4ria como una forma de mostrar como los videojuegos podian“hacernos empatizar con los demés al dejarnos caminar
una milla en sus zapatos” (Anthropy, 2015).

5- http://playspent.org/html/

6- El lanzamiento se grabo para registrar las reacciones de la audiencia y utilizar el video para su campaiia. Se puede acceder al video aqui:
https://www.youtube.com/watch?v=iN6Wc-9r314 [Ultima consulta: 18/04/2023].
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6. VIDEOJUGADORES Y (POST)IDENTIDAD

Introduccion

La identidad es una nocién dificil de abordar. Quienes la estudian a menudo intentan determinarla sin siquiera mencionarla
de manera explicita. Paraddjicamente, para comprender la identidad debemos huir de ella. Stuart Hall (1996: 2) la define como
una nocién que opera “bajo borrado”, es decir, “una idea que no se puede definir a la manera antigua, pero sin la cual ciertas
cuestiones clave no se pueden pensar en absoluto”. Su punto aqui es que el concepto de identidad ya no es ttil ni aplicable por
un lado, pero por otro parece que no tenemos una alternativa adecuada para reemplazarlo.

De manera muy general, podemos ver la identidad como las formas en que nos definimos individual y colectivamente y
como los procesos mediante los que nos identificamos y nos diferenciamos de los demas. La identidad toma diferentes formas,
que van desde sus conceptualizaciones mas esencialistas basadas en ideas del ser (y por lo tanto bastante sélidas) y las que se
basan en actos, en el hacer, y que tienden a ver la identidad de forma mas fluida. La primera idea de identidad como conjunto
suele asociarse con sociedades premodernas y modernas, mientras la segunda forma de ver la identidad como maés fluida a
menudo se vincula con la modernidad tardia o posmodernidad. Por lo tanto, con frecuencia se argumenta que vivimos en
tiempos en que las identidades se vuelven mas flexibles e incluso esquivas, pero las configuraciones residuales de identidad
tampoco han desaparecido.

En este capitulo, exploraremos la naturaleza contemporanea de la identidad en relacién con los videojugadores y su
comunidad. En particular, nuestra hipétesis es que los videojuegos brindan un punto de vista util para observar uno de los
procesos sociales mas complejos, debatidos y esquivos: la formacién de la identidad. El capitulo comienza con una breve revi-
sién de algunas de las discusiones tedricas sobre la identidad o, mds precisamente, sobre la crisis relacionada con la identidad
que se ha producido en las ciencias sociales en los ultimos afios. Después, y principalmente a partir de nuestras entrevistas,
analizamos las diferentes conceptualizaciones del videojugador y de las comunidades formadas en torno a los videojuegos.
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Esto nos ayudara a conectar estas conceptualizaciones mds discursivas de la identidad con las discusiones tedricas previas,
que esperamos arrojen nueva luz sobre los procesos contemporéaneos de identidad y formacién comunitaria. Finalmente, pre-
vemos el surgimiento de la postidentidad; en el que los procesos de formacién de la identidad cambian radicalmente y se pone
en peligro su propia nocién. En particular, sostenemos que la cultura de los videojuegos se anticipa y nos ayuda a comprender
nuevos modos de significado y procesos de construccion de identidad.

La cuestion de la identidad en la sociedad contemporanea

Parece inevitable que cualquier reflexién socioldgica sobre la identidad comience con una digresién, pero trataremos de no
quedarnos demasiado tiempo en un territorio que podria ser el reino de los fantasmas o, como Beck puede verlo, de las “cate-
gorias zombis” (ver Beck y Beck-Gernsheim, 2001).

Debemos comenzar admitiendo que el término identidad se ha convertido en una boya socioldgica: es un concepto al
que se aferran los soci6logos y que nos permite pensar en términos sociolégicos sobre determinados aspectos de la realidad
social aunque, fuera de las conversaciones socioldgicas, las discusiones sobre la identidad a menudo estén ausentes, si no son
extrafias o incluso obscenas. Sin embargo nosotros, como muchos otros, nos aferraremos a esta boya sociolégica al menos por
ahora, ya que todavia proporciona una herramienta analitica util para comprender la naturaleza contemporanea de los video-
juegos y su comunidad.

Inicialmente, queremos destacar de qué maneras no deseamos acercarnos a la identidad: como entidad sustancial, como
unidad total, o como algo que permanece inmutable en el tiempo. En otras palabras, no vemos la identidad como esa “parte del
yo que permanece siempre siendo la misma” (Hall, 1996: 3). A partir de aqui, hay varias opciones. Pero antes de hacer avanzar
nuestra discusion, es util comenzar con una definicién basica y funcional de identidad, como la ofrecida por Richard Jenkins
(2008:18):

Laidentidad es nuestra comprensién de quiénes somos, de quiénes son otras personas y, reciprocamente, también
la comprensién que esas otras personas tienen de si mismas y de los demads (lo que nos incluye a nosotros). Es un
asunto muy préctico, sintetizando relaciones de semejanza y diferencia.
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Esta definicién de identidad engloba los aspectos fundamentales del concepto, en el sentido de que define la identidad como
una forma de representarnos a nosotros mismos y a los demds que se construye en torno a la tensién entre lo que nos hace
similares y diferentes. Una vez que hemos establecido los aspectos fundamentales de cdmo se emplea con mayor frecuencia
este término, el lugar al que nos dirigimos desde aqui es mas abierto.

En particular, la identidad puede verse como fuerte, sélida y permanente, o como flexible, fragmentada y temporal. En
otras palabras, puede verse de forma esencialista, es decir como lo que alguien es, o mds bien como una disposicién y, por
lo tanto, como parte de un proceso de identificacién. Exploraremos estas ideas y otras a lo largo del capitulo; sin embargo,
la literatura existente en ciencias sociales sobre identidad es tan vasta que no es posible cubrirla totalmente, ni siquiera de
manera superficial. Entonces, para una introduccién a los principales debates en esta drea, recomendamos los trabajos de
Jenkins (2014), Lawler (2014), Hall y Du Gay (1996), y Burke y Stets (2009); mientras que en este capitulo nos centraremos
especificamente en cémo la identidad se cruza con la naturaleza contemporanea de los videojuegos. Sin embargo, como paso
previo, es necesario reflexionar un momento sobre la naturaleza contemporanea de la identidad y el camino donde estamos
actualmente.

Identidad en crisis

En esta seccién nos centraremos en la identidad como nocidn en crisis. Ha habido un diagnéstico generalizado entre los ted-
ricos sociales contemporaneos que sugiere que algunas de las instituciones fundamentales de la modernidad estdn en crisis o
en decadencia; una idea perfectamente encapsulada en la idea de Ulrich Beck (2002) de “categorias zombis”, es decir, ideas que
se mantienen vivas, mas comunmente entre cientificos sociales, para describir fendmenos sociales que ya no existen, o cierta-
mente no en la forma en que se teorizaron inicialmente. Entre otros casos, este diagndstico se materializa en A Runaway World
(Giddens, 2002), The Postmodern Condition (Lyotard, 1984), Liquid Modernity (Bauman, 2000), Risk Society (Beck, 1992), The
Decline of Institution (Dubet, 2006) o The Coming Community (Agamben, 1993). El proyecto moderno de la Ilustracién muestra
entonces signos de agotamiento y surge un periodo de incertidumbre que numerosos académicos han intentado caracterizar
y nombrar de diferentes maneras. Se despliegan varios titulos de “lo post-": posmodernidad (Lyotard, 1984; Lyon, 1999; Ja-
meson, 1990), sociedad postindustrial (Touraine, 1971; Bell, 1976), sociedad postcapitalista (Drucker, 1994), o incluso post
posmodernidad (Kirby, 2006); junto a otras que intentan captar la “esencia” de nuestra sociedad actual como la sociedad en
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red o la era de la informacién (Castells, 2010), la modernidad liquida (Bauman, 2000), la modernidad reflexiva (Beck, Giddens
y Lash, 1994), la cibersociedad (Jones, 1998) o la sociedad del conocimiento (Stehr, 1994). Independientemente del término
utilizado, todos coinciden en apreciar que “lo social” se ha vuelto algo mas fluido, inestable, arriesgado, sin rumbo, fragmen-
tado o incluso sin sentido.

Eso implica que los modelos modernos de construccién de identidad y significado social han cambiado drasticamente. Te-
niendo en cuenta estos diagnosticos, es posible concluir que las identidades modernas al menos se han descentrado, si es que
no han desaparecido del todo. Asistimos, entonces, al surgimiento de nuevos tipos de identidad y nuevas formas de construir
universos sociales de significado. La forma en que hemos entendido la realidad social durante casi un siglo ha cambiado radi-
calmente y esta transformacién puede que apenas haya comenzado.

En estos andlisis de la sociedad contemporanea, encontramos ciertas analogias con lo que se puede considerar como parte
de la mitologia fundacional de la sociologia como disciplina. A menudo se considera que la sociologia emerge en un periodo
de cambio social traumatico y fundamental, con el nacimiento de la modernidad en los siglos XVIII y XIX. En otras palabras,
lo que Durkheim (2013) describié como el cambio histérico de sociedades gobernadas por una “solidaridad mecénica” hacia
aquellas gobernadas por una “solidaridad organica”, o lo que Weber (1968) describié como el proceso de racionalizacién en las
sociedades occidentales que llevd a una creciente burocratizacién e individualizacién de la sociedad. En resumen, la ya clasica
distincién entre comunidad y sociedad, que Ténnies (2001) definié en su distincién entre Gemeinschaft y Gesellschaft.

Asimismo, muchos comentaristas sociales han afirmado que estamos asistiendo a otro periodo de gran convulsién y cam-
bio social y que, al igual que con el nacimiento de la modernidad, podemos destacar dos aspectos principales de estos tiempos:
la existencia de una realidad inestable, y una crisis en el sentido y las formas de identidad. Ademas, en nuestra sociedad con-
temporanea, el origen de la crisis actual se remonta precisamente al desarrollo de la Ilustracién, y se considera como la forma
en que este proyecto llegé al extremo.

Con el nacimiento de la modernidad, se considera que una versién de la realidad premoderna (y probablemente idealizada),
enla que el significado de la vida social se daba por sentado cambia a una forma en la que el significado social se problematiza,
se planifica, se construye (Berger y Luckmann, 1997: 80). Una vez que se eliminaron los mecanismos de autorregulacién de las
comunidades premodernas, la cuestién del control social se volvié mucho mas central en la modernidad. Esto impulsé el na-
cimiento de lo que conocemos, en términos foucaultianos, como la cuestion de la “gubernamentalidad” (Foucault, 1991), una
nocidén que abarca la idea del poder soberano, la disciplina, la biopolitica y las tecnologias del yo, y que puede definirse como “el
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terreno comun de todas nuestras formas modernas de racionalidad politica, en la medida en que interpretan las tareas de los
gobernantes en términos de una supervisién calculada” y maximizacién de las fuerzas de la sociedad (Rose, 1999a: 5).

La sociedad emerge entonces como una realidad planificada. Lo social estd disefiado explicitamente (Bauman, 1989: 54),
desplegandose en su interior una miriada de elementos, técnicas y procesos que permiten gobernarlo (Rose, 1999b: 51-55).
Es entonces con los albores de la modernidad y con el auge del Estado moderno cuando, como sugiere Zygmunt Bauman
(2004: 20), nace la identidad como problema y, también, como tarea. En las sociedades premodernas (el reino de la comunidad
en la teoria de Ténnies), no era posible pensar en términos de identidad; porque preguntarte “quién eres” solo tiene sentido
“si crees que puedes ser alguien mdas” (Bauman, 2004: 19). En el mundo premoderno, la identidad estaba determinada por el
nacimiento y habia muy pocas ocasiones en las que pudiera cambiar. Las identidades eran sélidas e incuestionables porque se
daban por sentado; de ahi que la identidad como nocién no tuviera sentido en un mundo premoderno pero, paraddjicamente,
como veremos, posiblemente lo mismo podria decirse ahora en la sociedad contemporanea.

Por eso, con la modernidad llega el momento en que la identidad adquiere todo su significado y se convierte en una de
aquellas “tareas que los individuos tienen que realizar” a través de sus “biografias” (Bauman, 2004: 49). Se trata, segun Gid-
dens (1990: 121), “de la busqueda de la propia identidad”, o “la construccién del yo como proyecto reflexivo”, el espacio en
el que los individuos deben encontrar “su identidad en medio de las estrategias y opciones que brindan los sistemas abstrac-
tos” (Giddens, 1990: 124).

La identidad como proyecto o bisqueda, en comparacién con la atribucién premoderna de identidad al nacer, a menudo
se veia como un acto de liberacién por el que los individuos buscaban desarrollar todo su potencial y convertirse en su “ver-
dadero” yo. Sin embargo, aunque estas eran identidades modernas que los individuos debian elegir y perseguir activamente,
como sugiere Bauman (2004: 49), sus trayectorias estaban “dispuestas sin ambigiiedades” y cada clase tenia sus “trayectorias
profesionales”, que estaban “marcadas con hitos”. Por lo tanto, aunque la identidad se convierte en un proyecto, es un proyecto
que hay que recorrer en etapas, como una carrera de postas con puntos fijos; se trata de convertirnos en quienes estdbamos
destinados a ser.

Sin embargo, como sostiene Bauman (2004: 53), la idea de una “identidad cohesiva, firmemente anclada y sélidamente
construida” se convirti6 progresivamente en una limitacién de “la libertad de elegir” y, por lo tanto, las identidades comen-
zaron a licuarse. La modernidad estaba destinada a eliminar la ambivalencia, pero dio como resultado su crecimiento expo-
nencial: “en este contexto surge la mayor parte de la ambivalencia y la inseguridad y, por lo tanto, la mayoria de los peligros
percibidos” (Bauman, 1993: 214).
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Transformando la construccién de la identidad en un proyecto individualizado, la modernidad liquida erosiona las formas
colectivas de identidad y asociacién. De ahi que las certezas de la vida social y los fundamentos de la identidad moderna, como
la clase social, 1a ocupacion, la familia y la ubicacién geografica, comiencen no solo a erosionarse sino también a convertirse en
obstéculos. En un mundo cada vez mas cambiante y liquido, las identidades establecidas se vuelven redundantes, peor aun, se
convierten en impedimentos para la supervivencia en un mundo en constante cambio.

En este sentido, las identidades se reinventan de formas extrafias, fragmentadas y multiples. Segin Bauman (2000: 82), la
“busqueda de identidad” es “una lucha para detener o ralentizar el flujo, solidificarlo, dar forma a lo informe”. Al igual que con
las nociones de comunidad, la identidad constituye una sensacién de seguridad, una sensacién de estabilidad, de saber quié-
nes somos y dénde estamos. En consecuencia, Bauman (2000: 82) escribe:

Siempre que hablamos de identidad hay en el fondo de nuestras mentes una imagen tenue de armonia, légica,
coherencia: todas esas cosas que el fluir de nuestra experiencia parece (para nuestra perpetua desesperacién) care-
cer de manera tan grosera y abominable.

Pero a diferencia de la modernidad, ya no hay una trayectoria establecida, ya no hay un yo “real” hacia el que nos dirigimos.
Ahora las identidades se convierten en producto de las elecciones del consumidor. Bauman (2005: 23) dice que “la nuestra es
una sociedad de consumo”. Por supuesto que todas las sociedades son sociedades de consumo, en mayor o menor medida, pero
Bauman (2005: 24) sugiere que hay algo “profundo y fundamental” en la naturaleza de la sociedad de consumo contempora-
nea que la distingue de todas las demads sociedades.

Lo significativo es que Bauman sostiene que todas las sociedades anteriores han sido principalmente sociedades producto-
ras. Antes de que un individuo pudiera participar plenamente en la sociedad tenia que ser parte del proceso de produccién, y
la posicién de un individuo dentro del orden social se basaba en su ubicacién dentro de este proceso. Sin embargo, en “nuestra”
sociedad de consumo, un individuo “necesita ser primero que nada un consumidor, antes de pensar en convertirse en algo en
particular” (Bauman, 2005: 26). Segin Bauman, es el consumo aquello que define quiénes somos y quiénes podemos ser. Por
lo tanto, nuestras identidades se vuelven fluidas, flexibles, cada vez mds basadas en las elecciones individualizadas de los con-
sumidores, que pueden cambiar ficilmente para satisfacer las necesidades de nuestro mundo liquido.

En esta nueva sociedad de consumo, sostiene Hayward (2012: 214), el capitalismo de consumo apunta a “socavar y
erosionar las etapas establecidas del ciclo de vida en la busqueda de beneficios corporativos”. Las etapas bien establecidas de
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progresién de la edad, desde la nifiez hasta la juventud y la edad adulta, se han erosionado (como etapas de la formacién de la
identidad), ya que estas capas etarias bien divididas no sirven ya a los propdsitos de una sociedad neoliberal capitalista avan-
zada. Esta sociedad de consumo vende la idea de que podemos elegir ser quienes queramos ser (reflejando las racionalidades
politicas asociadas con el neoliberalismo que vimos en el capitulo 3); ya se trate de un joven que quiere ser mayor o de un
adulto que intenta aferrarse a sujuventud. La falta de seguridad se convierte no solo en un hecho de la naturaleza sino también
en algo deseable. Significa ausencia de responsabilidades (adultas), no quedarse nunca quieto, no asentarse. De esta forma, la
cultura del consumidor se infantiliza, particularmente entre los hombres (Smith, 2014). Esta idea les ofrece (especialmente a
los hombres mayores) una “vida de ocio” (Blackshaw, 2003), libre de responsabilidad, donde la vida se convierte en una serie
de estilos de vida intrascendentes y elecciones divertidas.

