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En 2017, David O’Reilly publica uno de los titulos mas
sugerentes que la cultura videolidica ha conseguido filtrar entre sus
canales de distribucién generalista en los ultimos afios: Everything.
La obra ofrece una propuesta de participacion relativamente
sencilla ya que, en esencia, lo “linico” que hace es invitar al jugador
a situarse en el lugar de todos y cada uno de los objetos y seres que
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habitan el mundo para explorarlo desde su perspectiva. Sin
embargo, el resultado experiencial de su premisa dista mucho de la
sencillez de su estructura basica de comunicacién ya que, como
apunta Eva Cid (2017) en su lectura del juego, lo que consigue esta
suerte de multiperspectivismo interactivo es intentar comunicarnos
que “nada existe de forma aislada, sino que todo se define en
relacién al entorno, por su posicién con respecto a lo que hay
alrededor, y del que forma parte de manera indisoluble.”
Everything, por tanto, es una pieza que, en esencia, propone el uso
de la perspectiva como dispositivo de reflexion sobre el cosmos y
sus relaciones internas. Esta referencia al juego de O’Reilly
evidentemente no es gratuita, ya que, Video Games As Culture, el
monografico de Muriel y Crafword publicado por la prestigiosa
editorial académica Routledge, persigue un objetivo similar:
utilizar el prisma de la cultura videolidica y los heterogéneos
elementos que la conforman como artefacto de pensamiento sobre
la realidad sociocultural contemporédnea que le rodea.

Desde esta premisa, el libro logra zafarse de inicio de la que
parece ser una de las grandes pesadillas discursivas que persigue
sin descanso al mundo del videojuego, la constante discusién y
justificacion sobre si debe ser considerado o no una esfera cultural
propia. Asi, el planteamiento inicial del colimen obvia el estéril
debate para intentar dar respuesta a una cuestiéon sin duda mas
relevante para las ciencias sociales: como la cultura videoludica,
que evidentemente existe y forma parte de nuestra realidad actual,
es un reflejo paradigmético de esta y puede ser utilizada como
dispositivo con el que explicarla y darle sentido. Esto convierte al
libro, sin embargo, no solo en una interesante disertacion sobre la
sociedad contemporanea y alguno de sus ejes definitorios, objetivo
que también logra, sino que retroactivamente refresca a su vez el
discurso en torno al videojuego y su cultura obligando al lector a
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salirse de la mirada microsistémica y funcionalista en que parece
haberse acomodado gran parte de su critica y haciéndole adoptar
nuevas perspectivas de reflexion. Un logro que se consigue
fundamentalmente gracias al acierto en la determinacion de su
objetivo de andlisis, a la solidez con que se construye la
investigacion desde su abrumador marco tedrico hdbilmente
diseminado a lo largo de todo el volumen, y a una metodologia
cualitativa de corte etnogrifico que dialoga a la perfeccion tanto
con las preguntas que se realiza como con el contexto de referencia
en que se mueve. Si bien es cierto que nos movemos en un presente
cientifico obsesionado con la rotundidad tecnocrética del
cuantitativismo, la claridad expresiva de las entrevistas realizadas
a diferentes agentes de la cultura ludica y de las descripciones
vivenciales con que los autores ilustran su investigacion, deja pocas
dudas de la pertinencia de su disefio metodoldgico y los datos que
maneja.

Uno de los grandes aciertos del libro, a pesar de su marcado
corte académico y de no negarse a si mismo la complejidad
conceptual en ninglin momento, reside en la fluidez del discurso
que moviliza y la habilidad con que sus autores logran anclar al
lector en cada capitulo y transportarlo de uno a otro con coherencia.
La transparente contextualizacion tedrica que enmarca cada uno de
ellos es ya de por si un logro que permite que alguien no
especializado en la critica socioldgica pueda situarse sin problemas
dentro de la discusion que se pretende explorar a través de la cultura
videoludica, sea esta la de los ecos del neoliberalismo en las
estructuras culturales actuales o la de la paraddjica construccion de
las postidentidades contemporaneas. Una tarea compleja que,
ademas, se ve reforzada gracias al modo en que el volumen esta
planteado a nivel macroestructural ya que, casi a modo de domind,
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cada uno de sus capitulos funciona como magnifico antecedente del
que le sucede.

La obra, tras una breve introduccién que contextualiza
conceptual y metodolégicamente la investigacidn, comienza
explorando la incuestionable permeabilizacion que las estructuras
socioculturales actuales han recibido de aspectos y procesos
propiamente videolidicos. Desde la (video)gamificacién que se
estd produciendo en la mayoria de nuestras actividades publicas y
privadas, hasta la constatacion y sistematizacion de la semiosfera
del videojuego como area del conocimiento propia estudiada desde
la academia, el capitulo busca -y consigue— evidenciar el
establecimiento y la normalizacion del juego digital dentro de
nuestra cotidianeidad.

