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Presentación de la
colección Studies

En términos generales, los estudios de (video)juegos o Game Studies, son el

análisis académico de aspectos relacionados con juegos de ordenador,

consolas, juegos online, etc. Comenzaron como un campo académico cuando

los primeros actores comenzaron a usar el nombre como una etiqueta para

declarar su existencia. Espen Aarseth, en la introducción de la revista Game

Studies en 2001

1

, anunció el inicio de ese momento: «Este año puede ser

visto como el año número uno de un campo académico internacional

emergente y viable... los juegos no son un tipo de cine o literatura, pero los

intentos de colonización en estos dos campos ya han ocurrido, y sin duda

volverán a ocurrir». Era necesario describir un campo emergente y con su

propia terminología para definirla, sin utilizar términos de otros campos ya

existentes.

Con frecuencia se habla de un campo de estudio inherentemente

interdisciplinario, con profesionales de varias áreas que debaten, escriben y

critican los juegos en general. Es esa diversidad quizás su principal fortaleza

ya que incluye una amplia variedad de disciplinas, cada una de ellas con

diferentes metodologías buscando diversos temas, diversos intereses y

haciendo múltiples preguntas de investigación ¿Acaso las innovaciones no

ocurren precisamente cuando se trabaja en diferentes disciplinas y con

problemas compartidos en contextos aplicados?

En este campo podemos encontrar diversos estudios relacionados con: el

análisis textual de los juegos; videojuegos, literatura y cine; la observación de

los jugadores desde la sociología, el análisis de los fans; investigaciones

filosóficas sobre la ontología de los juegos; métricas vistas desde la psicología



o la educación, etc. Considero que algunas personas pueden llegar a pensar

que esta interdisciplinariedad es una debilidad y no una fortaleza. Los

estudios alrededor de los (video)juegos ofrecieron en sus primeros años una

imagen carente de legitimidad y basada en la teoría dentro de las disciplinas

tradicionales. Pero ahora, y durante los últimos años, esto ha cambiado, y el

interés ha crecido y ha generado una gran atracción a diversos perfiles, así

como una amplia oportunidad para abrir nuevos campos de investigación.

Este proyecto nació hace casi dos años, en una tarde soleada en la ciudad

de Madrid. Compartiendo experiencias y una bebida con Isaac López

Redondo, hablamos de por qué era pertinente en el ámbito español destacar

los estudios centrados en los (video) juegos. Al existir muchos y muy buenos

profesionales, estudiantes y académicos que se dedican a estudiar la

disciplina, tenía sentido dar a conocer sus pensamientos y obras. No solo en

blogs, revistas, podcasts o charlas informales, sino en un medio más formal

como un libro, para dejar constancia de la seriedad que tiene el tema. Y que

mejor que una colección respaldada por el Instituto de la Comunicación de

la Universidad Autónoma de Barcelona (INCOM-UAB), y el Observatorio

de Comunicación Videojuegos y Entretenimiento (OCVE), que buscan dar

reconocimiento a los autores sin poner en duda la calidad de su trabajo

interdisciplinario.

Lamentablemente en España aún no existen grupos de investigación,

doctorados, másteres o proyectos específicos centrados en los Game Studies.

Quizás es por esto que en algunos ámbitos aún no se les da a estos estudios

el lugar que se merecen. Existe producción y pensamiento, pero no existe

una estructura formal como tal. No existe, como sí ocurre en Finlandia o

Estados Unidos. De ahí la idea de utilizar el término Studies para nombrar

esta nueva colección que ahora cobra vida en la editorial Héroes de papel.

Una colección que intenta dar a conocer los pensamientos y obras de

profesionales que se dedican a estudiar la disciplina. No debemos olvidar

que la interdisciplinariedad es en sí misma una aspiración y un medio para

intentar demostrar que la investigación que cruza la disciplina produce

innovación y promueve el progreso intelectual y social.



No quiero despedirme sin agradecer a todos aquellos amigos, colegas y

profesionales que han dado su apoyo a esta colección como parte del comité

científico. Como escribió Aarseth: «Todos ingresamos a los Game Studies

desde otro lugar», principalmente desde otras disciplinas. Los juegos

involucran representaciones, acciones y estructuras codificadas de manera

diversa, por ello hace falta una colaboración multi e interdisciplinar en esta

área.

¡Espero que el lector disfrute con la colección!