Por ejemplo, la identidad del videojugador y su sentido de comunidad se representan a través de ciertas actividades y
elecciones de consumo que la reproducen y le dan una consistencia temporal, aunque inestable: leer resefias de juegos, par-
ticipar en foros en linea y redes sociales, comprar juguetes, merchandising y souvenirs relacionados con videojuegos, asistir a
eventos de videojuegos, usar guias de juegos y hablar sobre videojuegos con otros. La materialidad de la identidad del jugador
se sustenta y expresa a través de los diversos elementos que, segin Zelda (mujer, 25 afios, jugadora levemente autoidentificada
y muy involucrada en la cultura de los videojuegos), mantienen el juego “en marcha durante el tiempo que sea posible”: figuras,
carteles, objetos firmados, camisetas y fotografias. De esta forma, Zelda sugiere que pertenecer a la comunidad de jugadores es
un acto que se puede realizar a través del consumo: “A veces me gusta comprar cosas que demuestren que soy unjugador”. Esta
préctica describe, de acuerdo con Miller y Rose (2008: 101), un proceso de “afiliacién a comunidades de estilo de vida a través
de précticas de consumo” que “desplaza dispositivos mds antiguos de formacién de habitos que imponian obligaciones a los
ciudadanos como parte de sus responsabilidades sociales”.

Por lo tanto, en nuestra sociedad liquida, tardomoderna y contemporanea, las identidades se vuelven irrelevantes a la vez
que conforman una preocupacidén central para todos nosotros. Al igual que ocurre con la idea de comunidad (véase Bauman,
2001), la identidad se vuelve fluida, incluso esquiva, lo que (irénicamente) la hace ain més importante y ain mas deseable.
Las cosas que no podemos captar del todo son a menudo aquellas a las que nos esforzamos mds por aferrarnos. Exploraremos
empiricamente algunas de estas preocupaciones en torno a la nocién de identidad a través de la categoria del videojugador,
que encarna las principales caracteristicas que definen la naturaleza contemporanea de la identidad y, ademds, nos muestra lo
que le espera a la nocién.
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El enigma del jugador

Cuando le preguntamos a Alfred, 26 afios, jugador de videojuegos dedicado, si se consideraba jugador, su respuesta fue clari-
sima: “;Si me definiria como un jugador? jSi!”. Luego elabor el punto, afirmando que el tema estaba claro para cualquiera: “Yo
soy esto”, dijo, los videojuegos “son la esencia misma de todo lo que hago”. Esta adhesién entusiasta a la identidad del videoju-
gador contrasta con larespuesta de Elisabeth (mujer, 25 afios, jugadora que no se autoidentifica a si misma como jugadora) ala
misma pregunta: “No. jDefinitivamente! Mil veces diria que no, no y no”. Alfred y Elisabeth estdn en los extremos del espectro
de (auto)identificacién del videojugador. Uno se identifica claramente con una identidad de videojugador, la otra la niega y
corta cualquier conexidn con esa categoria. La identidad del “jugador” es poderosa porque toma, en mayor o menor grado, la
forma de las articulaciones politicas, culturales y sociales. Es algo a la vez sélido y volatil, y fomenta las lealtades de la misma
manera que permite la promiscuidad de la identidad; a veces es una etiqueta casual que se vuelve ampliamente inclusiva y,
en otras ocasiones, es tan restrictiva que llega a ser muy excluyente. La identidad del videojugador es en muchos sentidos una
construccion de limites, hasta el punto de superar la nocién misma de identidad. El “videojugador” es una categoria que causa
incomodidad y, como tal, es una forma util de explorar cémo se forma y se disuelve la identidad en la sociedad actual.

Para comprender cdmo funcionan las identidades en torno a los videojuegos, es 1til comenzar por considerar hasta qué
punto los entrevistados se identifican como jugadores y cuan importante es “ser videojugador” para ellos. La nocién de
identificacién es, como vimos en el capitulo 5, fundamental para estas discusiones. Segin Hall (1996: 2-3), la identificacién
es una “construccién, un proceso nunca completado” y, lo que es méds importante, también es un proceso que vincula a los
individuos con otras personas sin fusionarse completamente con ellos. En este sentido, el proceso de identificacién implica
que la identidad es, ante todo, un concepto estratégico y posicional, y no lo que sefiala “ese niicleo estable del yo” (Hall, 1996:
3). Las identidades estdn, al final, “constituidas al interior, y no fuera de la representacién” (Hall, 1996: 4). Esto significa que
las propias representaciones de los individuos respecto de quiénes son, junto con las representaciones que otros tienen de
ellos, son cruciales para la formacién de su identidad. Basdandose en la teoria de Althusser (1971), Hall (1996: 5-6) sostiene
quelaidentidad es “el punto de encuentro” entre “los discursos y practicas que intentan interpelarnos” y los procesos que “nos
construyen como sujetos hablados”. La identidad es, entonces, el resultado de la interseccién entre el punto donde queremos
estar y lo que otros quieren que seamos.
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Por su parte, hay quienes estdn muy involucrados en la cultura de los videojuegos y consideran que ser videojugador es
una gran parte de su identidad. Alfred es, obviamente, uno de ellos. Menciona el tema varias veces durante la entrevista: “No
sé si escuchas esto mucho, pero creo que los juegos de computadora siempre han sido una gran parte de mi vida”. No esta solo
en esta fuerte asociacion con una identidad de jugador. Carl (hombre, 28), otro entusiasta videojugador, expresé sentimientos
similares:

Creo que es una gran parte de mi identidad. Quiero decir, hay muchas cosas que componen lo que soy, [...] pero los
videojuegos son una gran parte de mi vida.

Por lo tanto, aunque Carl reconoce que los videojuegos son solo una de las muchas cosas que definen su identidad, tiene muy
claro que juegan un papel importante en quién es él, en su identidad. Tanto para Carl como para Alfred, los videojuegos son
una gran parte de sus vidas. Ademas, se ha dicho que esta fuerte identificacién, basada en un tipo de consumo cultural, estd
particularmente asociada a la cultura del videojuego. Por ejemplo, Klimmt et al. (2009: 363) argumentan que “los modelos
de experiencias de los videojuegos interactivos pueden afirmar la utilidad de la ‘identificacién’ con una legitimacién especial-
mente fuerte”, mientras que Gee (2003: 58) caracteriza la identificacién de jugadores de videojuegos con personajes de juegos
como “bastante poderosos”, trascendiendo los procesos de identificacién que tienen lugar “en novelas o peliculas”. De manera
similar, King y Krzywinska (2006: 168-169) argumentan que, debido a la “naturaleza activa del juego”, los jugadores parecen
estar mas “directamente implicados que los consumidores de medios tradicionales”. Estos autores consideran que los juegos
son “fuentes potentes de interpelacién” y que los jugadores estdn “maés literalmente interpelados” (King y Krzywinska, 2006:
197), lo que conduce a una forma de interpelacién que constituye al jugador de videojuegos como jugador o videojugador.
Esto promueve una conciencia generalizada y fuerte del jugador como una posicién de sujeto que ocupa quien juega a los
videojuegos.

La fuerte afiliacién e identificacién que tienen algunos jugadores se usa a veces para criticarlos a través de estereotipos
negativos, como adictos, geeks obsesionados, violentos o intolerantes. Sin embargo, en nuestra opinién, esto hace que la
identidad y las afiliaciones del juego sean particularmente interesantes, al menos desde un punto de vista sociolégico. ¢Qué
tienen los videojuegos y sus construcciones de identidad para convertirlos en poderosos artefactos sociales? Creemos que
la respuesta no deberia ser ignorar la etiqueta “jugador”; por el contrario, tenemos que lidiar con ella, diseccionarla y com-
prender cdmo se forma. Como socidlogos, estamos aqui para comprender los procesos que dan como resultado determinadas
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definiciones de la realidad, incluyendo, en la medida de lo posible, a todos los actores que participan en la construccién de esta
definicién.

Alahora de definir qué es un jugador, Carl, Alfred y Elisabeth representan diferentes articulaciones de la categoria, en un
arco semantico que va desde las definiciones mads restrictivas, puristas y elitistas del videojugador a las mds abiertas, vagas
e inclusivas; incluidos aquellos que explicitamente no se identifican como jugadores. Es en este espectro de la identidad, y
en su exterior constitutivo (Butler, 1993), donde se imagina y realiza la posicién de sujeto del videojugador. Por esta razoén,
exploraremos cinco categorias no excluyentes, entendidas como herramientas de representacién (tipos ideales) en lugar de
identidades fijas, que nos ayudan a entender la identidad del videojugador como una construccién fluida, flexible e inestable:
“jugador hardcore-subcultural”, “jugador casual”, “jugador como gourmet o connoisseur”, “intelectual de la cultura” y “todo el
mundo es un jugador”.

Jugador hardcore y subcultural

El “jugador hardcore” es una clasificacién restrictiva y excluyente. Esto también podria denominarse la versién clésica o
canénica del “gamer”, que nacié “en la anomalia histdrica de las décadas de 1980y 1990 cuando los videojuegos eran jugados
solo por una pequefia parte de la poblacién” (Juul, 2010: 20). En este sentido, el jugador hardcore es inseparable de la formacién
del juego como una subcultura que se produjo en la década de 1980. Graeme Kirkpatrick (2015) ha demostrado que las revistas
especializadas en videojuegos han contribuido fundamentalmente a la creacién, en la década de 1980, de una subcultura de
los videojuegos claramente distinguible de otros artefactos circulantes de la cultura informdtica méas amplia. Particularmente
importante en este sentido fue el surgimiento y popularizacién de la nocién de “tiempo de juego” en la segunda mitad de la
década de 1980, que marcé una tendencia a “evaluar los juegos en términos de su sensacién” (Kirkpatrick, 2015: 64). Es decir,
los juegos comenzaron a entenderse como experiencias (ver capitulo 4). La actividad de jugar, sostiene Kirkpatrick (2015:
66-67), se vuelve fundamental en “la constitucién de los videojuegos como practica cultural auténoma” y le da sentido a
los gustos y preferencias del jugador auténtico”. Segin Kirkpatrick (2015: 68), es en el “descubrimiento del tiempo de juego”
donde “el jugador se incorpora al juego y marca el punto en el que el juego se establece como un campo, como una institucién
cultural con un grupo establecido de participantes”. Por lo tanto, la jugabilidad sirve para “afirmar y regular la identidad del
jugador” (Kirkpatrick, 2015: 69), delineando la figura del “jugador real” como el individuo experimentado y conocedor cuyo



LOS VIDEOJUEGOS COMO CULTURA: IDENTIDAD Y EXPERIENCIA EN EL MUNDO ACTU...

desemperio en los juegos lo coloca en un plano superior en relacién con el jugador novato o no jugador. Estos “verdaderos
jugadores” se asocian entonces con los “adolescentes varones” (Kirkpatrick, 2015: 80) como el ptblico objetivo preferido tanto
para los medios como para la industria. Asi es como nacié la imagen tradicional del jugador a laluz de la cultura de los video-
juegos que emergid durante la década de 1980.

Este tipo subcultural es probablemente la definicién mas problemaética de videojugador, la que suscita debates furiosos en
torno a la categoria, pero es fundamental para comprender la naturaleza contradictoria de la identidad del videojugador. Por
ejemplo, Frans Mayra (2008: 25) describe a los jugadores dentro de un marco subcultural al afirmar que parecen compartir
el mismo lenguaje (por ejemplo, adoptando terminologias especificas para los juegos que juegan), los mismos rituales (como
reunirse para jugar y recopilar artefactos como dispositivos de juego, libros y carteles) y los mismos espacios (sitios web, foros,
etc.). Mdyr4 (2008: 26) sostiene que, por supuesto, esta categoria no incluye a todas las personas que juegan videojuegos, sino
que se aplica mas especificamente a los llamados jugadores hardcore. Segin nuestros entrevistados hay tres caracteristicas
principales que definen a este tipo de jugador hardcore: la dedicacidon/pasién, la inmadurez y el tribalismo.

Este tipo de jugador subcultural, a menudo denominado jugador hardcore, se define principalmente por su dedicacién y
pasidén por los videojuegos, pero sobre todo por sus horarios de juego, intensivos y constantes. Precisamente, King y Krzy-
winska (2006: 220) afirman que aquellos “que invierten una gran cantidad de tiempo, dinero y energia en los juegos estan mas
inclinados a identificarse como parte de una categoria distinta de jugadores”. Por lo tanto, se considera que los jugadores pasan
una gran cantidad de tiempo jugando videojuegos:

Para ser un jugador de verdad creo que [...] deberias ser alguien que [...] invierte una parte importante de su vida
jugando. (Iker, hombre, 43, jugador habitual no autoidentificado)

Para ser una jugadora, debes ser una apasionada de jugar y ser constante, poder decir “si, la verdad que juego una
cierta cantidad de horas a la semana”. Eso para mi es un jugador, no alguien como yo que tal vez juega durante uno
o dos dias y luego no vuelve a jugar durante tres meses. (Elisabeth)

El tiempo dedicado a los videojuegos parece ser crucial para determinar si alguien es un jugador en este caso. Las personas que
nos presentaron a Iker, parientes de él, que no estdn particularmente interesados en la cultura de los videojuegos, nos dijeron
que era un “jugador hardcore” que jugaba videojuegos “todo el tiempo”. Sin embargo, Iker no se identifica como un jugador en
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esos términos en particular, porque no cree que pase la cantidad de tiempo necesaria para calificar como un jugador hardcore,
aunque otros cercanos a él 1o ven como alguien muy dedicado a los juegos.

Hay ciertamente lugar para las ideas de dedicacién y pasién en esta definicién de jugador. Sin embargo, a diferencia del
enfoque experto o los aires de connoisseur del tipo gourmet, nuestros entrevistados describen al jugador subcultural como
alguien que no se esfuerza por explorar la cultura de los videojuegos en su conjunto, sino que “se dedica a un juego o tipo de
juegos especifico, en el que se concentra con mucha intensidad” (Zelda, mujer, 25 afios, jugadora de baja intensidad y auto-
identificada, muy involucrada en la cultura de los videojuegos). Con esto, segtin Juul (2010: 29), viene una especie de ética de
lo hardcore “se trata de pasar el mayor tiempo posible jugando, jugar juegos tan dificiles como sea posible, jugar a expensas
de todo lo demas”. El jugador hardcore se centra en juegos especificos y los juega a fondo, en lugar de abordar los videojuegos
como un medio y una cultura. Esto nos lo confirma el tinico entrevistado que se definié claramente como jugador hardcore,
Alfred, en los siguientes términos: “Probablemente diria que soy un jugador hardcore, pero en el extremo leve de la escala”.
Como vimos anteriormente, Alfred cree que cualquiera que se considere un jugador lo es. Sin embargo, para ser un jugador
hardcore, considera que es necesario “jugar mucho” y hacerlo “en modo dificil”. Este es un enfoque que ciertos estudios de
comportamiento (como Kapalo et al., 2015) han utilizado para distinguir entre un jugador hardcore y un jugador casual. Para
estos psicdlogos, un jugador hardcore no se define por su experiencia, sino por el tiempo y el dinero que invierten en los juegos.
Eljuego hardcore no se trata entonces de experiencia sino de maestria.

La segunda categorizacidn clave del jugador hardcore o subcultural es la asociacién de este tipo de jugador con la juventud,
o incluso mas tipicamente, la inmadurez. Por ejemplo Elisabeth, que como dijimos es una joven que juega esporadicamente
a ciertos videojuegos, en especial juegos en sitios de redes sociales en linea y en dispositivos méviles, ve la cultura de los
videojuegos y a los jugadores dedicados en términos bastante negativos. A pesar de reconocer que jugar videojuegos es una ac-
tividad ampliamente extendida y aceptada en nuestra sociedad, su representacién del jugador tipico es la de un hombre joven,
solitario y con escasas habilidades sociales. En resumen, se trata del jugador entendido como lo que Bergstrom et al. (2016:
234)llaman “ese tipo”, una percepcién estereotipada, fijada en la cultura popular, el jugador arquetipico de videojuegos como
un “adolescente varén blanco, probablemente con sobrepeso y socialmente torpe o aislado”. Kowert y col. (2012: 473) sostie-
nen una descripcién similar de los jugadores como “sujetos socialmente ansiosos e incompetentes, mentalmente atrofiados y
retraidos, fisicamente malsanos (por ejemplo, sobrepeso, palidez)”. Elisabeth ofrece un relato casi caricaturesco de este tipo de
jugador:
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El tipico jugador en el que pienso es un chico de entre 12 y 30 afios en pantalones deportivos con media pizza al
lado, asi es como me lo imagino, sentado asi, con la capucha del buzo a medio subir, con algo como una cadena de
plata. [...] Veo personas que juegan que son asi, que no tienen nada mejor que hacer con sus vidas, que son un poco
estipidos y pueden desconectarse y jugar todo el dia y se sientan en su propia inmundicia y nunca se bafian, eso
es lo que imagino.