Una vez establecido que la cultura videolidica forma parte
natural de nuestra realidad, y con ese habil solapamiento
argumentativo que menciondbamos antes, los autores exploran la
estrecha relacidn entre esta y dos de los ejes sociopoliticos mas
definitorios de nuestro presente, el neoliberalismo y la cultura
participativa. El capitulo es una interesante ida y vuelta entre dichos
ejes y muchos de los conceptos usados desde los game studies para
explicar la comunicacién videoludica de tal manera que el lector,
poco a poco, va percibiendo lo representativo de las
gubernamentalidades actuales que es el juego y muchas de sus
propiedades definitorias, como la ilusién de libertad interactiva que
este propone o la importancia de las comunidades de jugadores en
la construccién de su material epitextual

Si la naturaleza comunicativa del juego es un reflejo del
tiempo politico en que se enmarca, igual lo es la manera en que se
genera su experiencia receptiva. Aunque quizds seria mas justo
hablar de la experiencia de juego que se “disefia” ya que uno de los
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grandes aportes de este cuarto capitulo, adaptado y traducido
recientemente para esta misma revista (Muriel 2018a), es el de
relacionar la fenomenologia del juego con el entramado de
experiencias disefiadas de consumo en que se ha convertido el
tardocapitalismo. Igual de interesante es, a su vez, la
caracterizaciéon que en esta seccion se hace de la comunicacion
videolddica como paradigma (post)fenomenoldgico, ya que supone
una entrada de aire fresco propositiva para el futuro analitico de las
obras, demasiado anclado todavia en la descripcion inmanente de
las obras o en las relaciones historiograficas entre los autores, sus
contextos y la manera en que eso influye en el juego. Empezar a
asumir de manera generalizada el estudio de la recepcion, las
respuestas ladicas y sus particularidades individuales y
comunitarias como un elemento de enorme riqueza para el analisis
es una de las deudas pendientes de los Game Studies y la manera
en que este trabajo infiltra esta mirada en el panorama tedrico es un
efecto colateral de gran valor.

Esta linea es a la que da continuidad el siguiente capitulo
analizando algunos de los constructos experienciales derivados del
consumo de videojuegos. El estudio de la capacidad de los juegos
para generar reacciones emocionales mediante la semidtica
procesual, tanto en obras de ficcion (Ryan, 2004; Isbister, 2017)
como con los serious games (Bogost, 2007; Frasca, 2007) tiene
recorrido en la academia. Sin embargo, como recién se mencionaba,
la consideracion de la respuesta del jugador y las consecuencias que
tiene en €l la experiencia de jugar a determinadas sigue siendo un
campo aun por explotar y que Muriel y Crawford abordan aqui
gracias al enorme valor cualitativo de los datos que manejan. Las
entrevistas realizadas a agentes anonimos de la esfera lddica como
a creadores de juegos de renombre les permiten desmitificar la idea
de la virtualidad como escapatoria de lo real para ejemplificar
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diversas maneras en que los jugadores activan légicas empadticas e
identificativas como consecuencia de la recepcion lidica.

El ultimo de los capitulos, quizds el mds explicitamente
propositivo de todos, explora la complejidad de las identidades
videojugadoras trazando una suerte de taxonomia —“gamer foodie” ,
“hardcore gamer”, “gamer intelectual”, “casual gamer”— que da
cuenta del enorme polimorfismo que existe en la comunidad. ;Qué
hace que un gamer lo sea? ;Qué necesita un gamer para
considerarse a si mismo un gamer? ;A qué juegos cree que debe
jugar? ;Se puede ser gamer sin desear serlo? ;Somos todos
gamers? Estas no son preguntas que pretendan ser respondidas en
el libro, sino que emergen a medida que los autores van dando voz
a sus entrevistados y que acaba esculpiendo una idea postidentitaria
del videojugador que escapa de cualquier delimitacion estable y
rotunda, e incluso que cuestiona el mismo concepto de identidad.
Quizas este extra de concrecién que singulariza al capitulo,
categorizacion mediante, eclipsa lo que podia haber sido una
interesante aproximacion inversa de la identidad y la relacion entre
la semiosfera videoludica y la conformacion del sujeto fuera de ella,
una idea que, aunque se filtra en multiples lugares del libro, pudo
haber sido aglutinada de manera sistemaética en esta seccion del
libro. Un pequeiio apunte, probablemente de motivacion subjetiva,
que ni mucho menos afecta al enorme valor que tiene el capitulo en
concreto y el volumen en su totalidad.