RUTH S. CONTRERAS ESPINOSA

Directora de la colección



 

1. www.gamestudies.org/0101/editorial.html

http://www.gamestudies.org/0101/editorial.html


Sección 1
Gamification ARN

1.1 El Juego
La gamificación en la historia
El 23 de enero de 2018, el mismo día que el Consejo de Seguridad de

Naciones Unidas posponía un alto el fuego en la cruenta guerra de Siria,

ocurría una de las mayores batallas virtuales en la historia de los videojuegos

online:

Dos enormes coaliciones se enfrentaron en el mayor despliegue de

fuerzas que nunca se había visto en Eve (online). La cifra récord de

600 jugadores simultáneos ocuparon el mismo sistema estelar, los

atacantes del imperio buscaban derribar una ciudadela de clase

Keepstar de la Pandemic Horde. Un día entero de enfrentamientos

auguraban la ruina de la KeepStar. A pesar del fuerte sitio con

muchísimas bajas de ambos lados, la Keepstar sobrevivió. De haber

caído, los defensores habrían quedado sin un refugio seguro.

Expuestos a un ataque masivo u obligados a una confusa retirada. La

KeepStar volverá a ser vulnerable de nuevo a los ataques el próximo

29 de enero. Ni la batalla ni la guerra han terminado

1

.

Pese a la gravedad de las palabras contenidas en este vídeo, solo se trata

de un spot comercial que narra acontecimientos ocurridos en una guerra del

espacio virtual. Más de 6000 jugadores estuvieron involucrados en un feroz

combate en lo que algunos han calificado como la batalla espacial más

grande de la historia. Solo el Imperio proveyó unas 250 naves Titán y miles

de otras naves medianas y pequeñas.



Obviamente 6000 combatientes no son nada en comparación con

batallas reales como las de Mosul en Irak (2016-2017) en la que

intervinieron esa cantidad multiplicada por 10, incluso alguien podría decir

que dichas acciones virtuales no tienen un impacto en la vida fuera de las

pantallas y los ordenadores, pero debemos tener en cuenta que el coste de

esa batalla espacial-virtual ha sido traducido en pérdidas por valor de 1

millón de dólares estadounidenses (Lancey, 2018) teniendo en cuenta que

cada nave Titán está valorada en unos 7000 dólares (Drain, 2010) las cuentas

salen bastante rápido cuando analizamos la magnitud de todos los

elementos destruidos en esa contienda. Es decir, que en un solo día de

combate se gastó un coste aproximado al presupuesto diario de cualquier

hospital medio en nuestro país.

En este punto de la lectura os preguntaréis qué tiene que ver este

combate lúdico y virtual con el tema principal de este libro. Esta aventura

trata precisamente de eso, de identificar los inseparables vínculos entre lo

que ocurre en el juego y lo que sucede en nuestras vidas.

Imagen 01

Escena de combate de Eve Online



1.2 Antes de la Cultura Humana
ya existía el juego la gamificación
La tecnología más antigua que aparece en el videojuego Civilization V

(Firaxis Games, 2010) es la minería, concretamente hace referencia a las

minas no superficiales para la obtención del pigmento de ocre rojo en el sur

de África. Una tecnología de la Edad del Hielo podría competir con la

tecnología de la minería de Civilization V en antigüedad, hablamos de la

tecnología de lo que hoy denominaríamos juguetes sexuales.

Una excavación arqueológica descubrió enterrado en una cueva un falo

sobre el que los científicos comentaron que «podría haberse usado como

ayuda [NdA: o juguete] sexual» (Amos, 2005). El objeto, que está

extremadamente pulido, sería el equivalente contemporáneo de lo que hoy

denominaríamos un consolador (salvando las distancias ergonómicas).

Podríamos decir que esta simulación fálica, este juguete y todos los juegos

envueltos a través de su uso tendrían una utilidad muy específica en función

de la estructura social de las comunidades que los usaban. Este objeto

gamificado podría haber servido para facilitar cualesquiera de las acciones

necesarias para la procreación humana o incluso para el control poblacional

dependiendo de si dichas comunidades eran matriarcales o patriarcales.

Huizinga ya dijo que el juego es anterior a la cultura, entendiendo esa

Cultura con mayúsculas como el desarrollo intelectual humano compartido

dentro del contexto de una comunidad, o como diría Harari (2015): «Esta

red de instintos artificiales que los humanos actuales usamos y compartimos

para poder colaborar entre nosotros se llama “cultura”».