La figura del jugador a menudo se asocia, tanto literal como metaféricamente, con la adolescencia y la inmadurez. Esta
estrecha representacion de la adolescencia muestra aqui al adolescente como un individuo problematico, tonto y vago que “no
se preocupa por la higiene personal” (Zelda). El tipo de jugador hardcore-subcultural se vincula entonces al videojuego como
objeto de consumo y, ademads, a practicas de consumo particularmente agresivas. Por lo tanto, el jugador hardcore a menudo
estd vinculado a comportamientos inmaduros e impulsivos. Como dice Edward (hombre, 54 afios, director de un master en
videojuegos):

Vas a cualquier convencién de juegos y realmente es como ir a una convencién de pornografia, no es que haya
tenido experiencias con estas ultimas [risas], pero esta lleno de chicos adolescentes, acomplejados y problemati-
cos. No es algo real, ni diverso. Se podria decir que la mayoria de los jugadores son adolescentes varones de todas las
edades y sexos. Es decir, podriamos estar hablando de una mujer de 45 afios que juega videojuegos, pero que tiene
esa mentalidad de chico adolescente.

Esta comparacidn entre los jugadores y el ptblico de las convenciones de pornografia es un simil poderoso, aunque perturba-
dor. No se trata solo de una categoria que imaginamos formada principalmente por adolescentes varones, sino que también
sugiere un estado mental, un modo de conducta y una forma de representar el mundo. Edward alude a una mentalidad
particular que normalmente se asocia a los muchachos adolescentes, aunque no esté limitada a ellos. El oximoron que utiliza,
“adolescentes varones de todas las edades y sexos”, apunta a un supuesto central: que la cultura de los jugadores sigue siendo
la de los adolescentes, independientemente de las caracteristicas sociodemograficas especificas de sus integrantes, y pese a su
crecimiento y consolidacién en los tltimos afios.

Esta representacién de los jugadores subculturales como un cuerpo homogéneo de individuos dedicados nos lleva a la ter-
cera caracteristica que suele asociarse con ellos: su tribalismo. Darius es un disefiador de juegos independiente de 28 afios, que
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es critico con ciertos aspectos de la industria de los juegos, los medios de comunicacién y la comunidad de jugadores, y en par-
ticular del tipo hardcore y subcultural. Darius habla de los jugadores como un grupo tribal que parece sentir que esta perdiendo
su espacio cultural y social como consecuencia de una cultura del juego en crecimiento y en el proceso de consolidacién:

Es tribalismo. Hay una cosa de que los geeks se estan multiplicando, creen en eso de que [...] “los videojuegos eran
lo nuestro y ahora se estdn acomodando en la cultura en términos mas amplios y lo repudiamos”. Dependiendo
de con quién hablemos, también nos dirdn que “las chicas estdn arruinando la industria de los juegos”. Existe toda
esta animosidad, todo este tribalismo. Es la linea que trazamos, los miramos a ellos [...] no a “nosotros” sino a esos
jugadores que juegan Halo comiendo Doritos.

El tono despectivo de su discurso degrada a este grupo de comunidad a multitud, a una masa particular que se identifica con
los chips de tortilla de maiz marca Doritos (una marca que, junto con Mountain Dew, se asocia peyorativamente con este tipo
de jugador) y con Halo, un juego AAA que, en la misma linea que Call of Duty, FIFA y Grand Theft Auto, se considera parte de
una serie de titulos hardcore. Volvemos a encontrar una representacion de este tipo de jugadores que los vincula directamente
con patrones de consumo descuidados, malsanos e impulsivos. Pero, ademads, Darius sugiere una situacién enla que este grupo
se ve a si mismo como una comunidad atacada y en peligro. Estos jugadores hardcores, argumenta, se sienten amenazados por
la cultura mas ampliamente considerada, que ven como un intento de robar su lugar y la cultura que han construido. Al igual
que con otros entrevistados, Darius describe la demografia social de estos jugadores: “El videojugador es blanco, heterosexual,
masculino”. Por mds duros que parezcan sus comentarios, no alcanzan las alturas de la opinién de Edward, el director de una
maestria de videojuegos que los compara con los yihadistas:

Estdn acostumbrados a estar en un entorno en el que, con solo mover el pulgar, pueden causar estragos y destruc-
cién virtual sin consecuencias. Con solo teclear un mensajito en Twitter, pueden decirle a alguien que amenaza su
visién del mundo que morird en sus manos. Es lo mismo que el yihadismo, me parece. Muy, muy similar.

Edward aqui describe lo que él ve como un grupo extremadamente territorial de individuos que antagonizan con cualquiera
que pueda estar amenazando su statu quo. Por el contrario, Alfred no comparte esta visién adolescente y tribal del videojuga-
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dor, y cree que las personas que se comportan de esta manera son solo una minoria y no pueden considerarse jugadores bajo
ninguna circunstancia:

No creo que sean verdaderos jugadores, creo que son despreciables. La gran mayoria de las personas que en reali-
dad se llamarian a si mismas jugadores, o que se considerarian jugadores, son personas muy comprensivas, y creo
que es una cultura realmente buena la que generan los juegos.

Alfred insiste en la idea de que los jugadores, lejos de ser “esos idiotas, nifios de 13 afios”, son “una comunidad tan solidaria”
que “siempre se ayudan unos a otros”. Como ejemplo de la conducta empatica de los jugadores, también agrega que cuando “se
trata de cosas como el socorro mutuo [...] serd una segunda naturaleza ayudarse mutuamente, apoyarse mutuamente”. Segiin
Alfred, los jugadores no son un grupo de adolescentes egoistas, sino un grupo diverso de personas que se apoyan entre si. En
esta visién, entonces, los jugadores no son parte de una tribu, sino mds bien una comunidad.

Por lo tanto, es importante reconocer que el concepto de “jugador” siempre ha sido algo poco definido, un término dema-
siado fluido e inclusivo o también, en ocasiones, exclusivo. Siempre, probablemente incluso mas hoy en dia, se ha utilizado
para describir una amplia gama de personas, y en ocasiones también ha sido (re)apropiado por otros tipicamente excluidos
de esta identidad, como las “jugadoras grrrl” (Bryce y Rutter, 2005) y los “gaymers” (Pulos, 2013). La etiqueta de videojugador
entonces funciona como una pantalla donde otros pueden proyectar los elementos discursivos que usan para construir (o
negar) sus propias definiciones. Para algunos la idea del jugador puede desagregarse en categorias, como los informales, los
connoisseurs y los intelectuales, como veremos a continuacién. Sin embargo, por lo general encontramos que el videojugador
estd asociado con un estereotipo negativo particular de hombres jévenes inmaduros, obsesionados y tribales. Es entonces
frente a este estereotipo que la mayoria de nuestros entrevistados buscaban distinguirse; definirse como algo diferente de este
jugador “tipico” (hardcore), un punto que discutiremos mas adelante también. Probablemente esta sea la razén por la que solo
encontramos una persona, entre los participantes de la investigacién, dispuesta a definirse a si misma como un “videojugador
hardcore”, y luego solo parcialmente. Sin embargo, este tipo subcultural todavia parece ser la representacién dominante del
jugador y, a pesar de sus caracteristicas principales estereotipadas, es una representacién a la que ciertos individuos se avie-
nen claramente.
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Jugadores casuales

Tradicionalmente, los mismos jugadores tanto como los académicos y estudiosos de los juegos distinguen entre los juegos
“hardcore” y los “casuales” (como Juul, 2010; Aarsand, 2012; Kapalo et al., 2015). Por ejemplo, jugar a ciertos tipos de video-
juegos que requieren “compromisos mas breves” (Juul, 2010: 9) a menudo se asocia directamente con la idea de ser un jugador
casual o incluso un no jugador, al menos a los ojos de personas que se asocian fuertemente con la cultura del juego. Esto fue
muy evidente cuando, a fines de 2014, un usuario de Reddit compartié en el hilo subreddit 7/Games dos notas periodisticas
que discutian la posibilidad de que la mitad de todos los videojugadores del mundo fueran mujeres. El primer texto era un
articulo del diario The Guardian que se hacia eco de un estudio publicado por la Oficina de Publicidad en Internet, que sugeria
que el 52% de la audiencia de los videojuegos estaba compuesta por mujeres (Jayanth, 2014). El segundo posteo era un video
de YouTube titulado “¢El 50% de los jugadores son mujeres?”, del canal Game/Show de PBS Digital Studios. En este episodio, el
conductor Jamin Warren habla sobre el escepticismo generalizado que rodea al dato estadistico de que la mitad de los video-
jugadores son mujeres. La respuesta tipica de los usuarios del hilo de discusién frente a estas dos publicaciones fue tratar de
diferenciar claramente la actividad de jugar videojuegos de la categoria videojugador:

¢Todos los que comen son gourments o fanaticos de la gastronomia? ¢Todos los que ven peliculas son cinéfilos?
¢Todos los que leen libros son ratas de biblioteca? ¢Todos los que juegan un juego son jugadores? jNo, no, no y no! La
mitad de las personas que juegan juegos pueden ser mujeres, pero la mitad de los jugadores claramente no son mu-
jeres. (Azradesh, usuario de Reddit)

Creo que un jugador es alguien que tiene mds probabilidades de explorar nuevas experiencias y buscar nuevos
juegos para jugar. Un no jugador que juega juegos dependerd mucho mds del boca a boca de sus compaiieros al
decidir qué juegos jugar a continuacién. Tendrd una pequefia cantidad de juegos elegidos y es mucho mas probable
que se cifia a ellos. (Reliant, usuario de Reddit)
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Aqui nos enfrentamos a la idea de que, para alcanzar la categoria de jugador, un individuo necesita un cierto nivel de compro-
miso y experiencia y, ademads, para la mayoria de los que estan en este hilo de discusién, existe una poblacién para la que no se
aplica la etiqueta de jugador: “Mis padres y hermanas juegan Angry Birds, Words with Friends y Bejeweled. ;Los veo como juga-
dores? Realmente no. Los veo como jugadores casuales (joester049, usuario de Reddit). En este recuento del tema, las personas
mayores y las mujeres en general se representan como jugadoras casuales y rara vez como jugadoras propiamente hablando.
La conclusién final es clara: las mujeres no pueden representar el 50% de la poblacién de los jugadores simplemente porque no
juegan juegos sino “estupideces y porqueria como Flappy Bird” (cuenta eliminada de un usuario de Reddit). Por supuesto, estos
comentarios no pueden separarse del hecho de que Reddit tiene, en gran parte, usuarios que son hombres jévenes y blancos, y
que al parecer, a menudo buscan justificar la falta de diversidad en su comunidad, como sostiene Massanari (2015: 4), “bajo un
pancarta de eleccién (que la razén por la que mas mujeres o personas de color no participan es porque no quieren) en lugar de
reconocer las barreras estructurales que pueden hacer que la participacién sea dificil o poco atractiva”. Esto es algo que vemos
claramente exacerbado en las discusiones relacionadas con lo que constituye un jugador.

En muchos aspectos, esta descripcién coincide con lo que Jesper Juul (2010: 8) describe como el estereotipo de un “jugador
casual”, que tiene “preferencia por las ficciones positivas y agradables, ha jugado pocos juegos, esta dispuesto a dedicar poco
tiempo y pocos recursos a los videojuegos y no le gustan los juegos dificiles”. Existe asi, al menos en algunos de nuestros
entrevistados, un desdén explicito por quienes practican juegos casuales. En especial los videojuegos en dispositivos méviles
o redes sociales, por muchas horas que los jugadores inviertan en ellos. En videojuegos como Candy Crush Saga (King, 2012),
la gente puede invertir tantas horas como cualquier jugador hardcore en Call of Duty o FIFA. Pero igualmente, titulos como
Candy Crush todavia son rotulados como un “no juego” destinado “a no jugadores” por los autoconsiderados jugadores tanto
como por su propio publico, que no se identifica como jugador. Como Elisabeth piensa de si misma: “No asocio ser una jugadora
con alguien que juega juegos en las aplicaciones y cosas asi. Asi que no diria que soy una jugadora casual, diria que me vuelvo
adicta a los juegos tontos por un tiempo y luego me detengo”. Del mismo modo, Jack, un coordinador de programa de 46 afios
que trabaja en una universidad que se especializa en el disefio de juegos, no cree que sea jugador:

En mi iPhone, juego. Tengo algunos juegos en mi computadora portatil en el trabajo también. Juego los juegos de
los estudiantes, pero no soy un jugador. No me siento frente a la pantalla durante horas.
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Incluso después de admitir que juega a menudo en el trabajo y en sus dispositivos méviles, Jack todavia no se ve a si mismo
como un jugador. Las razones por las que Jack no se identifica como tal son que no juega en consolas o computadoras de
alta gama, lo que asocia con ser un jugador, y porque no cree que invierta suficientes horas jugando. Los juegos casuales se
consideran una actividad superficial y no dedicada y se considera que los jugadores casuales “evitan deliberadamente el apego
corporal de la consola dedicada o el juego de PC para que estén siempre listos para reanudar sus actividades temporalmente
interrumpidas” (Richardson, 2011: 423). Algunos de nuestros entrevistados que se identifican como jugadores casuales, como
Jill (mujer, 26 afios, poco involucrada en la cultura del juego), parecen tener puntos de vista similares:

Creo que un jugador propiamente dicho sabe cudndo saldrd un juego y lo ordena por adelantado, asi es de los pri-
meros en probarlo. [...] Obviamente compra los juegos [...] pero también pasa mas tiempo jugandolos.

Eljugador casual, en cambio, no necesariamente sabe cudndo se lanzard un juego y, en general, no le importa todo lo que rodea
ala cultura de los videojuegos. Igualmente, el jugador casual no invierte demasiado tiempo en los videojuegos, porque para él
es simplemente una actividad de tiempo libre. Cuando Jill explica por qué no aspira a ser una jugadora regular o hardcore, a
pesar de que le gusta jugar videojuegos, concluye: “Estoy demasiado ocupada, porque trabajo a tiempo completo”. El juego ca-
sual también es producto de la evolucién de la cultura de los videojuegos y de situaciones cambiantes de las personas: quienes
comenzaron a jugar videojuegos cuando eran nifios tienen “menos tiempo libre del que solian tener, pero buscan experiencias
con videojuegos que resulten adecuadas a su situacién actual” (Juul, 2010: 147).

El jugador casual, entonces, es una construccién mas reciente que normalmente se encuentra en oposicién al jugador
hardcore. También es la primera sefial de una categoria que no solo se estd ampliando (cada vez mds gente diversa jugando
videojuegos de formas cada vez mas diferentes), sino que esta empezando a perder sus capacidades definitorias. A medida que
comenzamos a ver un alejamiento del estereotipo de todos los jugadores como hombres jévenes aislados, y “la construccién
de la industria del juego del jugador hardcore como el mercado ideal” (Shaw, 2014: 45), las practicas de juego casual ganan
traccién y, con ellas, comienza el vaciado de la categoria del “jugador” como etiqueta de identidad. La idea de que “todos son ju-
gadores”, que exploraremos a continuacién, comienza con la generalizacién de los juegos casuales y los jugadores casuales.
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El jugador como gourmet o connoisseur

Carl es un jugador avido, que se identifica a si mismo y estd muy involucrado en la cultura de los videojuegos. Asiste a
convenciones y conciertos de videojuegos, sigue las noticias sobre videojuegos, estd interesado en el disefio de los juegos y
compite como jugador de Super Smash Bros (Nintendo, 1999 hasta la fecha). A pesar de tener preferencia por algunos géneros
y plataformas, a Carl le gusta explorar una amplia gama de titulos. Pasa una buena parte de su tiempo libre jugando, leyendo
o escuchando la musica de los videojuegos. Su mayor interés son, sin duda, los videojuegos. Curiosamente, Carl usa otra figura
controvertida, la del gourmet, como analogia para definir qué es un videojugador:

Creo que un jugador es alguien que explora el medio. Por ejemplo, hay muchas personas que solo juegan Call of
Duty y dicen ser jugadores hardcores. [...]| Eso es como decir “si, voy a comer a McDonalds, soy un verdadero gour-
met”. Bueno, ¢sabes qué? Un gourmet es alguien que explora todo tipo de comidas y culturas relacionadas con la
comida. [...] Que busca chefs y recetas, que explora todo el medio, o la cultura, de la comida. Como jugador, no solo
juegas. Escuchas musica de videojuegos, sigues los temas, [...] lees sobre disefio de juegos, sigues el negocio... No
solo juegas a los juegos mas comercializados, no te quedas en McDonalds.

La analogia entre el jugador y el aficionado a la comida sitta la identidad del jugador en un espacio restrictivo y elitista. El
hecho de que Carl recurra a la categoria gourmet, con sus propias areas grises, para ilustrar la nocién de jugador, destaca lo
poroso que se ha vuelto el concepto. Sin embargo, la analogia funciona porque sitda la etiqueta “videojugador” en un espacio
semantico y sociocultural delimitado, con capacidades discriminatorias. Carl amplia mas su analogia:

Tengo un amigo que se considera un jugador y [...] lo que si juega son las cosas que mas se comercializan. Juega
Minecraft, ya sabes, lo que sea, Pokémon, etc. Claro, disfruta esos juegos, pero realmente no lo considero un juga-
dor. Simplemente come en McDonalds, Burger Kings y KFC’s. Eso es todo. No estd probando, ya sabes, fideos soba
japoneses o lo que sea, no estd probando todas estas cosas diferentes que hay para ti. Es bastante justo que no
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te guste eso, pero cuando dices “oh, McDonalds tiene la mejor hamburguesa” [...] Irénicamente, también le gusta
McDonalds.