Video Games as Culture es uno de esos monograficos
académicamente necesarios y relevantes, que casi te fuerza a
entender no solo la profunda e incuestionable interrelacién del
videojuego como dentro de la cultura contempordnea sino la
imposibilidad de entender esta contemporaneidad obviando la
importancia del juego dentro de ella. Un texto que quizas deberia
ser leido no solo por investigadores deseosos de ensanchar sus
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horizontes  conceptuales, algo que el libro consigue
magnificamente, sino también dentro del terreno institucional como
tiron de oreja a unas estructuras politicas y educativas que se
empefian en ignorar la entidad y la identidad propia del videojuego
dentro del presente cultural y artistico. Leer a Muriel y Crawford y
seguir pensando Unicamente en el juego como un fendmeno de
entretenimiento para nifios o un catdlogo de recursos
procedimentales para gamificar métodos de aprendizaje seria un
ejercicio de estulticia que ya no podemos permitirnos por la
urgencia y la necesidad, aqui demostradas, de tenerlo en
consideracion como una de las esferas culturales mas definitorias
de la actualidad, y que por tanto obliga a abordarlo
institucionalmente como tal.

Quizds el mayor problema del libro sea la inevitable limitacion
de audiencia que suelen tener este tipo de volumenes, y de la que,
sin embargo, sus autores parecen conscientes gracias a la progresiva
publicacion de trabajos derivados de la investigacion con un tono,
ahora si, mas divulgativo. La reciente adaptacion de los resultados
sobre las identidades vidoeludicas que serd publicado por
AnaitGames (Muriel, 2018b) o la regular publicacion de sus autores
con revistas y portales de corte mas generalista como Deus Ex
Machina, Presura, o la propia AnaitGames es una buena muestra
de ello que celebramos con efusividad. Aplaudimos, asi, no solo la
existencia de un libro cuyos logros han sido resefiados sino el
avance cientifico que reposa tras el proyecto investigador de sus
autores.
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PETICION DE CONTRIBUCIONES — CALL FOR CONTRIBUTIONS

Caracteres. Estudios culturales y criticos de la esfera digital es una
publicacién académica independiente en torno a las Humanidades Digitales
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2019) esta abierto a la recepcion de colaboraciones.

Los temas generales de la revista comprenden las disciplinas de
Humanidades y Ciencias Sociales en su mediacion con la tecnologia y con las
Humanidades Digitales. La revista esta abierta a recibir contribuciones
miscelaneas dentro de todos los temas de interés para la publicacion.

La revista estd abierta a la recepcion de articulos todo el afio, pero hace
especial hincapié en los tiempos méaximos para garantizar la publicacion en el
nimero mds proximo. Puede consultar las normas de publicacién y la hoja de
estilo a través de la  seccion especifica de la  web
<http://revistacaracteres.net/normativa/>. Para saber mdas sobre nuestros

objetivos, puede leer nuestra declaracion de intenciones. La recepcion de
articulos para el siguiente nimero se cerrara el 15 de marzo de 2019 (las
colaboraciones recibidas con posterioridad a esa fecha podrian pasar a un
nimero posterior). Los articulos deberan cumplir con las normas de
publicaciéon y la hoja de estilo. Se enviardn por correo electrénico a
articulos@revistacaracteres.net.

Caracteres se edita en Espafa bajo el ISSN 2254-4496 y esta recogida
en bases de datos, catdlogos e indices nacionales e internacionales como ESCI,
ERIH Plus, Latindex, MLA, Fuente Académica Premier o DOAJ. Puede
consultar esta informaciéon en la secciéon correspondiente de la web
<http://revistacaracteres.net/bases-de-datos/>.

Le agradecemos la posible difusion que pueda aportar a la revista
informando sobre su disponibilidad y periodo de recepcion de colaboraciones
a quienes crea que les puede interesar.
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Caracteres. Estudios culturales y criticos de la esfera digital is an
independent journal on Digital Humanities with a renowned editorial board,
international specialists in a range of disciplines as scientific committee, and a
double blind system of article selection based on reports by external reviewers
of a reliable academic and professional career. The next issue (vol. 8 n. 1,
May 2019) is now open to the submission of contributions.

The general topics of the journal include the disciplines of Humanities
and Social Sciences in its mediation with the technology and the Digital
Humanities. The journal is now open to the submission of miscellaneous
contributions within all the relevant topics for this publication.

While the journal welcomes submissions throughout the year, it places
special emphasis on the advertised deadlines in order to guarantee publication
in the latest issue. Both the publication guidelines and the style sheet can be
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<http://revistacaracteres.net/normativa/> . To know more about our objectives,
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later date may be published in the next issue). Articles should adhere to the
publication guidelines and the style sheet, and should be sent by email to
articulos@revistacaracteres.net.

Caracteres is published in Spain (ISSN: 2254-4496) and it appears in
national and international catalogues, indexing organizations and databases,
such as ESCI, ERIH Plus, Latindex, MLLA, Fuente Académica Premier or
DOAJ. More information is available in the website
<http://revistacaracteres.net/bases-de-datos/>.

We appreciate the publicity you may give to the journal reporting the
availability and the call for papers to those who may be interested.
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