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Resumen: Tras fraguarse durante las ultimas décadas, la disciplina de Game
Studies ha concluido su fundamentacion teérica y metodologica y ha desarrollado
un interés institucional por parte de académicos de todo el mundo. Este nimero
tematico de la revista index.comunicacién presenta una recopilacion de estudios
relacionados con la disciplina de Game Studies, llevados a cabo en el ambito
espafiol y centrados en la exploracion de lineas de futuro de una disciplina
heterogénea y transversal. En concreto, se pone el foco en rasgos de las
particularidades narrativas del juego, su potencial persuasivo y su influencia
social. El principal objetivo de este especial es consolidar un punto de reflexion
de la investigacion de presente y de futuro sobre los Game Studies.

Palabras clave: Game Studies; juegos digitales; Iudonarrativa;
juegos serios; videojuegos.

Abstract: After being forged over the last decades, the discipline of Game
Studies has completed its theoretical and methodological foundations and has
developed an institutional interest on the part of academics from all over the
world. This thematic issue of the journal index.comunicacién presents a
compilation of studies related to the discipline of Game Studies, carried out in
Spain and focused on the exploration of the future of a hetero-heterogeneous
and transversal discipline. Specifically, the focus is on features of the narrative
characteristics of games, their persuasive potential and their social influence.
The main objective of this special issue is to consolidate a point of reflection on
the present and future research on Game Studies.

Keywords: Game Studies; Digital Games; Ludonarrative;
Serious Games; Videogames.
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1. Introduccion

La publicacién de este monografico coincide con el veinte aniversario de Game
Studies, la publicacién decana de esta disciplina. Su rol fundacional en 2001 se
fundamenté en su interés por explorar «aspectos estéticos, culturales y
comunicativos de los juegos de ordenador, pero [también] cualquier articulo
inédito centrado en los juegos y la ludificacién» («About Game Studies»: para.
3). De forma reciente, su editor jefe, Espen Aarseth, celebraba el veinte
aniversario de la revista concluyendo que la situacidén actual de los Game
Studies «nos demuestra que habiamos estado en el buen camino, y que ya no
estabamos solos» (Aarseth, 2021: para. 9).

Este editorial refleja un recorrido y el pulso de una disciplina joven
académicamente, pero consolidada en su conceptualizacion, teorias y métodos
(Siitonen, De la Hera & Reer, 2021). Una situacion reconocida por algunas de
las principales asociaciones académicas internacionales como la European
Communication Research and Education Association (ECREA), la International
Communication Association (ICA) y la National Communication Association
(NCA), que han impulsado subsecciones propias de Game Studies o Digital
Games Research.

En el Ambito espafiol, este proceso sigue en vias de construccion, aunque con
avances significativos en los ultimos afios. El reciente anuncio del capitulo hispano
de DIGRA, la asociacién mas relevante de investigacion en juegos digitales, sefiala
nuevos pasos en la consolidaciéon de los Games Studies regionales. Su congreso
fundacional «El mapa y el juego. Los Game Studies en Espafial» permitira potenciar
las miradas locales de esta disciplina en nuestro pais.

Esta popularidad de los Game Studies en el contexto espafiol no plantea
un fenémeno novedoso por si mismo, pero si increiblemente activo en los
ultimos afios. A un conjunto de tesis doctorales y obras fundacionales en
castellano que reconocian la particularidad del fenémeno fuera de &mbitos mas
habituales como la educacién (Cuadrado, 2007; Pérez, 2012; Navarro Remesal,
2013; Planells, 2013), se han sumado monograficos tematicos en revistas
(Gonzalo-Iglesia et al.,, 2018; Martin & Navarro, 2020), nuevas propuestas en
editoriales consolidadas (Cuadrado & Planells, 2020; Venegas, 2020; Moreno &
Goémez, 2021), y la aparicion de colecciones tematicas en editoriales solventes
como la coleccién Game Studies de la editorial Héroes de Papel (p.e. Velasco &
Flores, 2020) o la coleccion Ludografias de Shangrila (p.e. Venegas & Moreno,
2021). Las referencias anteriores no agotan, obviamente, las aportaciones a un

1 Este evento se celebrara en diciembre de 2021 y la informacion del congreso se puede
localizar en https://videojocs.tecnocampus.cat/digraes21/
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fendmeno de mayor alcance, pero si permiten sefialar su excepcional vitalidad
en los ultimos afnos en nuestro pais, que se acerca a los estandares
internacionales de esta disciplina. Un conjunto de lineas y visiones que han
confluido en la obra colectiva Pensar el videojuego. 25 caminos para los Game
Studies (Navarro, 2020) que auna las perspectivas de un conjunto de
investigadores espafioles.