Carl sigue impulsando la analogia entre los juegos mas comercializados y populares como Call of Duty (Activision, Infinity
Ward, 2003 hasta la fecha), Minecraft (Mojang, 2011) y Pokémon (Nintendo, Bandai Namco, 1996 hasta la fecha) con los
restaurantes de comida rapida, lo que implica que aquellos que solo juegan este tipo de juegos no pueden ser considerados
jugadores de la misma manera que aquellos que solo comen comida rdpida no pueden ser considerados amantes de la comida.
En esta conceptualizacidn del videojugador, la autoidentificacién con la categoria o el tiempo dedicado a jugar videojuegos no
es suficiente ni, directamente, relevante. Pero Carl no esta solo en esta representacion del jugador. Javier, un disefiador de jue-
gos de 32 afios que trabaja en una compaiiia independiente, retrata una versién similar del jugador:

Béasicamente, un jugador es alguien que planea jugar videojuegos en su tiempo libre. Te daré un ejemplo: mi novia.
Tiene Candy Crush en su teléfono y puede abrirlo si esté en el autobus o esperando a alguien en la calle. Pero rara
vez se sienta y juega de forma planeada. Hay gente que espera a que salgan los juegos. Hay personas que investi-
gan, que visitan sitios web en busca de noticias sobre videojuegos. Hay personas que descargan los podcasts de los
videojuegos y los escuchan porque les interesan. Para mi, esas son las personas que forman parte de la comunidad
de los videojugadores. Ni mi novia ni mis primos, que solo juegan algunos juegos como Gran Turismo y Grand Theft
Auto pueden considerarse jugadores.

Segun estas definiciones, un jugador es alguien que se involucra profundamente con el medio y lo explora como un todo,
prestando atencién a sus dimensiones artisticas, culturales, técnicas y econdmicas. En este caso, el jugador debe convertirse
en un connoisseur videoludico que trata el videojuego con cuidado y respeto; para él es un medio, un arte, una cultura.

En esta definicidn, el acto de jugar videojuegos no es suficiente; ser jugador exige una participacién activa y sustancial enla
cultura de los videojuegos més amplia. De todas formas, nunca se define claramente qué nivel de participacién calificaria para
convertir a un jugador casual en un jugador propiamente dicho. Sin embargo, hay algunas indicaciones. A estos entrevistados
les parece que un jugador es alguien informado, un connoisseur de la cultura de los videojuegos. Los jugadores deben dedicar
explicitamente una buena parte de su tiempo a jugar videojuegos y, lo que es mas importante, a explorar su cultura mas
amplia. De ahi que para estos entrevistados el videojuego sea una actividad planificada, no casual, y que se complementa con
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otras actividades relacionadas. No hay lugar para practicas de juego casual porque, segun Javier, eso significaria usar “el juego
como un pasatiempo”: quienes se dedican a tales practicas, juegan a los videojuegos de la misma manera que podrian “recoger
piedras del suelo y tirarlas a un rio”.

Por lo tanto, nuestros jugadores como gourments y connoisseurs buscan distinguirse de los jugadores casuales, pero también
del tipo de jugador “subcultural”, aquel a quien Carl (citado anteriormente) considera como alguien que simplemente juega
los juegos AAA “mas comercializados” como Call of Duty. Parece haber un desprecio hacia este tipo de jugadores también. Los
jugadores como connoisseurs a menudo agrupan a los jugadores casuales y a los hardcores, individuos que solo estdn interesa-
dos en los juegos como “mero entretenimiento”. El jugador como connoisseur no ve los videojuegos principalmente como una
industria del entretenimiento sino mds bien como una cultura, y se ve a si mismo como diferente de aquellos que solo juegan
los “juegos més comercializados” tanto como de los “jugadores casuales”.

El intelectual-cultural

Estrechamente relacionado con la nocién del jugador como gourment o connoisseur encontramos a lo que nos gustaria definir
como el enfoque intelectual-cultural de los videojuegos. Esta es una categoria de individuos que, como el connoisseur, explora
el medio y, por lo general (pero no necesariamente), juega diferentes tipos de juegos y se acerca a los videojuegos como
cultura. La principal diferencia entre estos tipos es que, mientras que el connoisseur se identifica como jugador, el intelectual-
cultural puede no hacerlo. El intelectual-cultural establece una distancia con el videojuego como medio; él estudia, analiza y
aborda los videojuegos desde un punto de vista critico. Por otro lado, el connoisseur, aunque se acerque a los videojuegos de
manera critica, siempre estd en busca de nuevas experiencias. La categoria del intelectual-cultural estd formada en cambio por
periodistas, académicos, investigadores, criticos, curadores y artistas, y los videojuegos suelen ser parte de lo que hacen para
ganarse la vida. Tienen una relacién intelectual y profesional con los videojuegos, mientras que el gourmet-connoisseur tiene
una relacién visceral con ellos (es un hobby, o una pasién). Utilizando de nuevo la analogia de la comida, la diferencia entre
el intelectual y el conocedor es similar a la que existe entre el critico gastrondmico y el gourmet: ambos comen muchas cosas
diferentes y tratan la comida como cultura, pero este tiltimo lo hace como hobby y como experiencia, mientras que el primero
lo hace como trabajo, como parte de un acercamiento intelectual a la comida y su cultura. Por supuesto, tanto el intelectual-
cultural como el conocedor de la comida pueden ser apasionados por los videojuegos, pero los tratan de manera diferente.
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Edward, director de una maestria en desarrollo de videojuegos que intenta inculcar un sentido de estudios culturales en
sus estudiantes, explica que lo que estdn tratando de hacer es “crear un campo mds amplio y culturalmente mas esclarece-
dor alrededor de los videojuegos”. Edward encarna el enfoque intelectual-cultural de los videojuegos a la perfeccién: “No me
interesa lo trivial. No me interesa tanto la diversién [...]. Me interesan mas las experiencias emocionalmente profundas que,
incluso si son divertidas, te atraen a un nivel cerebral y emocional”. De la misma manera, Emmett, de 48 afios, director de un
museo dedicado a los videojuegos, deja clara esta distincién y no se describe a si mismo como un “jugador hardcore” porque
su enfoque de los videojuegos es “un enfoque mas cultural que un enfoque de entretenimiento”. Dentro de esta categoria, los
aspectos culturales y artisticos de los videojuegos priman sobre los lidicos. El intelectual-cultural no se ocupa principalmente
de los videojuegos como un mero entretenimiento, sino que busca una mejor comprensién de la cultura de los videojuegos en
su conjunto. Por ejemplo, Dante es el director de un sitio web especializado en videojuegos, en el que intentan construir, segin
nos dice, un espacio cultural y profesional apto en torno a los videojuegos. Dante intenta distanciarse a si mismo y a su sitio
web de la visién tipica de la cultura de videojuegos en la adolescencia:

Dejamos de publicar noticias. No les ponemos puntajes a los juegos. Decidimos abordar los videojuegos como
cualquier otro producto cultural. Enfatizar ese aspecto. En definitiva, crecimos en diversos aspectos al hablar de
videojuegos de manera seria y profesional, alejandonos del jugador que busca pegérsela jugando un dia entero. En
resumen, tomamos distancia de una serie de cosas y detalles que creo que perpettan la visién adolescente de los
videojuegos.

Lo que Dante insintia que estan tratando de hacer con su sitio web es atender més a lo que podria verse como una audiencia
cultural-intelectual; y admite abiertamente que no le gusta en absoluto el término “jugador”. Esta abierta hostilidad del inte-
lectual-cultural hacia la categoria de jugador es una de sus caracteristicas mas destacadas. Para comprender mejor esto, puede
ser de gran ayuda discutir brevemente el fendmeno “gamergate” que irrumpié en la escena de los videojugadores en la se-
gunda mitad de 2014 y todavia resuena en la actualidad.

En agosto de 2014, gamergate surgié como un movimiento que supuestamente defendia la ética en el periodismo de juegos,
justo después de que Eron Gjoni publicara una diatriba en la que acusaba a su expareja, Zoe Quinn, la desarrolladora indepen-
diente del juego Depression Quest, de tener sexo con un periodista a cambio de criticas favorables sobre su juego (ver Massanari,
2015; Shepherd et al., 2015; Braithwaite, 2016; Mortensen, 2016; Perreault y Vos, 2016). Se dijo que fue el actor Adam Baldwin
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quien acufi6 el hashtag de Twitter #gamergate para identificar publicaciones en linea relacionadas con el debate en torno a la
ética en el periodismo de juegos. Sin embargo, a pesar de haber comenzado supuestamente como una reaccion a las practicas
éticas presuntamente deficientes de ciertos periodistas de juegos, un gran ntumero de partidarios del gamergate se pusieron a
“hostigar de forma obstinada a los desarrolladores de juegos, a las criticas feministas y a sus aliados masculinos en Twitter y
otras plataformas” (Massanari, 2015: 6). Aquellos a los que los partidarios de gamergate hostigaban fueron etiquetados peyo-
rativamente como “Guerreros de la justicia social” (SJW). SJW es una etiqueta que los individuos de extrema derecha y conser-
vadores han usado durante algin tiempo para definir a aquellos que sostienen publicamente puntos de vista progresistas. En
este sentido, muchos de los que pueden ser identificados como pertenecientes al grupo intelectual-cultural serian catalogados
como SJW; una etiqueta de la que muchos incluso se han vuelto a apropiar como un logro orgulloso.

De ahi que, una vez mds, nos encontremos ante una categoria que se construye en gran medida en oposicién a la versién
mas estereotipada deljugador, el tipo hardcore-subcultural. Como afirma Robert, 47 afios, director de un museo de videojuegos
y organizador de eventos de videojuegos con periodistas, desarrolladores, investigadores y aquellos interesados en la cultura
de los videojuegos: “No excluimos a nadie, y ellos [jugadores hardcores] si lo hacen. Siento que hay una base de usuarios que
sienten que son los duefios de los videojuegos tanto critica como culturalmente”.

Sin desear disminuir la importancia de cuestionar el abuso y la misoginia en todas sus formas y donde sea que ocurran, en
lo que queremos enfocarnos particularmente aqui es en lo que el gamergate puede decirnos sobre la identidad del videojuga-
dor, y en particular, del videojugador como “tipo de la masculinidad geek” (Braithwaite, 2016: 2). Por supuesto, el gamergate
no fue el comienzo de esta agresion, ni el comienzo del maltrato hacia las mujeres en la industria de los juegos (y mas all), ni
es tampoco algo aislado de movimientos sociales mas amplios, como el surgimiento de la (extrema) derecha (lo que algunos
llaman eufemisticamente la “derecha alternativa”) a mediados y finales de la década de 2010, caracterizada por la llegada de
Donald Trump a la Casa Blanca, el Brexit en el Reino Unido, la creciente popularidad de Marine Le Pen en Francia y otros
ejemplos mundiales de retroceso y xenofobia (Lees, 2016). Sin embargo, el gamergate trajo un cierto antagonismo y una linea
de misoginia claramente a laluz y (literalmente) le dio una etiqueta bajo la cual identificarse.

En particular, estd claro que en las semanas posteriores al posteo que provocd el gamergate, algunas de las discusiones clave
giraron en torno a esta idea de la identidad del videojugador; un debate iniciado por una serie de articulos que declaraban
“el fin de los jugadores”. Los dos textos que llamaron especialmente la atencidn fueron los escritos por Dan Golding (2014) y
Leigh Alexander (2014), quienes encarnan claramente el enfoque intelectual-cultural de los videojuegos. En este caso, Golding
sostiene que la identidad del jugador nacié cuando jugar era una “actividad inusual” y principalmente una “cultura mascu-



LOS VIDEOJUEGOS COMO CULTURA: IDENTIDAD Y EXPERIENCIA EN EL MUNDO ACTU...

lina”; sin embargo, a medida que la actividad de los videojuegos se movia mas alld de este nicho, “la identidad del jugador
permanecio estancada e inmovil de manera bastante uniforme” (Golding, 2014: en linea). La identidad de jugador, argumenta
Golding, no era lo suficientemente flexible como para incluir simultdneamente a personas tan diferentes como, por ejemplo,
por un lado, jugadores de Candy Crush y los de Call of Duty. Los videojuegos cambiaron, pero “la identidad del jugador no se
extendid, por lo tanto, se rompid”. La conclusién de Golding es que estamos presenciando el “fin de los jugadores”: 1a “identidad
de jugador tradicional” se ha vuelto “culturalmente irrelevante”. En una linea similar, Alexander se dirige a los periodistas
de videojuegos, los medios de comunicacién y la industria de los juegos para argumentar que el estereotipado joven jugador
blanco no necesita ser su unico publico objetivo. Segin Alexander, el jugador no es meramente “una etiqueta demografica
anticuada”, sino una figura que esta directamente “terminada”. En particular, uno de nuestros entrevistados, Edward, se sus-
cribe mucho a esta posicién:

La palabra jugador ahora esta desacreditada. Si miras el articulo de Leigh Alexander, [...] dijo que “jugador” parece
referir a un montén de personas que estdn obsesionadas con un subconjunto particular de experiencias que
entran en la categoria que podriamos llamar juegos”. Hay un rasgo de obsesién, de ahi vino el gamergate. Los ju-
gadores no son buenas personas. Los jugadores son lo que son, el publico es lo que es. En cierto sentido, [...] [si] los
jugadores parecen ser el tipo de personas que amenazan de muerte a otras personas en Internet por sefialar que la
representacién femenina en el medio de su eleccién no es como deberia ser, yo no lo avalo. Me parece que es una
subcultura de la que no hay que enorgullecerse.

Entonces, parece que la etiqueta de jugador se aplicé mas ficilmente en una era en la que este pasatiempo era mas de nicho
y podia asociarse mds claramente con un grupo demografico particular de hombres blancos jévenes. Sin embargo, a medida
que ha crecido la diversidad de los videojuegos y la poblacién de jugadores, la disonancia interna en términos de identidad se
vuelve tan fuerte que la categoria implosiona; provocando una reaccién entre algunos de los que todavia consideran que esta
etiqueta se les aplica (exclusivamente a ellos y a quienes son como ellos). Por eso muchos jugadores sintieron, y probablemente
todavia sienten, que su propia identidad y su comunidad estaban bajo ataque. Conan, 23 afios, youtuber y critico de videojue-
gos (y en ocasiones también de cine), podria identificarse ficilmente como perteneciente a la categoria intelectual-cultural,
expresa su preocupacion por un ataque despectivo indiscriminado a la categoria de jugador:
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Es irénico porque, cuando se ataca la idea del videojugador, y teniendo en cuenta que es un término que abarca
tantas cosas porque no hemos definido qué es, cuando [...] alguien dice que todo jugador es un miségino, es posible
que también me esté atacando, porque no sé a quién se esta refiriendo.

Conan no solo sefiala que podria haber algunos problemas si el tipo de jugador hardcore-subcultural se equipara exclusiva-
mente con la etiqueta de jugador, sino que también indica que el videojugador es, en términos de identidad, una categoria
indefinida o, a lo sumo, muy vaga. Esto nos lleva a comenzar a buscar definiciones més abiertas de los jugadores y, al hacerlo,
enfrentarnos a su vaguedad constitutiva.

Todo el mundo es un jugador

El crecimiento de diferentes tipos de juegos y de una poblacién mas diversa que los juega (ver capitulo 2) ha contribuido a
ahondar la naturaleza problematica de la etiqueta y la identidad del videojugador, si no es que la derrumbé totalmente. La
industria ya no necesita apuntar exclusivamente al nicho masculino joven que, en las décadas de 1980 y 1990, “se percibia
como clave para el dominio en todo el negocio” (Kline et al., 2003: 250).

Esto loilustra uno de los participantes de nuestra investigacién, Alfred, que se ha considerado un jugador desde la infancia
y proviene de una familia en la que todos juegan videojuegos de una forma u otra. Aunque no vive en la misma ciudad que sus
padres y su hermano, Alfred habla y juega en linea con ellos con frecuencia. En particular, la mayoria de las interacciones con
su familia y sus amigos mds cercanos ocurren a través de los videojuegos. Jugar videojuegos media fuertemente la forma en
que socializa e interacttia con su red social y familiar. En este caso, es interesante ver cémo, aunque Alfred comparte la mayoria
de las caracteristicas de un jugador hardcore-subcultural (se identifica como tal, aunque “en el extremo ligero de la escala”), él
abre la definicién de jugador a cualquiera que se identifica como tal; como él dice: “Un jugador es simplemente alguien que se
autopercibe jugador”.

