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Entendemos que el videojuego debe ser considerado como un importante objeto de
las ciencias sociales, en tanto que sus particularidades hacen posibles nuevos marcos
epistémicos. Si acercamos los conceptos de la antropologia al medio videoludico, se
comprende hasta qué punto muchas de las ideas clasicas y contemporaneas de la
disciplina, algunas de ellas incluso aparentemente superadas, encuentran en el
videojuego un amparo distinto, que extiende sus implicaciones a las redes y
emergencias actuales. Esta vigencia renovada no solo permite que las nociones y
problematicas antropoldgicas se miren en el espejo de un nuevo medio, refundandose
en términos representativos, sino que, en tanto artefacto interactivo, el videojuego
conquista una ejecucion singular y una puesta en practica social de dichos conceptos
y problemas. Si entendemos, con Gilles Deleuze, que la filosofia no es otra cosa que
la disciplina encargada de fabricar conceptos y si estamos de acuerdo con la definicion
de Tim Ingold, de que la antropologia puede ser vista como una forma de filosofia que
incluye gente dentro, esto es, sociedades y agentes en interaccion con lo conceptual,
podemos decir, en suma, que el videojuego tiene su propia antropologia.

Asi pues, el presente nimero buscara las bases para la delimitacion de un enfoque
antropoldgico del medio videoludico. Idealmente, este enfoque persigue alcanzar, por
retroduccion, las condiciones de un campo o una subdisciplina antropolégica,
encargada de constatar las posibilidades representativas y constructivistas del
videojuego como medio etnografico. Esto es, el videojuego no se constituye
Unicamente como objeto, susceptible de ser abordado desde la etnografia, sino
también como objeto constitutivo de nuevas técnicas y opciones representativas;
capacitado, en todo caso, para la tarea hermenéutica de la traduccion conceptual y
cultural. En suma, indagar, por un lado, la etnografia del videojuego y, por el otro, la
posibilidad de una etnografia videoludica. Una antropologia en el videojuego que abra
las puertas al indice especulativo de una antropologia del videojuego.
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En base a estas consideraciones, los articulos admitidos en la seccion Dossier se
agruparan bajo el signo de los siguientes frentes:

1. Antropologia en el videojuego: donde encontraran cabida investigaciones que
partan de una antropologia con sede en la préactica y el andlisis discursivo, en estrecha
relacibn con el programa de los Estudios Culturales y que expresen un firme
compromiso con los niveles énticos del problema y los margenes deontolégicos de la
investigacion, promoviendo asi una epistemologia critica, deconstructiva y reflexiva. A
esta linea corresponden aquellos trabajos que atraviesen alguna de las tematicas
centrales de la disciplina, tales como el género, la etnicidad, el orientalismo, el
colonialismo, el postcolonialismo, la decolonialidad, la identidad, el concepto de raza,
el etnocentrismo, etc.

2. Antropologia de la complejidad aplicada a juegos: donde se admitiran
investigaciones que encuentren en el videojuego un objeto eminente de las teorias y
herramientas de la complejidad y del caos, las teorias de redes, el andlisis y aplicacién
de algoritmos en la representacion videolludica, experiencias psicosociales de
inteligencia artificial o aplicacién al medio de estudios cognitivistas.

3. Antropologia del videojuego (o videoludica): donde encontraran lugar aquellas
investigaciones que versen sobre la relacion entre el videojuego como medio y la
etnografia como técnica y aparato enunciador y representacional de las realidades
culturales y sociales. Esta linea compone un frente de vocacién ontoldgica y
constructivista, que se interesa por el videojuego como herramienta de formalizacién
antropoldgica, de modo similar al hermanamiento conflictivo entre cine y etnografia
que, en el ultimo siglo, ha venido produciéndose en las mediaciones de la Antropologia
visual. Asi pues, esta linea acogera investigaciones que cuestionen la confluencia
sintactica, ergddica y sustantiva entre el videojuego y la antropologia, en tanto que
medios expresivos que comparten una base de interaccién empirica.

En consecuencia, LifePlay acepta investigaciones que relacionen al videojuego con los
ejes tematicos expuestos y los siguientes descriptores:

1.- Videojuego y probleméticas sociolédgicas actuales

2.- Conceptos tradicionales de la disciplina en su traduccién videolldica
3.- El videojuego como medio de formalizacién cultural

4.- Naturaleza antropoldgica del videojuego

Usted podra enviar sus investigaciones para el DOSSIER MONOGRAFICO hasta el
28 de febrero de 2017, fecha en la que comenzaremos la confeccion del nimero 6 de
LifePlay que se publicara en el mes de junio.

1.- Contando desde esa fecha, usted recibira durante los siguientes 30 dias un correo
indicandole que su trabajo ha sido aceptado por LifePlay, por lo que se pondra en
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marcha el proceso de evaluacion. En caso de que el trabajo no cumpla con las normas
de publicacion exigidas por la revista, se procedera a su devolucion.

2.- A partir de la recepcion de nuestro visto bueno, comienza el proceso de evaluacion.
Su articulo se enviara a dos revisores externos que evaluardn su pertinencia para ser
publicado en LifePlay. El plazo de evaluacion es de 21 dias como maximo.

3.- Una vez que LifePlay ha recibido la revisién por pares del articulo, se procedera, en
el plazo de una semana, al envio del mismo a su autor para que acometa las
correcciones indicadas por los revisores externos, en caso de que las hubiere. El plazo
para el nuevo envio del articulo corregido serd de 7 dias. De no existir tales
correcciones, el autor recibira un correo indicandole la publicacién inminente de su
articulo.

Las investigaciones para el DOSSIER deben enviarse a la direccion abajo indicada.
Recuerde que el resto de secciones estan abiertas a su colaboracion en cualquier
momento y no sujetas a llamada de articulos. En cualquier caso, véase NORMATIVA
de publicacién [http://lifeplay.es/LifePlay/LP_normativa.pdf].

Si se trata de un articulo destinado a la seccién DOSSIER: dossier@lifeplay.es

Si se trata de un trabajo destinado a la seccién TECNICA: tecnica@lifeplay.es

Si se trata de un trabajo destinado a la seccién MISCELANEA: miscelanea@lifeplay.es
Si se trata de una RESENA: resena@lifeplay.es

Mario Barranco Navea
Investigador Universidad de
Sevilla
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