La confluencia de estos elementos fundamenta este monografico. Nuestra
propuesta original era ofrecer una oportunidad para explorar el futuro de una
disciplina heterogénea y transversal. Los articulos que se presentan a
continuacion no son una excepcion a esta regla y destacan por reflejar algunas
de las lineas de fuerza actuales de los Game Studies.

2. Articulos de este monografico

En el primer articulo de este nimero tematico, Rodriguez-Ramirez, Arbaiza y
Yalan (2021) han analizado cémo el in-game advertising (IGA) se incrusta en
los juegos digitales. Se parte de conceptos clasicos como el product placement
(Bafios & Rodriguez, 2012), advergames (De la Hera, 2019) o in-game
advertising (Rios-Pino et al., 2021) para concretar el rol de la marca ADIDAS en
FIFA20 de EA Sports y su percepcién por parte de un grupo de jugadores
peruanos. La investigacion emplea una metodologia de encuestas y profundiza
tanto en la experiencia del usuario con el videojuego (FIFA20) como en la
experiencia visual de la marca (ADIDAS). Los resultados evidencian una
relacion complementaria que nutre la construcciéon de la imagen de marca a
través de refuerzos positivos dentro del juego. La investigacién, como sefialan
sus autores, se ha visto lastrada por la emergencia sanitaria producida por la
Covid-19 y convendra que, algunos de sus resultados, vuelvan a ser evaluados
de forma presencial.

La investigacion anterior subraya la importancia de los elementos
narrativos para cumplir los propdsitos de los juegos digitales. Una linea que
explora Alberto Porta (2021) en su analisis sobre The Awesome Adventure of
Captain Spirit (Dontnod Entertainment, 2018) combinando diferentes
aproximaciones ludonarrativas que investigan la definicion de la libertad del
juego digital a partir de las acciones y mecanicas disponibles para el jugador
(Martin-Nufiez & Planes-Cortell, 2015). De esta forma, el articulo profundiza en
rasgos del lenguaje videoludico, defendiendo la estrecha vinculacién entre los
rasgos narrativos y ludicos de los juegos digitales. En el caso de estudio que se
propone se potencia el andlisis de dos tipos de relaciones: el jugador con el
juego (o con el producto que ha creado un disefiador) y el jugador con su avatar.
En ambos casos, la idea que envuelve esta investigacion reside en cdmo este
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videojuego trata de introducirnos en el mundo imaginario de un nifio y en la
construccidn de la empatia, por parte del jugador, en ese proceso.

Una suma ldgica de las dos primeras investigaciones se localiza en la
propuesta de Martin y Pedrero (2021). La popularidad de los deportes
electrénicos y su expansion social y econémica ha oscurecido, en ocasiones, la
naturaleza Iludonarrativa de sus propuestas. Una carencia que esta
investigacién trata de enmendar desde la perspectiva del consumo como
espectaculo de una de las propuestas mas populares: League of Legends. De este
modo, los autores inician una prolija aproximacién histérica a la
fundamentacion del fendmeno de los deportes electrénicos para subrayar una
capa narrativa oscurecida por la dimensiéon competitiva y espectacularizada
que, en el caso de League of Legends, se ha visto revitalizada por Riot, empresa
desarrolladora de este juego digital. El objetivo final de esta estrategia narrativa
es obtener una mayor fidelizacién por parte de la audiencia que consume este
tipo de contenidos. Los autores consiguen centrar esta dimension del
videojuego como espectaculo de masas y concluyen con una serie de
reflexiones sobre los aspectos mas explotados e infrautilizados por parte de
Riot a la hora de promocionar el juego.