Este es el quinto gran tipo de definicién de “jugador” que encontramos en nuestra investigacién. Es una definicién com-
pletamente abierta, casi hasta el punto de diluir la categoria. Una definicién que es en gran medida tautoldgica: un jugador es
todo aquel que se identifica como jugador. El criterio se basa puramente en la autoidentificacién. Si te consideras un jugador,
por lo tanto, eres un jugador. Segun Alfred, si alguien juega una vez a la semana o menos, siempre que se considere un jugador,
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no importa, es un jugador. Por el contrario, si alguien juega miles de horas al afio y no quiere ser considerado jugador, porque
solo quiere jugar, entonces no es un jugador. Por lo tanto, para Alfred, el jugador es una etiqueta autoimpuesta, es una identi-
dad elegida, no una categoria con parametros establecidos. Como él agrega, “creo que es una mentalidad, y que si no quieres
serlo, no tienes que serlo”. Esta es una imagen poderosa: el ser videojugador como mentalidad. Sin embargo, como Kallio et al.
(2011) mostraron en su estudio de tres afios de los distintos abordajes las culturas de los videojuegos y las practicas de juego,
hay varias mentalidades de jugador (dependiendo del contexto), en lugar de una tinica mentalidad monolitica. En particu-
lar, encontraron que la mayoria de las practicas de videojuegos tienen lugar “entre la relajacién casual y el entretenimiento
involucrado” (Kallio et al., 2011: 347), 1o que desborda el estereotipo de un jugador como alguien que estd completamente
inmerso en el juego y comprometido con su cultura. Esto resalta que la realidad y la identidad del videojugador estan definidas
por una mentalidad fluida y una practica situada al interior de la vida cotidiana de los jugadores. Los videojuegos se estan
convirtiendo inexorablemente en partes normalizadas “de las invisibles realidades sociales cotidianas de grandes grupos de
personas” (Kallio et al., 2011: 348), se estan convirtiendo en una actividad cada vez mas comuin y mundana (Crawford, 2012:
143-159), y todo el mundo estd empezando a convertirse en un videojugador.

Conan, el youtuber de 23 afios cuya audiencia es principalmente gente que tiene un gran interés en los videojuegos, cree
que “hay mil formas de jugar y entender los videojuegos” y se considera a si mismo “un jugador, si, pero alguien que solo juega
FIFA y Minecraft también lo es”. El desarrollador independiente Noel (hombre, 24, jugador que se identifica a si mismo) ofrece
una definicién muy abierta de jugador cuando afirma que para él “todo el mundo es un jugador de alguna manera”. También
agrega:

Juego, por lo tanto, soy un jugador. Si la mayoria de la gente juega algunos juegos, técnicamente eso convierte a
todos en jugadores, porque efectivamente estdn jugando.

Segun Noel existe una correlacién directa entre jugar videojuegos y ser un jugador. En una perifrasis filoséfica casi, si no inten-
cional, afirma que “juego, por lo tanto soy un jugador”. Para Noel, como para algunos otros que entrevistamos, no existe una
condicién previa para ser un jugador, ni siquiera un proceso de autoidentificacién; si alguien juega un videojuego, lo quiera
0 no, es un jugador. Asi, el universo de jugadores potenciales aumenta exponencialmente y, en consecuencia, la definicién de
jugador se simplifica inmensamente: un jugador es todo aquel que juega videojuegos, y todo aquel que juega videojuegos es
un jugador. La principal consecuencia de esto es obvia: si todo el mundo es técnicamente un jugador, entonces la categoria
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pierde su poder definitorio. Por lo tanto, esta etiqueta se vuelve tan genérica que no crea ninguin sentido real de pertenencia o
diferenciacién.

Conan afirma que, si alguien le dijera que estaba hablando con un jugador, no sabria con quién estaba hablando; para
Conan, un “jugador es una amalgama indefinible” y también agrega:

Lo peor de todo es que seguimos usando el término “jugador”; yo lo uso mucho, y no sé por qué. Soy asi de estiipido
porque, al final, este término trata de definir lo que no se puede definir. Las personas que defienden la palabra “ju-
gador” estdn defendiendo un fantasma, porque no es nada, no puedes tocarlo. No sé a qué se aferra alguien cuando
dice “‘jugador”, no lo sé. [...] Cuando uso la palabra “jugador” es simplemente como diciendo “jugador, o sea quien-
quiera que juegue videojuegos”.

Al final de Casual Revolution, Juul (2010: 152) concluye que su texto “documenta ese momento cultural en el que los
videojuegos se volvieron normales; cuando ya no es excepcional jugar”. En 2010, los videojuegos ya se estaban “convirtiendo
rapidamente en un producto para todos”. Y silos videojuegos son para todos, eso significa que son una parte esencial de nues-
tra sociedad y no solo un subconjunto de ella:

Ciertamente, algunos jugadores parecen pertenecer a una cultura distinta del mainstream social. El término
“subcultura”, sin embargo, es demasiado limitado para explicar adecuadamente el mundo mds amplio de juegos y
jugadores que existe en la actualidad. (Consalvo, 2007: 3)

En particular, la mayoria de nuestros entrevistados parecen suponer que esta normalizacién de los videojuegos ya es parte de
nuestro panorama social comun. Zelda, jugadora dedicada y habitué de eventos relacionados con los videojuegos (como con-
venciones, conferencias y conciertos), considera que jugar videojuegos “se ha convertido en parte de nuestra cultura” mientras
que Albert, 25 afios, artista de juegos indie y un jugador autoidentificado, sugiere que la época en la que los jugadores eran
“solo nerds y geeks” ha terminado realmente. Para él, “el geek [ahora] es todo lo que estd bien” porque “todo hace referencia
a los videojuegos hasta cierto punto”. Lo que Albert y muchos otros de nuestros entrevistados sefialan, entonces, es que los
videojuegos se han convertido no solo en una actividad de ocio comuin para muchos, sino que la popularidad (si no el dominio)
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de esta industria cultural le ha permitido ampliarse hasta impactar fuertemente en muchas otras areas de la vida social y
cultural.

Ian Bogost (2011), en la conclusién de How to Do Things with Videogames [“Cémo hacer cosas con videojuegos”], sostiene
que amedida que los videojuegos se enreden mas en el tejido general de la sociedad, a medida que la demografia de sus jugado-
res se vuelva cada vez mds diversa, la idea del videojugador como categoria identitaria perdera definicién. Bogost (2011: 154)
sugiere que a medida que los videojuegos “amplian su base de atencién, ser un videojugador pierde sentido especifico”, por lo
que jugar a los videojuegos deja de considerarse “una parte principal de la identidad”. Jugar videojuegos se convertira cada vez
mas en una actividad mundana, sin una capacidad particular para moldear la identidad de una persona. Emmett, director de
un museo de videojuegos, resume esta proyeccion de la siguiente manera:

Creo que hoy en dia hay mas gente que en el pasado entra en contacto con los videojuegos, y por supuesto eso les
ayuda a entender del tema. Pero, por otro lado, este desarrollo tiene la tendencia de que ya no se lo entiende como
algo especial, sino como algo comun, simplemente normal. Por ejemplo, no diriamos que hay una “comunidad de
personas con jeans” que usan jeans [risas]. Este podria ser un problema hace cien afios, en la era del rock and roll,
enladécadade 1950[...]. Hoy [...] hay millones de personas que usan los jeans como pantalones normales. Creo que
pasa lo mismo con los videojuegos.

A medida que jugar videojuegos se convierte cada vez mas en algo parecido a usar jeans, deja de ser especial. Si no es especial,
entonces significa que no es distintivo. Y si no es distintivo, la categoria de jugador dificilmente serd algo alrededor de lo que
un individuo o comunidad pueda construir una identidad o un sentido de pertenencia. Por lo tanto, existe aqui una tensién
significativa entre las nociones del videojugador més restrictivas y las que abren la etiqueta a todos, pero vacidndola de sig-
nificado. La identidad del jugador es, al mismo tiempo, fuerte y débil, sélida y liquida, limitada e ilimitada. “Jugador” es una
categoria que define a los individuos y las comunidades tanto como no dice nada (de relevancia) sobre ellos.

Aungque para algunos la idea del “videojugador” todavia se ve como una identidad fuertemente limitada, la indefinicién de
la categoria crea esta aparente imposibilidad de determinar qué es un jugador o quién puede ser considerado un jugador. Los
jugadores parecen no saber si ellos mismos u otras personas son jugadores. “Videojugador” se convierte, de esta manera, en
una etiqueta cambiante.
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En este sentido, Zelda no estd segura de qué responder cuando le preguntan si se identifica como jugadora: “A veces siy a
veces no”. Aunque Zelda es una de las personas mas involucradas entre los entrevistados en ciertos aspectos de la cultura del
juego, es incapaz de dar una respuesta clara. Su etiqueta de jugadora fluctuante parece variar segiin con quién esté:

Mi novio definitivamente no me llama “jugadora”, porque juega muchos mads juegos que yo. Mientras que mi her-
mana me consideraria jugadora porque no juega a ningtin juego. Depende de con quién hables, de verdad.

O segun las circunstancias:

¢Un jugador es alguien que juega todos los dias? ¢Es alguien que pasa mucho tiempo en un juego en el pasado, o
ahora? Porque si me hubieras hecho esta pregunta hace unos afios, cuando jugaba Final Fantasy, si, era un jugador.
Pero ahora, tal vez no tanto.

Personas tan cercanas a Zelda como su pareja y su hermano tienen opiniones opuestas sobre el estatus de Zelda como
videojugadora. La percepcion de un individuo como jugador depende de diferentes factores que no siempre se alinean, par-
ticularmente entre las fuerzas opuestas que implican los procesos de autoidentificacién e interpelacién externa (Hall, 1996;
Butler, 1999). La inseguridad de cualquiera para llamarse a si mismo “jugador” es completamente comprensible dado que las
personas que los rodean, y presumiblemente los conocen bien, sostienen representaciones tan diferentes al respecto.

De una forma u otra, la identidad del jugador baila figurativamente en torno a las diferentes versiones de identidad
imaginadas por los cientificos sociales, sin decantarse por ningun tipo en particular; el videojugador es obstinado, sélido y
perenne, pero también abierto, libre y etéreo. En cualquier caso, la disyuncién entre el acto de jugar y la autoidentificaciéon
como jugador evidencia algunos de los debates contemporaneos en torno a la identidad en los que, por ejemplo, el trabajo
(tradicionalmente, lo que haces) y la nacionalidad o ciudadania (tradicionalmente, lo que eres) no definen necesariamente la
identidad de las personas. La identidad pasa a formar parte de las inseguridades que pueblan la sociedad contemporanea y,
entre ellas, la identidad del jugador refleja y fomenta esos procesos.

En relacién con esto, Darius, 28 afios, disefiador de juegos indie, retoma su discurso sobre los jugadores y explica los proce-
sos que, como comunidad, han experimentado durante las tltimas décadas. Darius sugiere que, en el pasado, alrededor de la
década de 1980, los jugadores podrian haber tenido la oportunidad de formar una comunidad; habia un sustrato subcultural
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que permitia ese tipo de ensamblaje colectivo. Pero ahora, en opinién de Darius, solo un cuerpo residual de individuos ubicaria
sus identidades dentro de esa comunidad, que se ha vuelto casi obsoleta debido a su fragmentacién. Hay tantos y diversos
tipos de juegos y personas que los juegan, ya sea que se llamen a si mismos jugadores o no, que es muy dificil construir una
identidad fuerte y delimitada a su alrededor.

Es la realizacién del panorama social de los jugadores descrito por Bogost (2011: 154) en su versién de la idea del fin de los
jugadores: “habra muchos grupos, comunidades e individuos més pequerfios con una amplia variedad de intereses, algunos
de los cuales ocasionalmente se cruzaran con titulos de videojuegos particulares”. La normalizacién de los videojuegos trae
consigo la fragmentacién y, eventualmente, la disolucién de su identidad. La identidad del jugador anticipa entonces, paradé-
jicamente, un escenario posterior a la identidad.

La hipotesis de la postidentidad

Todo lo que hemos dicho hasta ahora convierte la identidad del jugador en un enigma. La identidad de jugador es, de esta
manera, una categorizacién de identidad que no define la identidad de quienes son definidos por ella. Como cualquier acertijo,
la identidad del jugador es complicada y esta llena de contradicciones: ¢una definicién no definitoria? ¢;Una identidad que no
da sentido de identidad? Por sorprendente y contradictorio que parezca, este es el corolario de laidentidad del jugador. Aunque
es dificil de expresar con palabras, algunos de nuestros entrevistados se expresan de una manera que se asemeja a este acertijo:

“Jugador” es una forma justa de resumir que me encantan los videojuegos y poder decir: “Soy un jugador de toda
la vida”. Pero no como una forma de definirme a mi mismo. (Victor Somoza, hombre, 26 afios, director de un docu-
mental sobre videojuegos)

En este caso, la categoria “jugador” ayuda a Victor Somoza a hacer publica una de sus pasiones y referirse a lo que parece ser
una parte importante de su vida (que tiene una historia con los videojuegos). Sin embargo, se niega a utilizar el término como
una categoria definitoria de su persona social. Es, al mismo tiempo, un jugador y no un jugador. No tiene problemas para iden-
tificarse como jugador siempre que eso no signifique que deba ser identificado como jugador. La tensidn es palpable a medida
que surge el enigma del jugador. Karla Zimonja, 37 afios, artista, desarrolladora y cofundadora de Fulbright (desarrolladores
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del videojuego Gone Home), que no se identifica como jugadora, ayuda a ver un dngulo diferente, igualmente paraddjico, del
enigma:

Si alguien me dijera “td juegas, eres una jugadora”, yo diria “estd bien, claro”. No me voy a enfadar mucho por eso.
Pero creo que yo no lo diria de esa manera.

A diferencia de Somoza, Zimonja no parece demasiado preocupada por la posibilidad de ser identificada como jugadora; aun-
que ella misma no se identifica como tal. Aceptaria que la llamen jugadora, una etiqueta plausible ya que juega videojuegos,
pero ella misma no usara esa identificacién. Por supuesto, no es nuevo que alguien sea identificado con algo con lo que no se
identifica particularmente, pero es menos comun considerar esa categorizacién como aceptable a la vez que se niega a usarla
para si mismo. En cualquier caso, los aspectos fundamentales del dilema, sostenidos principalmente por una categoria de
identidad no definitoria, siguen vigentes. Después de todo, son dos caras de la misma moneda. En una linea similar, Laura, una
desarrolladora independiente de veintiséis afios, expone su relacién con la nocién de videojugador:

Creo que el término “jugador” me define, pero bueno, no necesariamente [...] juego videojuegos, soy un jugador. No
lo sé. Me gusta explorar los mundos, las historias, todas esas cosas que son los videojuegos. Pero lo hago mas alld de
la etiqueta “jugador”.

Las dudas surgen todo el tiempo; las inseguridades que rodean la identidad del jugador siempre estdn ahi. Y esas incertidum-
bres hacen que la identidad del jugador sea una identidad marginal. Aunque Laura se define claramente a si misma como una
jugadora, casi de inmediato intenta trascender esa categorizacidn. Se trata de ser una jugadora sin ser una jugadora. “Jugador”
es una categoria que se asocia a estos entrevistados, hasta el punto de afirmar “soy un jugador”, pero, al mismo tiempo, no los
define. “Soy un jugador que no es un jugador”, parecen decir.

Eldilema del jugador encarna el dilema de la identidad. La identidad sigue siendo un concepto necesario para hacer pensa-
bles algunos aspectos de la realidad social, pero, a la vez, es un concepto con el que no podemos, de forma adecuada, abordar
esos aspectos. Necesitamos hablar de identidad para poder hablar de cosas que la identidad no puede explicar. Los videojuegos
prefiguran, entonces, la hipdtesis de la postidentidad; que estamos entrando en un tipo de sociedad en la que la identidad
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perdera sus caracteristicas definitorias. Identificamos tres elementos que definen la hipétesis de la era postidentidad: los he-
chos breves, la creacién de comunidades sin nada en comun y la ruptura de los ejes definitorios de la identidad.

Datos breves

Era la primera semana de junio de 2014. La TV transmitia en vivo la fiesta de lanzamiento de Big Brother UK 2014. Cada vez
que alguien entraba en la casa iba precedido por una descripcidn del concursante a través de tres datos breves, que también se
superponian en la pantalla. Los datos no seguian ningun patrén en particular mas alld de algunas opiniones comunes sobre la
eleccién del dinero sobre el amor (o viceversa), ambiciones o ciertas preferencias. Debido a su concisidn y aleatoriedad, estos
hechos eran paraddjicamente genéricos y especificos, sin sentido y definitorios, irrelevantes y pertinentes. Hechos que dificil-
mente podrian ayudar a definir a alguien, pero que de alguna manera fueron significativos, al menos en ese lugar y momento.
Datos breves como “Odia las verduras, las personas que defienden los derechos de los animales y los desempleados”, “Usa las
cartas del tarot para decidir qué ponerse”, “Va a la iglesia todos los domingos”, “Rescaté a un perro de un edificio en llamas”,
“Miedo al fracaso”, “Rechazd una propuesta de matrimonio”, “Nunca ha tenido una relacién”, “Una vez bebié champan con Sir
Sean Connery”, “Fue a bailar con su madre” y “Quiere abrir una tienda de kebab”. La television, un medio ya bastante antiguo,
parece estar mediada por medios més nuevos, en particular Internet y sus redes sociales, en los que la presentacién del yo se
realiza en una secuencia (no necesariamente integrada) de hashtags, declaraciones breves, imagenes, gifs, memes, mensajes de
estado, comentarios, likes, “acciones” y “retweets”. Decimos y mostramos varios aspectos de nuestra vida y de nosotros mis-
mos, pero lo hacemos de manera breve, fragmentada y cadtica.

Esto nos plantea una serie de preguntas: jpodemos ser definidos por una serie de declaraciones breves, expresadas discur-
sivamente o por otros medios? ¢Asi funciona hoy la formacién de la identidad? ¢Es la identidad un pastiche de declaraciones,
imagenes y etiquetas (casi) no relacionadas sobre uno mismo o sobre otros? ;La identidad se ha convertido en una categoriza-
cién no definitoria? Lejos de dejar que estos pensamientos se fueran a la deriva, nos detuvimos en ellos.

Unos dias antes de la fiesta de lanzamiento, aparecié en las tiendas el videojuego Watch Dogs (Ubisoft, 2014) en el que,
sorprendentemente, encontramos notables similitudes con el programa de televisién (e, indirectamente, con la identidad
del jugador). En el universo de Watch Dogs existe un sistema de vigilancia orwelliano llamado ctOS (disfrazado de sistema
operativo), que puede ser pirateado para acceder y controlar cualquier dispositivo o elemento electrénico que esté gobernado
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digitalmente (desde teléfonos inteligentes y computadoras hasta tuberias de vapor y explosivos). El sistema esta grabando y
almacenando constantemente lo que los ciudadanos de Chicago (una Chicago ficcionalizada en el juego) dicen, hacen y escri-
ben; cualquier cosa que pueda captarse a través de los dispositivos que los rodean en su vida diaria.

Sin embargo, lo que resulta particularmente interesante de este juego es, nuevamente, la apariencia de definir hechos
breves. Siempre que el jugador usa el generador de perfiles (una herramienta de pirateria que nos permite acceder a las entra-
fias del ctOS), aparece en la pantalla una gran cantidad de informacién sobre las personas (personajes no jugables, NPCs) que
estdn alrededor del jugador. Una vez maés, frases como “Grupo de aerofobia unido”, “Disléxico”, “Citado por crueldad animal” o
“Experto en explosivos” aparecen y desaparecen frenéticamente ante los ojos de los jugadores. Todo también va acompafiado
de informacidén sobre su edad, ocupacién e ingresos. De esta manera, Watch Dogs nos permite realizar una sociologia de hechos
breves, permitiéndonos echar un vistazo a lo que podria considerarse como un sistema de categorizacién posterior a la identi-
dad. Invitamos al lector a echar un vistazo a la siguiente clasificacién:

En sus remotas paginas estd escrito que los animales se dividen en (a) pertenecientes al Emperador, (b) embalsa-
mados, (c) amaestrados, (d) lechones, () sirenas, (f) fabulosos, (g) perros sueltos, (h) incluidos en esta clasificacién,
(i) que se agitan como locos, (j) innumerables, (k) dibujados con un pincel finisimo de pelo de camello, (1) etcétera,
(m) que acaban de romper el jarrén, (n) que de lejos parecen moscas. (Borges, 1974: 708)

Tenemos que admitir que nos reimos mucho cada vez que leemos esta clasificacién de animales (extraida de la vivida
imaginacién de Borges, quien lo atribuye a cierta enciclopedia china). La lista es desconcertante, si no divertidisima. ¢Por
qué esta clasificacion tiene este efecto en nosotros? Foucault (1989: xvi), al comienzo de Las palabras y las cosas y después de
plantear esta delirante clasificacién, concluye que, cuando nos enfrentamos a otros sistemas de pensamiento, comenzamos
a comprender los limites del nuestro: “la cruda imposibilidad de pensar eso”. Esta clasificacién extravagante pertenece a una
forma fundamental de conocimiento diferente, lo que Foucault llama “episteme”, y que nos hace imposible pensar dentro de
sus limites:

En cualquier cultura dada y en cualquier momento dado, siempre hay una sola episteme que define las condicio-
nes de posibilidad de todo conocimiento, ya sea expresado en una teoria o invertido silenciosamente en una prac-
tica. (Foucault, 1989:183)
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La episteme delimita el espacio de lo pensable dentro de una sociedad particular en un momento especifico. Cuanto mds nos
alejamos de estas coordenadas temporales y espaciales, mayor es la posibilidad de encontrarnos con un terreno diferente de
positividad: la episteme. En cierto modo, el desconcierto que probablemente la mayoria de la gente siente cuando lee algunos
hechos breves en hashtags de ctOS, mirando Gran Hermano, leyendo Twitter o Instagram, por ejemplo, podria explicarse por
este enfoque, que muestra las costuras de nuestra vieja episteme en su transicion a las nuevas condiciones de posibilidad,
donde la forma en que pensamos acerca de las identidades, o 1o que viene después, esta cambiando radicalmente.

En términos de identidad, ¢por qué una persona deberia definirse a través de aspectos muy especificos o detalles microscé-
picos de su vida? Aqui, nuestra hipdtesis es que ya no existen elementos centrales que definan la identidad en las sociedades
contemporaneas; las antiguas coordenadas por las que se entendia a las personas (como nacién, género y clase) se han des-
centrado, y ahora nuevos elementos, casi al azar, se estan volviendo tan importantes como ellos para definir la identidad de
alguien. Eso explicaria, por ejemplo, por qué nuestras busquedas mds frecuentes en Internet pueden ser tan importantes para
nuestros procesos de formacién de identidad como las enfermedades que tenemos (como se ve en Watch Dogs). O por qué
tuitear con el hashtag #parentslife (“vida de padres”) es tan relevante como participar en la asociacién de padres y maestros de
la escuela de los hijos. Segtin Maffesoli (2001: 68), el presentismo se ha instalado en nuestras sociedades, y no consideramos que
“hay cosas que son mas importantes que otras”. En la vida cotidiana, si nada es importante, todo es importante.

Entonces, la pregunta clave es si es posible definirse por uno o varios de estos datos breves, como los limites de caracteres de
una publicacién en Twitter, un gamertag de Xbox Live o una imagen publicada en Facebook o Instagram. Una vez que nuestras
identidades parecen no estar ligadas a metanarrativas especificas (Lyotard, 1984), otros fragmentos de significado, cada vez
mas especificos y globales al mismo tiempo, estdn ocupando el escenario de la identidad. Una vez més, la experiencia es tnica
y compartida (capitulo 4). Por eso lo que nos define aparece en un momento, como lo que es relevante en un punto dado y
puede cambiar en cualquier otro momento, por un nuevo evento, por un cambio de contexto; puede cambiar también en el
mismo dia varias veces, en un proceso continuo de superposicién. Lo que hacen estos datos breves y definitorios es resaltar lo
que importa en un momento dado, declarar lo que es relevante en un tiempo y lugar especificos. Precisamente porque los indi-
viduos no pueden ser definidos por algo que abarque todo lo que son, pueden ser definidos por cualquier cosa que los describa
en un momento determinado; como vimos anteriormente con respecto a la nocién de “jugador”. Por lo tanto, la identidad es
contextual y mutacional (Zingsheim, 2011). La nocién misma de identidad estd siendo cuestionada, entrando en una era pos-
terior a laidentidad.
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Comunidades sin nada en comun

Alo largo de este libro hemos insistido en la idea de que los videojuegos son un terreno tedrico fértil para observar cuestiones
de relevancia en la sociedad contemporanea. En algunos casos, incluso ayudan a vislumbrar algunos aspectos de la sociedad
venidera. Este es también el caso de la idea de comunidad como expresién colectiva de la formacién de la identidad. Por ejem-
plo, Emmett, 48 afios, director de un museo de videojuegos, considera que lo digital ha cambiado fundamentalmente nuestra
cultura y la forma en que las personas viven juntas y, ademads, que ofrecen pistas valiosas sobre el tipo de comunidad al que
nos dirigimos:

Creo que lo digital cambid nuestra cultura de vivir juntos y construir y desarrollar comunidades de manera radical.
Estas nuevas tecnologias, si quieres tener una idea de lo que esto significard para la sociedad humana global, dale
un vistazo incluso a los viejos juegos multijugador en linea, que nos dieron una buena impresién de cémo se veran
las comunidades futuras, cdmo funcionaran, lo que sera relevante y lo que no lo ser, lo que podremos hacer y lo
que perderemos en comparacién con las formas anteriores de vivir juntos.

Mirar los videojuegos podria brindarnos informacién ttil sobre los modos actuales y futuros de vivir juntos, incluida una
comunidad renovada (o tal vez totalmente reimaginada). En particular, la comunidad de jugadores aparece como una co-
munidad que no genera un sentido de comunidad. Basamos nuestra afirmacién en dos caracteristicas interrelacionadas que
surgieron durante las entrevistas: 1a falta de interaccién social y la similitud. La fragmentacién del universo de jugadores y sus
microcomunidades conduce a una falta de interaccién entre ellos que hace que sea casiimposible crear una comunidad global
de jugadores. Las interacciones solo ocurren, cuando ocurren, dentro de espacios muy especificos (a menudo en linea), gene-
ralmente vinculados a juegos particulares:

Alguien que juega Minecraft y alguien que juega Bloodborne puede que nunca interactten. Por lo tanto, son parte
de la comunidad de videojugadores mas grande, pero en realidad forman parte respectivamente de la comunidad
de Minecraft o de la comunidad de Bloodborne. (Alfred)
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Segun Alfred hay grupos de personas que pertenecen a grandes comunidades, que, muy probablemente, nunca entrardn en
contacto entre si. Lo que es digno de mencién de la declaracién de Alfred es el hecho de que alude a una comunidad general
de jugadores, a pesar de que, aparentemente, los ejemplos de jugador que pone no son parte de las mismas comunidades y
no comparten los mismos espacios de interaccién social. En este sentido, Carl presenta un escenario similar, desarticulado y
contradictorio:

Puedo decir “Soy un jugador. Juego Smash, juego juegos de rompecabezas”. T puedes decir “Soy un jugador, juego
Call of Duty. Disfruto de los juegos de disparos en primera persona [FPSs]”. Probablemente no haya interaccién
entre nosotros.

Una vez mas, distintas personas que comparten la identidad de jugador tienen, en realidad muy poco en comun y tienen poca
o ninguna interaccién entre si. Carl comparte la suposicion generalizada de que hay diferentes “comunidades especificas” en
lugar de una gran comunidad de jugadores, y sin embargo afirma que si alguien pertenece a una de esas comunidades en
particular, “de repente es parte de esa comunidad” de jugadores. La contradiccidn constitutiva de esta férmula es que ser parte
de una comunidad, pero sin conformar una comunidad refleja una tendencia en la sociedad contemporanea que sigue la estela de
identidades indefinidas. Esto se parece precisamente a la representaciéon de Bauman (2001: 68) de las comunidades mediadas
por tecnologias electrdnicas, una “comunidad de no pertenencia, una especie de rejunte de solitarios”. De igual manera, en
relacién con estas comunidades, Bauman (2001: 69) también explora las que se forman alrededor de idolos o celebridades
que “evocan la ‘experiencia de comunidad’ sin comunidad real, la alegria de pertenecer sin la incomodidad de estar atado”. Lo
importante es la experiencia de la identidad y no la identidad en si. Estas son comunidades que crean un sentido de pertenencia
(temporal) sin generar lazos sociales.

Estas nuevas comunidades, y en particular la comunidad de jugadores, solo parecen existir como parte de una situacién
continua, colectiva y efervescente (Durkheim, 1995: 216-225). Bauman (2004: 31) acufié la nocién de “comunidades de
guardarropa” para aludir a esas formaciones sociales que “se agrupan durante el espectdculo y se vuelven a desmontar rapida-
mente una vez que los espectadores recogen sus abrigos de los ganchos del guardarropa”. Estas son comunidades que “tienden
a ser volatiles, transitorias, centradas en un solo aspecto o un solo propésito” (Bauman, 2000: 199) y, como las comunidades de
juego, unen alos individuos “durante un periodo de tiempo en el que los otros intereses, los que los dividen en lugar de unirlos,
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se dejan temporalmente a un lado” (Bauman, 2000: 200). En este sentido, encontramos entre los participantes de nuestra in-
vestigacién la maxima definicién de la comunidad que gira en torno a los videojuegos:

Este es un malentendido muy comun: acercarse a los jugadores como una comunidad. No existe una comunidad
de jugadores. Hay comunidades en torno a ciertos juegos, tal vez en torno a ciertos géneros. Pero los jugadores son
tan diferentes que no tienen nada en comun. (Emmett)

Comunidades sin nada en comun; “videojugadores”, una nocién que une a un grupo de personas tan diferentes que no pueden
unirse bajo ninguna nocién. La comunidad venidera, predijo Giorgio Agamben (1993: 85) a principios de la década de 1990,
estaria “mediada no por una condicién de pertenencia (ser rojo, ser italiano, ser comunista) ni por la simple ausencia de
condiciones (una comunidad negativa [...]), sino por la autopertenencia”. Esta es una comunidad que, agrega Agamben (1993:
86), se formaria “sin afirmar una identidad”, y en la que los individuos “copertenecen sin ninguna condicién representable de
pertenencia (incluso en la forma de una simple presuposicién)”. Casi veinticinco afios después, a finales de la década de 2010,
los videojuegos y su cultura parecen corroborar el prondstico de Agamben. Los videojuegos anticipan la naturaleza postiden-
titaria de los entornos sociales que comienzan a surgir en la sociedad contemporanea.

“Solo un jugador”: fuera de los ejes definitorios de la identidad

La nocién de identidad, nos gustaria afirmar, puede abordarse utilizando dos ejes de andlisis. El primero hace referencia a la
forma de laidentidad: ¢es sélida, estable y permanente? ¢O es algo fragmentado, débil, inestable, temporal, multiple y liquido?
En las ciencias sociales, como vimos anteriormente, esta narrativa se construye en torno a la idea de que las sociedades tradi-
cionales y de la modernidad temprana estaban dominadas por un tipo sélido de identidad, y las sociedades posmodernas o de
la modernidad tardia estdn mas cerca de una identidad fluida, que al final es evidencia de una categoria que estd comenzando
adisolverse.

El segundo eje se refiere al ensamblaje de la identidad en si misma: ¢es la identidad una posicién, un punto de partida desde
donde los individuos son capaces de enunciarse y actuar? ¢O es mds bien un punto de llegada, el resultado no preexistente
de diferentes asociaciones, mediaciones y procesos? Segun Latour (1993: 1-3), ya a principios de la década de 1990 la proli-
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feracién de hibridos era mas que visible: el surgimiento de esos “embrollos de ciencia, politica, economia, derecho, religién,
tecnologia y ficcién” que pueblan el mundo y son faciles de detectar en todas partes. Por ejemplo, en relacién con un articulo
periodistico sobre el SIDA, Latour (1993: 2) dice:

El diminuto virus del SIDA te lleva del sexo al inconsciente, luego a Africa, al cultivo de tejidos vivos, al ADN y a
San Francisco, pero los analistas, pensadores, periodistas y decisores politicos cortaran la delicada red que el virus
trazé para ti en compartimentos estancos donde solo encontrarés ciencia, o solo economia, o solo fenémenos so-
ciales, o solo noticias locales, o solo sentimiento, o solo sexo.

La modernidad, entonces, se construyd sobre el discurso de la diferenciacién de esferas (social, cultural, natural, bioldgica,
humana, animal, econdmica, tecnoldgica, politica, etc.), ya sea una diferenciacién funcional dentro de un sistema social
(Luhmann, 1996; Parsons, 2012; Durkheim, 2013), la polarizacién dialéctica de las fuerzas sociales (Marx, 1976; Horkheimer
y Adorno, 2002), o un inevitable proceso de individualizacién y especializacién experta (Bell, 1976; Giddens, 1991; Stehr,
1994). Sin embargo, como afirma Latour, la modernidad, y particularmente la modernidad tardia, ha fomentado un proceso
incesante de desdiferenciacién entre entidades que antes estaban aisladas o no existian. En este contexto de hibridacién
aumentada entre elementos heterogéneos, la identidad aparece como un esfuerzo por compartimentar lo que se expresa, por
definicién, en términos diversos, complejos e hibridos. Esto también insinta que la identidad se ha convertido en una catego-
ria desbordada por las mareas de los tiempos, incapaz de contener una realidad social promiscua y en constante cambio.

La contradiccidn real surge en la sociedad contemporanea, cuando los dos ejes se desmoronan tan pronto como intentan
capturar un sentido de identidad. Como argumenta Bauman (2004: 16), la “fragilidad y el estado de identidad provisional para
siempre ya no pueden ocultarse”; “el secreto esta fuera”. La identidad del jugador, como hemos visto a lo largo de este capitulo,
podria entenderse como el ejemplo prototipico de una realidad social emergente dominada por posiciones de postidentidad.

La identidad de videojugador, como ocurre con muchas otras construcciones de identidad contemporaneas, no puede
encontrar acomodo en el espectro de solidez/liquidez del primer eje y, como vimos anteriormente, salta de definiciones
extremadamente sélidas y conformadas del videojugador a definiciones radicalmente liquidas y fragmentadas. La identidad
del jugador circula inquieta entre estos dos polos y, eventualmente, escapa de sus coordenadas para quedarse en un estado
indeterminado. En relacién con el segundo eje, la identidad del videojugador es incapaz de proporcionar un resultado definido
y (al menos moderadamente) estable para convertirse en un punto de enunciacién o accién para los individuos que se identi-



LOS VIDEOJUEGOS COMO CULTURA: IDENTIDAD Y EXPERIENCIA EN EL MUNDO ACTU...

fican (o son identificables) con ella. La identidad de videojugador es una lucha perenne por convertirse (o no convertirse) en
videojugador. Como otros aspectos de la realidad social (véanse los capitulos 4 y 5), laidentidad se estd convirtiendo, alo sumo,
en una experiencia de la identidad. La identidad de videojugador es, por lo tanto, el ensamblaje de una esencia; la articulacién
de diferentes discursos, practicas y experiencias que permite a los individuos ocupar la categoria sin ninguna (pre)condicién
de pertenencia.