El potencial narrativo para la construccién de experiencias significativas
es el punto de partida de Manzano-Zambruno y Paredes-Otero (2021) a la hora
de identificar la propuesta de sensibilizacién contra la violencia de género que
propone el analisis de los juegos The Kite, Little Kite y Repentant desarrollados
por la productora ucraniana Anate Studio. Para ello, se sigue un enfoque
ludonarrativo que maneja la construccion de estereotipos y su complejidad
para evaluar la eficacia de la propuesta. El andlisis presenta algunos de los retos
mas acuciantes de los juegos digitales cuando se enfrentan a cuestiones
espinosas y muy sensibles socialmente. Por un lado, la ausencia de una
conceptualizacion de la violencia de género que estd muy presente en esta
trilogia de juegos y en la que —segun la propuesta de los autores— deberia
haber un mayor compromiso con su concienciacién y erradicacién. Un arduo
debate sobre el compromiso o la actuaciéon que deben tener aquellos juegos que
abordan temas de gran complejidad social.

La aportacidon que cierra este monografico manifiesta la ambicién de
ofrecer un primer conjunto de claves para el analisis y comprension de los
mundos abiertos como construcciones exclusivas de los juegos digitales. La
propuesta de Garcia Moreno (2021) reconoce la vastedad de estos entornos
digitales e intenta ofrecer claves ludonarrativas para el andlisis de estas
construcciones. Para ello, se tienen en cuenta estudios de caso particulares para
ofrecer un modelo tedrico fundamentado en el disefio de la experiencia de
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juego, la experiencia narrativa y la construccién de mundos simulados que
funcionan como sistemas. Un ambicioso modelo de andlisis en el que Garcia-
Moreno combina diferentes elementos y ofrece una aproximaciéon a las
implicaciones que cada elemento estético, lidico o narrativo suponen para la
experiencia del jugador en los vastos entornos de los mundos abiertos.
Posteriormente se prueba la eficacia a través del mundo abierto desarrollado
por Hideo Kojima en Death Stranding (2019).

3. éProximo nivel o préxima generacion?

Mirando hacia el futuro de los Game Studies

Los articulos que forman parte de este monografico ofrecen un retrato de
algunas de las lineas de evolucién de los Game Studies en la actualidad. La
principal es la reflexién sobre la capacidad del juego de superar sus limites
naturales —el, en ocasiones denostado, «circulo magico» de Huizinga (1938)—
para incorporar su discurso a nuestra percepcion de elementos de la vida
cotidiana. También se puede subrayar el interés por la narrativa especifica de
este medio tanto en el andlisis de experiencias de éxito como en nuevas
propuestas metodoldégicas para manifestar su especificidad. Por dltimo, y
rodeando gran parte de estas aportaciones, la transversalidad que envuelve a
los Game Studies que, en ocasiones, son un fin en si mismo o medio para
investigaciones desde el marco de otras disciplinas.

El espacio de los Game Studies como disciplina de conocimiento no debe
de verse monopolizado por la fuerza de las industrias culturales y sus
dindmicas de negocio. La investigacion necesita de una distancia y reflexiéon que
no tiene el devenir del mercado. Para desarrollarse y ensanchar su area los
Game Studies deben de mirar en varios ejes. El primero hacia el legado cultural
de lo que significa el juego. Una actividad universal que no ha tenido la
suficiente atenciéon como parte de la cultura con mayudsculas y han pasado
desapercibidas sus complejas y ricas implicaciones en la ficcién, el arte y las
actividades sociales, siendo arrinconado a espacios muy acotados dentro de la
esfera educativa de la infancia. Los Game Studies tienen que reivindicar este
legado, ahondar en su conocimiento y proyectarlo a otro eje, que se expande de
forma circular hacia otras disciplinas, pues los juegos analédgicos y digitales
atraviesan nuestra contemporaneidad en aspectos filosoficos, puramente
lidicos, sociales, educativos, etc. Y, por ultimo, el tercer eje es el que se proyecta
al futuro. En un espacio social donde la tecnologia impregna las relaciones
sociales, el trabajo y el consumo, los Game Studies deben de reivindicar una
nueva visién donde lo digital no pierda su humanidad, para convertirse en
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humanidades digitales, una esfera de integracion del conocimiento pues solo la
hibridacién es la clave de la constante renovacion cultural.

Nos queda concluir con la esperanza de haber propiciado un espacio de
debate y reflexiobn que haya permitido desentrafiar y difundir mejor los
Power-Ups ocultos del actual nivel de la investigacion en Game Studies y, ojala,
algunos de los rasgos de una futura generacién de investigaciones.
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