Por lo tanto, los videojuegos y su cultura cuestionan la nocién misma de identidad. Después de todo, la identidad de video-
jugador se basa en una serie de experiencias de juego (o parajuego), que son una acumulacién inconexa de hechos y situaciones
singulares, pero también compartidos (reconocidos incluso en su estado efimero). Y eso es lo que define la realidad social
actual. Nos define lo que no nos define (esencialmente), y esa es la paradoja fundamental que las practicas de los videojuegos
estan haciendo espectacularmente visible. El jugador es lo que Agamben (1993: 65) llama “una singularidad sin identidad”,
que supera la idea de la busqueda de una “propiedad individual” con “una identidad propia”. Sobre la base de Agamben (1993:
9-11), consideramos que el jugador es “el ejemplo”, “ni particular ni universal”; “una singularidad entre otros, que sin embargo
representa a cada uno de ellos y sirve para todos”. Los jugadores son entonces como estas singularidades que “se comunican
solo en el espacio vacio del ejemplo, sin estar atados por ninguna propiedad comun, por ninguna identidad”. En este caso,
argumentamos que nos enfrentamos a una secuencia de experiencias relacionadas que nunca emergen del todo como una
identidad, sino mas bien como la experiencia de esa identidad; se acerca a lo que Martinez de Albeniz (2017: 3) identifica como
una identidad 3.0, una “identidad que se expresa a través de su despliegue”. La identidad como “referencia circulante” (Latour,
1999: 24-79), sin principio ni fin.

Como vimos antes, Bogost (2011: 154) piensa que “jugador” pronto serd una anomalia, o incluso una categoria que proba-
blemente desaparecera. Pero a pesar de que los hallazgos de nuestra investigacién podrian interpretarse en una direccién que
corrobore el prondstico de Bogost, no creemos que esto signifique que la categoria simplemente desaparecera o se convertira
en una anomalia. La categoria de jugador podria incluso volverse mds relevante que nunca, pero sin contenido de identidad. Es
lanocién de identidad la que se convertird en la anomalia.

Elescenario de postidentidad que discutimos aqui es como los videojuegos: una experiencia posfenomenolégica encarnada
que articula un sentido de pertenencia sin pertenencia; es la experiencia de la identidad, su caparazon, por asi decirlo, no la
identidad misma. Este enfoque no rechaza la nocién de “identidad para construir identidad” (una identidad negativa, como
propone Pulkikinen (2015)), sino que abraza construcciones de identidad particulares para rechazar la nocién de identidad.
Alfred resume todo esto con una claridad impecable: “De verdad, solo soy un jugador”. Esta es una manera simple y directa de
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definirse a si mismo, usando una etiqueta que se presenta como evidente por si misma, pero que en realidad no dice mucho
sobre él.

Conclusiones

En este capitulo nos hemos centrado en lo que nos dice la categoria de videojugador sobre la nocién de identidad en la sociedad
contemporanea. En particular, afirmamos que la cultura de los videojuegos proporciona un punto de vista itil para observar el
proceso de formacién de laidentidad en el mundo actual. Asi, de acuerdo con los tedricos sociales que han abordado la crisis de
identidad (junto con otras instituciones de la modernidad) en la modernidad tardia presentamos un marco teérico que ilustra
la transicién de un modelo de construccién identitaria basado en identidades sdlidas y permanentes a otro que gira en torno a
identidades fluidas y fragmentadas. En este sentido, sostenemos que la identidad de videojugador corrobora algunos aspectos
de esta transicién y, ademas, anticipa nuevos modos de construccidn de significados.

Después de revisar algunas de las discusiones tedricas sobre identidad que han tenido lugar en los ultimos afios, analiza-
mos las diferentes conceptualizaciones del videojugador y sus comunidades que surgen de nuestras entrevistas. Por lo tanto,
hemos explorado diferentes categorias de jugadores, junto con diversos enfoques de la cultura de los videojuegos. Esto incluye
al jugador hardcore-subcultural, al jugador casual, al jugador como gourmet o connoisseur, al intelectual cultural y a la idea de
que “todo el mundo es un jugador”. En este proceso, llegamos a la conclusién de que la cultura de los videojuegos y los vi-
deojugadores representan de manera impecable el enigma que define la identidad en la contemporaneidad y, ademas, ofrecen
respuestas parciales al asunto. La identidad de videojugador nos muestra el camino hacia la hipétesis de la postidentidad, que
explica cémo los procesos de formacién de la identidad han cambiado radicalmente en el presente y cémo la propia nocién de
identidad se ve comprometida.

Por lo tanto, la cultura de los videojuegos plantea la hipdtesis de la postidentidad, donde la identidad de videojugador y las
comunidades construidas alrededor de los videojuegos aparecen como uno de los primeros ejemplos empiricos que le ofrecen
plausibilidad. Vimos que laidentidad de videojugador se libera de los ejes de andlisis que suelen apoderarse de la identidad: por
un lado, su forma (si las identidades son sélidas o liquidas); por otro lado, la forma en que se ensamblan las identidades (si las
identidades se deben considerar como una sustancia o como un proceso). La identidad del jugador no se puede definir segiin
estos ejes, porque se mueve sin cesar entre los dos polos del primer eje (la identidad del jugador a veces parece ser sélida y otras
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veces parece ser completamente fluida e inestable) y, en relacién con el segundo eje, no es un punto desde donde enunciar la
accidén para aquellos que se identifican (o son identificables) como videojugadores, ni es tampoco un proceso teleoldgico. La
cultura de los videojuegos, como muchos otros elementos que definen la sociedad contemporanea, describe nuestro entorno
social actual tanto como anticipa la sociedad venidera. La identidad de jugador puede considerarse como el primer ejemplo de
relevancia en una era emergente posterior a la identidad.
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7. CONCLUSION )
ESTO NO ES UN VIDEOJUEGO, ¢O SI?

Al final del primer episodio del videojuego Life is Strange (Dontnod Entertainment, 2015), Max, el personaje controlado por el
jugador, le confiesa a su mejor amiga Chloe que tiene la capacidad de revertir el tiempo (la mecénica central del juego). Chloe,
desconcertada, intenta calmar a su amigo: “Estd bien. Veo que ahora eres un geek con una gran imaginacién, pero esto no es
un animé ni un videojuego”. Life is Strange genera su propia crisis de representacidn, a la manera de Magritte. René Magritte,
el pintor surrealista belga, es el autor del popular cuadro La Trahison des Images (“La traicién de las imagenes”), que representa
una pipa. Debajo de ella, Magritte escribié la siguiente frase: Ceci n’est pas une pipe (“esto no es una pipa”). Lo que Magritte
parece estar tratando de transmitir es: “Esto no es una pipa, sino mds bien una pintura de una pipa; la palabra pipa tampoco es
una pipa”. La X en el mapa no se refiere (generalmente) a una X real en el suelo, pero incluso silo hace, la X en el mapa no es la
X en el suelo. Es una representacion de ella. Y esta representacion no es 1o que se representa: el significante no es el significado,
el mapa no es el territorio.

Sin embargo, ¢;cémo es posible que un videojuego contenga la afirmacién “esto no es un videojuego”? Life is Strange no
es una representacién de un videojuego; es un videojuego. Ademas, esta pregunta es particularmente relevante para un
videojuego como Life is Strange, que integra como su mecdanica principal la posibilidad de revertir el tiempo para explorar
nuevos cursos de accién o intentar triunfar tras el fracaso, algo que se atribuye a la mayoria de los videojuegos: la falta de con-
secuencias (importantes) para el jugador, ya que normalmente pueden recargar una partida guardada o un punto de control,
o volver a jugar un drea desde el principio. De forma intencionada o no, Life is Strange es implicitamente un metajuego. Sin
embargo, si es posible afirmar, dentro de un videojuego, que “esto no es un videojuego”, es porque los videojuegos también son
representaciones de la realidad (o vivencias de la realidad, como vimos en el capitulo 4), y eso es lo que permite que el juego
pueda referirse a la “vida real” como lo opuesto de un juego, una fantasia o una ficcién. En los videojuegos (normalmente)
tienes tantas oportunidades como quieras. En este sentido, los videojuegos representan la actividad sin consecuencias por ex-
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celencia. Por el contrario, en la “vida real”, como en la cancién de Eminem “Love the Way You Lie” (“no tienes otra oportunidad,
la vida no es un juego de Nintendo”), cada accién tiene consecuencias que no se pueden revertir. Si estds leyendo esto, puedes
decirlo en voz alta: “Esto no es un videojuego”. Y sin embargo, son varias las dimensiones de la realidad social que comienzan
a entenderse mejor en términos videoludicos.

En la introduccidn establecemos el objetivo principal de este libro: nuestra intencién es explorar aspectos clave de la reali-
dad contemporanea a través de la lente de la cultura de los videojuegos. En este sentido, los videojuegos son, a la vez, un factor
condicionante y el reflejo de las transformaciones fundamentales que dan forma a la sociedad y la cultura contemporaneas. En
la introduccién también delineamos un mapa para guiarnos el viaje intelectual que teniamos por delante. Mostramos el con-
tenido de nuestras maletas: un proyecto de investigacién de tres afios, un conjunto de datos cualitativos sélido y original, y un
marco tedrico construido sobre un marco interdisciplinario rico y diverso (conformado por, entre otras disciplinas, sociologia,
estudios de medios, juegos estudios, estudios culturales, antropologia, filosofia, estudios de gubernamentalidad y psicologia
social). Durante el viaje hemos atravesado algunos de los temas y las transformaciones fundamentales de la sociedad contem-
pordnea que los videojuegos pueden ayudarnos a comprender, como la digitalizacién, la educacidn, el trabajo, la naturaleza de
la agencia, el neoliberalismo, la cultura participativa, la experiencia, la tecnologia, el cuerpo, la empatia, la identificacién, la
identidad y la comunidad. Obviamente, la cultura de los videojuegos no es el tinico filtro a través del que es posible compren-
der la realidad, pero, en el mundo actual, es un lente cada vez mas poderoso.

En el contexto de una cultura digital creciente, definimos la cultura de los videojuegos como la institucionalizacién de
las practicas, experiencias y significados de los videojuegos en la sociedad contempordnea. Asi vemos que la cultura de
los videojuegos estd impregnando cada rincédn de la realidad, otorgéandole propiedades que generalmente asociamos con los
videojuegos a numerosos aspectos de nuestra sociedad y de nuestra cultura, propiedades que, incluso si no se ven directa-
mente, tienen una influencia palpable. La presencia e influencia de la cultura de los videojuegos se puede percibir en diferentes
situaciones: en la floreciente industria de los videojuegos propiamente dicha, en el hecho de que personas cada vez mas
diversas estan jugando videojuegos, en la conversién de los videojuegos en una rama importante de la cultura (en términos
académicos y artisticos tanto como en el creciente interés por ellos que puede encontrarse en viejos y nuevos tipos de medios
de comunicacién) y en la contribucidn significativa de los videojuegos en la difuminacién de los limites entre los campos de
la educacidn, el juego y el trabajo. Pero, sobre todo, esta cultura de los videojuegos ampliamente extendida y que afecta a la
sociedad en su conjunto se puede resumir en el proceso en curso de videoludificacidn de la sociedad, a través del que varios
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aspectos de la sociedad contemporanea se convierten en algo parecido a un (video)juego. Los videojuegos y su cultura son, en
consecuencia, la versién beta de prueba de la sociedad por venir.

También exploramos cémo la cultura de los videojuegos fomenta diferentes formas de entender la naturaleza de la agencia
y sus articulaciones politicas. Por tanto, a nivel ontoldgico, la naturaleza y la forma de la agencia pueden definirse como la
transformacién multiple, distribuida y dislocada de la realidad. Las complejas interrelaciones entre los diferentes tipos de
actores en la cultura de los videojuegos, incluidos los jugadores, las redes, el hardware, el software, etc., junto a su naturaleza
protésca, hibrida y distribuida, cuestionan las nociones convencionales de agencia. Esto nos llevé a repensar la agencia en el
contexto de ensamblajes heterogéneos y posthumanistas.

A nivel sociopolitico, la cultura de los videojuegos nos muestra que la agencia es parte de practicas emancipadoras tanto
como alienantes. La nocién de agencia esta fuertemente influenciada por las racionalidades politicas hegemoénicas del neoli-
beralismo, como vimos al analizar la forma en que la cultura de los videojuegos fomenta la idea de individuos libres, activos
y poderosos que son considerados responsables de sus propias acciones y de su autogobierno. (Esto se refleja, en la sociedad
en general, en la idea de los individuos responsables de su propia seguridad, bienestar y educacién). Sin embargo, utilizando
precisamente las mismas fuerzas que impulsan al neoliberalismo como un conjunto hegemoénico de racionalidades, la cultura
de los videojuegos también nos muestra que la agencia se puede articular de manera mds colaborativa y participativa. Este es
el caso dela cultura participativa, que encuentra en la cultura de los videojuegos el caldo de cultivo perfecto para desarrollarse.
Aunque la agencia es la fuerza genérica que transforma la realidad, es una fuerza que también se altera e impulsa a través del
tejido social cuando se actualiza al interior de la cultura de los videojuegos, reproduciendo sus formas hegemdnicas, vincula-
das al neoliberalismo, pero también facilitando modos de agencia nuevos y mdas prometedores. La cultura del videojuego, por
tanto, nos ayuda a visualizar las materializaciones contemporaneas de estas dos dimensiones sociales y politicas interrelacio-
nadas de la agencia.

Ademads, analizamos cémo la cultura de los videojuegos podria ayudarnos a entender la sociedad como un conjunto de ex-
periencias disefiadas que se realizan en un marco post fenomenoldgico. Identificamos la caracteristica fundamental que esta
presente en casi todas las definiciones de videojuegos: la experiencia. En particular, a los videojuegos a menudo se los define
como experiencias disefiadas mediadas por tecnologia digital. Existen diferentes razones para hacerlo: los videojuegos son ex-
periencias mediadas tecnolégicamente de otras experiencias (reales o imaginarias); los actores sociales a menudo relatan sus
experiencias de juego como lo harian con otras experiencias en su vida diaria; la naturaleza interactiva de los videojuegos los
convierte en experiencias que deben ser realizadas o actualizadas; los videojuegos son experiencias corporizadas, articuladas,
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protésicas y cyborgianas. Estos son algunos factores que nos impulsan a analizar el papel de la experiencia en la sociedad con-
temporanea y su particularidad. Las experiencias que nos ensefian los videojuegos son tinicas, personales y contingentes y, al
mismo tiempo, compartidas, colectivas y estructurales. En el caso de los videojuegos, ademas, las experiencias no son solo una
coleccién de fendmenos sino también la red de elementos heterogéneos que hacen emerger esos fendmenos. Las experiencias
emergen, entonces, en un contexto post fenomenoldgico y dan paso a una sociedad que puede entenderse como un conjunto
de experiencias disefiadas. En este sentido, la sociedad se estd convirtiendo progresivamente en un conjunto de experiencias
mediadas tecnolégicamente (como vimos, entre otros ejemplos, en los campos del turismo, la cultura, el ocio, la gastronomia,
las relaciones sociales, la politica y el trabajo) y la 16gica y la practica de los videojuegos, nuevamente, anticipa e informa este
mismo proceso.

En relacién a esto, exploramos cémo los videojuegos son ventanas que, en cierta medida, le permiten al jugador acceder a
otras experiencias y realidades. Los videojuegos pueden verse como dispositivos de mediacién que permiten a los jugadores
experimentar (representaciones, recreaciones o reactualizaciones de) situaciones que no han tenido o que no podrian tener. Es
por eso que los videojuegos son capaces de facilitar los procesos de empatia e identificacién en los jugadores, permitiéndoles
conectarse con una variada gama de situaciones. Los videojuegos no solo funcionan como herramientas para el escapismo,
sino que también posibilitan diferentes formas de ayudar a los jugadores a crear vinculos con la realidad social, lejana o
cercana, que los rodea. Estas experiencias de juego son, no obstante, experiencias por si mismas. Los videojuegos transmiten
algunos aspectos de las experiencias que recrean, pero las experiencias de los videojuegos no son, en si mismas, las expe-
riencias recreadas. La relacién que se establece entre el jugador y las realidades expresadas en un videojuego no se define, por
tanto, en términos de correspondencia sino de conexidn, emergencia o (re)actualizacién. En esta compleja conexién entre los
videojuegos, los jugadores y la realidad social, la experiencia del juego refleja y transforma las experiencias de la “vida real”. La
videoludificacién de la sociedad avanza inexorablemente.

Finalmente, nos enfocamos en lo que las identidades de los videojugadores pueden decirnos sobre los procesos contempo-
raneos de formacién de identidad. A partir de tedricos sociales que se han acercado a la crisis de identidad (junto con otras
instituciones de la modernidad) en la sociedad contemporéanea, establecemos un marco teérico que describe el cambio en los
modelos de construccién de identidad de aquellos basados en identidades sélidas y permanentes a aquellos centrados en torno
a identidades fluidas y fragmentadas. Explorando diferentes categorias de videojugadores y distintos enfoques de la cultura
de los videojuegos (incluyendo el jugador hardcore-subcultural, el jugador casual, el jugador gourmet, el jugador cultural-
intelectual y la idea de que todos son jugadores) llegamos a la conclusién de que la cultura de los videojuegos retrata a la
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protésicas y cyborgianas. Estos son algunos factores que nos impulsan a analizar el papel de la experiencia en la sociedad con-
temporanea y su particularidad. Las experiencias que nos ensefian los videojuegos son tinicas, personales y contingentes y, al
mismo tiempo, compartidas, colectivas y estructurales. En el caso de los videojuegos, ademas, las experiencias no son solo una
coleccién de fendmenos sino también la red de elementos heterogéneos que hacen emerger esos fendmenos. Las experiencias
emergen, entonces, en un contexto post fenomenoldgico y dan paso a una sociedad que puede entenderse como un conjunto
de experiencias disefiadas. En este sentido, la sociedad se estd convirtiendo progresivamente en un conjunto de experiencias
mediadas tecnolégicamente (como vimos, entre otros ejemplos, en los campos del turismo, la cultura, el ocio, la gastronomia,
las relaciones sociales, la politica y el trabajo) y la 16gica y la practica de los videojuegos, nuevamente, anticipa e informa este
mismo proceso.

En relacién a esto, exploramos cémo los videojuegos son ventanas que, en cierta medida, le permiten al jugador acceder a
otras experiencias y realidades. Los videojuegos pueden verse como dispositivos de mediacién que permiten a los jugadores
experimentar (representaciones, recreaciones o reactualizaciones de) situaciones que no han tenido o que no podrian tener. Es
por eso que los videojuegos son capaces de facilitar los procesos de empatia e identificacién en los jugadores, permitiéndoles
conectarse con una variada gama de situaciones. Los videojuegos no solo funcionan como herramientas para el escapismo,
sino que también posibilitan diferentes formas de ayudar a los jugadores a crear vinculos con la realidad social, lejana o
cercana, que los rodea. Estas experiencias de juego son, no obstante, experiencias por si mismas. Los videojuegos transmiten
algunos aspectos de las experiencias que recrean, pero las experiencias de los videojuegos no son, en si mismas, las expe-
riencias recreadas. La relacién que se establece entre el jugador y las realidades expresadas en un videojuego no se define, por
tanto, en términos de correspondencia sino de conexidn, emergencia o (re)actualizacién. En esta compleja conexién entre los
videojuegos, los jugadores y la realidad social, la experiencia del juego refleja y transforma las experiencias de la “vida real”. La
videoludificacién de la sociedad avanza inexorablemente.

Finalmente, nos enfocamos en lo que las identidades de los videojugadores pueden decirnos sobre los procesos contempo-
raneos de formacién de identidad. A partir de tedricos sociales que se han acercado a la crisis de identidad (junto con otras
instituciones de la modernidad) en la sociedad contemporéanea, establecemos un marco teérico que describe el cambio en los
modelos de construccién de identidad de aquellos basados en identidades sélidas y permanentes a aquellos centrados en torno
a identidades fluidas y fragmentadas. Explorando diferentes categorias de videojugadores y distintos enfoques de la cultura
de los videojuegos (incluyendo el jugador hardcore-subcultural, el jugador casual, el jugador gourmet, el jugador cultural-
intelectual y la idea de que todos son jugadores) llegamos a la conclusién de que la cultura de los videojuegos retrata a la
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perfeccidn el problema de la identidad en la contemporaneidad y, ademas, lo trasciende. Los videojuegos no solo expresan la
naturaleza fluida, contingente y volatil de la identidad en el mundo actual, sino que también anticipan entornos sociales en
los que la nocién misma de identidad esta bajo escrutinio. La cultura de los videojuegos plantea la hipdtesis de la postidenti-
dad, un mundo futuro del que la identidad de los videojugadores y las comunidades construidas alrededor de los videojuegos
parecen ser uno de los primeros ejemplos empiricos. La identidad del jugador escapa de los ejes de andlisis que suelen captar la
identidad: su forma (sélida o liquida) y la forma en que se ensambla (como punto de partida, una sustancia; o como punto de
llegada, un proceso). Las identidades que emergen dentro de la cultura de los videojuegos no descansan entre ninguno de estos
ejes. Laidentidad de los jugadores circula inquieta entre los dos polos del primer eje (sélido/liquido) y es incapaz de brindar un
resultado definido y (al menos moderadamente) estable para convertirse en un punto de enunciacién o accién para los indivi-
duos que se identifican (o que son identificables) como jugadores en relacién con el segundo eje. La cultura de los videojuegos
se infiltra en la forma como pensamos sobre nosotros mismos y sobre los demas. El juego de la identidad adquiere una nueva
dimension.

En el breve texto (disfrazado de cita de un libro del siglo XVII) “Del rigor en la ciencia”, Jorge Luis Borges (1974: 847) escribe:

En aquel Imperio, el arte de la cartografia logrd tal perfeccién que el mapa de una sola provincia ocupaba toda una
ciudad, y el mapa del Imperio, toda una provincia. Con el tiempo, estos mapas desmesurados no satisficieron y
los colegios de cartégrafos levantaron un mapa del Imperio, que tenia el tamafio del Imperio y coincidia puntual-
mente con éL.

Menos adictas al estudio de la cartografia, las generaciones siguientes entendieron que ese dilatado
mapa era inutil y no sin impiedad lo entregaron a las inclemencias del sol y los inviernos. En los desiertos del Oeste
perduran despedazadas ruinas del mapa, habitadas por animales y por mendigos; en todo el pais no hay otra reli-
quia de las disciplinas geograficas.

Ha habido muchas interpretaciones de este texto de Borges, pero la mayoria de ellas giran en torno a la cuestién de la represen-
tacion cientifica de la realidad. Como vimos arriba, el mapa no es el territorio y, en consecuencia, un mapa que coincida con
el territorio no serviria de nada. Sin embargo, en la introduccién escribimos sobre la “X”, que marca el lugar en el mapa tanto
como en el territorio de laisla de Monkey Island. Y nos preguntamos: ;qué “X” fue primero, la impresa en el mapa o la que surca
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la tierra? El mapa estd destinado a ser una representacién facil de manejar del territorio; sin embargo, el mapa no es una repre-
sentacién inocente, sino que el mapa también contribuye a producir el territorio.

La cultura de los videojuegos es, entonces, un magnifico mapa que nos ayuda a comprender la sociedad contemporanea.
Refleja aspectos fundamentales del mundo actual y también anticipa la sociedad emergente o venidera. Pero la cultura de los
videojuegos es mds que eso; también informa la cultura y la sociedad contemporaneas. Entre el mapa y el territorio no hay una
simple correspondencia; se influyen mutuamente de muchas formas. Esto es lo que ocurre con la cultura de los videojuegos
y con el contexto social en el que ha surgido. La realidad no es un videojuego, pero estd empezando a estar impregnada de la
cultura de los videojuegos en mas dreas de las que podriamos imaginar. En cierto sentido, este libro es un mapa de ese mapa de
la sociedad contemporanea. Necesitaremos mas mapas para comprender realmente todo lo que la cultura de los videojuegos
tiene para ofrecer. Esperamos que este libro se convierta en un excelente trabajo de cartografia para una mejor comprension de
la cultura de los videojuegos y de la sociedad contemporanea, en el primer mapa de esta naturaleza que abre el campo a otros
trabajos que estudien los vinculos entre los videojuegos y la sociedad y la cultura en general.

Por lo tanto, esto no es un videojuego; este libro no es un videojuego, pero solo tiene sentido en una sociedad que ha sido
atravesada y profundamente afectada por una cultura de los videojuegos creciente y penetrante. Esto no es un videojuego...
¢O si?
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GLOSARIO

AAA (pronunciese “triple A”)

Término informal, equivalente en videojuegos a la “pelicula de gran éxito”. Es decir, lanzamientos importantes, bien financia-
dos y muy promocionados, de los grandes desarrolladores de videojuegos. Vea también juegos indie.

Actualizacion

Ciertos aspectos de la realidad social deben realizarse, recrearse o “actualizarse” para existir.

Agencia

Capacidad de actuar sobre la realidad. Es lo que produce cualquier tipo de transformacién, sea pequefia o grande. Debemos
acercarnos a la agencia enfocandonos en sus consecuencias en lugar de otros elementos intangibles y dificiles de observar que
podrian o no precederla, como la intencionalidad.

Beta tester

Individuo que trabaja, de forma remunerada o no, probando los juegos antes de su lanzamiento oficial.

Ciberespacio

Ver realidad virtual.

Circulo magico

Argumento difundido en los estudios de juegos que sostiene que los juegos tienen lugar en un “espacio de juego” (al menos
parcialmente) delimitado y separado de la vida cotidiana.

Comunidad

Tradicionalmente, este término define a un grupo de personas que conviven en una misma localidad, compartiendo la cultura,
las costumbres y las formas de hacer y vivir. Mds recientemente, empez6 a usarse de manera mas vaga para referirse a un
grupo de personas que comparten intereses comunes, sin ninguna otra condicién previa de pertenencia ni necesidad de inter-
accién cara a cara.

9)
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Corporizacién

Herramienta tedrica que nos ayuda a analizar nuestra relacién con la sociedad y el medio ambiente, que le da al cuerpo un
papel importante en nuestras experiencias de la vida cotidiana y pone en tela de juicio la divisién entre lo corporal y lo
cognitivo.

Cultura digital

La tecnologia digital ha transformado la realidad a todos los niveles. Esto significa que casi todos los aspectos de nuestra vida
social y personal se han convertido en medios digitales, lo que hace de la cultura digital lalégica cultural dominante y la fuerza
transformadora de la sociedad contemporanea.

Cultura participativa

Argumento segtn el cual ha habido una evolucién tanto en la tecnologia y las expectativas como en los comportamientos de
las audiencias que ha propiciado una mayor participacién de las mismas en el consumo y la produccién de medios.

Cultura de los videojuegos

Institucionalizacion de las practicas, experiencias y significados de los videojuegos en la sociedad contemporanea.

Cyborg

Organismo cibernético, es decir, organismo bioldgico que integra algin tipo de tecnologia con el fin de incrementar sus habi-
lidades y capacidades. Consulte también prdtesis.

Digimodernismo

Segun Alan Kirby, el digimodernismo es la16gica cultural dominante del siglo XXI, mediada y dominada por la cultura digital.
Ver también cultura digital.

Dispositivo

Red de relaciones entre elementos heterogéneos como discursos, instituciones, formas arquitectdnicas, leyes, medidas admi-
nistrativas, enunciados cientificos, proposiciones filoséficas, morales y filantrépicas. Ver también ensamblaje.

Empatia

Capacidad de una persona de ponerse en el lugar de otra.

Ensamblaje

Articulacién de diferentes actores y sistemas que se comportan, aunque temporalmente, de forma organica.

Ergédico

Medida del esfuerzo explicito y no trivial para poder interactuar con un producto.
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Escapismo

Proceso a través del cual las personas escapan temporalmente de algunos aspectos de su vida actual, como el aburrimiento, el
trabajo, la rutina o el estrés.

eSports

Practica de videojuegos en competiciones organizadas, a menudo profesionales.

Evento de tiempo rapido

Partes de un videojuego donde el jugador tiene que actuar con el controlador de manera oportuna, normalmente siguiendo
una secuencia de indicaciones en la pantalla.

Experiencia

Lo que aprehendemos y entendemos a través de nuestros sentidos. De manera crucial, la experiencia no solo estd determinada
por nuestra percepcidn, sino que también esta condicionada por otros factores (incluidas las experiencias de otras personas)
que la estructuran.

FPS (juego de disparos en primera persona, por sus siglas en inglés)

Videojuego que se juega desde la perspectiva “en primera persona” (a través de su propia visién) del protagonista del juego,
donde la accién principal que se lleva a cabo es disparar a otros personajes jugadores o no jugadores (PCs o NPCs, por sus siglas
eninglés).

Identidad

Forma en que pensamos sobre nosotros mismos y los demads. Es c6mo nos vemos a nosotros mismos como individuos y como
parte de un grupo, y al mismo tiempo, cémo entendemos a los demds como diferentes a nosotros.

Identificacion

Proceso mediante el cual las personas establecen una conexién con otras personas o situaciones sin formar parte de ellas.
Interpelacion

Proceso por el cual a un individuo se le da una idea, identidad o ubicacién social, a través de las practicas e ideologias sociales
dominantes que dominan la vida cotidiana, y que luego acepta (o rechaza) como propia.

Juegos indie

Término informal y flexible que se utiliza para describir los juegos producidos por pequefias empresas de juegos independien-
tes, generalmente sin el apoyo directo de un editor. Ver también AAA.

Juegos serios
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Término para videojuegos o herramientas digitales similares, disefiadas especificamente con fines educativos, comerciales o
de capacitacién.

Jugador casual

Tipo de videojugador que se involucra en practicas de juego discontinuas, con un involucramiento vago y una participacién
limitada con la cultura de los videojuegos. Consulte también cultura de los videojuegos, jugador hardcore y videojuego.

Jugador hardcore

Tipo de jugador que invierte mucho tiempo jugando videojuegos y esta muy involucrado en la cultura de los videojuegos. Se
identifican fuertemente como jugadores y, por lo general, son vistos como el jugador prototipico. Ver también cultura de los vi-
deojuegos, jugador casual y jugador.

Ludificacion (o también Gamificacion)

Uso de elementos o dindmicas de juego en entornos que no son juegos, como el trabajo, la educacién o el marketing.
Ludologia

Perspectiva para el estudio de los videojuegos que los aborda principalmente como formas de juego conformadas y delimita-
das por reglas (al menos parcialmente) separadas de la vida cotidiana. Ver también narratologia.

Mecénica de juego

Diferentes tipos de acciones que un jugador de videojuegos puede realizar dentro del mundo del juego.

Mediacion

Procesos y dispositivos que interceden entre los diferentes agentes, procesos y elementos que configuran nuestro mundo y lo
hacen posible. Por ejemplo, un controlador de juego media la relacidn entre el jugador y el videojuego, transformando la forma
en que interactuan entre si, pero también habilitando esa interaccién.

MMOG (Juego en linea multijugador masivo, por sus siglas en inglés)

Videojuego que se juega en linea con una gran cantidad de jugadores concurrentes. A veces abreviado simplemente a MMO o,
si el juego es un juego de rol, MMORPG (Juego de rol en linea multijugador masivo).

Narratologia

Perspectiva difundida en los estudios de juegos que sostiene que los juegos pueden estudiarse utilizando las mismas herra-
mientas metodoldgicas y tedricas aplicadas previamente a otras formas de medios, como el cine o la literatura. Ver también
ludologia.

Neoliberalismo
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Se lo define como una evolucién, fechada en el siglo XX, de las ideas del siglo XIX sobre la libertad individual, que enfatiza la
responsabilidad individual y la rendicién de cuentas, el gobierno pequefio y el capitalismo de libre mercado.

Post fenomenologia

Perspectiva que tiene en cuenta otros aspectos mas alld de lo que experimentamos a través de nuestro cuerpo para comprender
lo que nos rodea. Aborda la nocién de experiencia de una manera mas compleja, incluyendo nuestra percepcién del mundo,
junto con los elementos externos que participan en la configuracién de esa percepcidn. Ver también experiencia.
Posthumanismo

Paradigma que descentra al ser humano como el agente mas importante en las narrativas cientificas, sociales y culturales.
Postidentidad

Escenario social en el que las cuestiones de construccién de sentido y sentido de pertenencia se mantienen fuera de las coor-
denadas tedricas de la identidad.

Protesis

Parte del cuerpo artificial, que a veces conduce a la articulacién de cyborgs. Ver también cyborgs.

Racionalidad politica

Regularidades en el discurso politico que justifican una forma idealizada de representar, analizar y actuar sobre la realidad, en
particular, la poblacién.

Realidad aumentada (AR, por sus siglas en inglés)

Sistema que complementa nuestra visién con imagenes o informacién adicional generada por computadora. Los ejemplos
incluyen el uso de las camaras de los teléfonos y otras tecnologias, de modo que puedan mantenerse en la linea de visién del
usuario y mostrarles informacién o imagenes adicionales. Ver también realidad virtual.

Realidad virtual (VR, por sus siglas en inglés)

La realidad virtual describe operar en un espacio mas alld de lo cotidiano y ordinario. El ejemplo contemporaneo mas comun
de esto es el uso de cascos de realidad virtual para jugar videojuegos, que le dan al jugador una sensacién mas profunda de pre-
sencia directa en el juego. Ver también realidad aumentada.

Videojuego

Término mas comun utilizado para describir juegos (software) que se juegan en dispositivos electrénicos (hardware), como
consolas de videojuegos, computadoras personales, teléfonos méviles y tabletas.

Videojugador
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Jugador de videojuegos que construye una identidad y una cultura en torno a los videojuegos.

Videoludificacion

Proceso por el cual la vida cotidiana estd impregnada de la 16gica de los videojuegos, que incluye, entre otros, los campos de la
economia, el trabajo, el ocio, 1a educacidn, la salud y el consumo.

Walking Simulator (o Simulador de caminata)

Subgénero de videojuegos que describe una fuerte experiencia de juego basada en la narrativa. En ellos, el jugador no se apre-
sura a actuar o cumplir objetivos especificos, y no hay estados fallidos que impidan criticamente su progreso (como morir).
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