Editorial

En su sexto nimero, LifePLay, Revista Académica Internacional
sobre Videojuegos, aborda la tarea de poner a prueba las relaciones
entre la antropologia y el videojuego. Nuestro enfoque de partida
ha consistido en identificar ambos dominios como auténticos cam-
pos de pensamiento. Desde sus inicios la antropologia ha manteni-
do una relaciéon muy estrecha con el trabajo de campo y no por
casualidad, dado que siempre se ha consagrado al estudio de cam-
pos de pensamiento. Quiza esos pensamientos campen en zonas
extra-académicas que no han sido roturadas en instituciones, pero
esas comunidades y sociedades eran y son, a todas luces, verdadero
pensamiento en movilizacién de si mismo. Puede decirse, siguien-
do al fil6sofo francés Gilles Deleuze, que la filosofia es la disciplina
encargada de fabricar conceptos y si estamos de acuerdo con la
curiosa definicién de Tim Ingold, para quien la antropologia es una
forma de filosofia que incluye gente dentro, entonces como no
comprender al videojuego, y su particular manera de incluir gente,
ya no solo como un campo de pensamiento sino, mas ain, como
una verdadera exo-antropologia en potencia.

Es fundamental recalcar, desde ya, que una pretension de tal mag-
nitud se encuentra en ciernes, cuando no en sus primeros balbu-
ceos. Por ello el presente nimero es apenas un pistoletazo de salida
para las indagaciones que estan por llegar. Ahora bien, una alianza
como la que proponemos siempre ha de entenderse en términos de
una "transferencia" entre dominios ciertamente distintos. Como
decimos no se trataria solamente de ensayar una traduccion antro-
polodgica del videojuego, sino de encontrar una transduccion de la
antropologia en los sentidos del videojuego y viceversa. Este en-
cuentro sera, por supuesto, meramente cosmético si no se respetan
las literalidades, los infusibles ontolégicos, si puede decirse asi, que
cada campo pro-posiciona, asi como el éntasis particular de sus
respectivas pragmaticas intelectuales.

La historia de la antropologia demuestra que los modelos teéricos
de la disciplina se han construido de acuerdo a numerosas metafo-
ras generatrices, lo cual siempre acarrea el peligro afiadido de con-
fundir el mapa con el territorio, el modelo con el conjunto de las
analogias o el isomorfismo stricto sensu con una ingeniosa y pulida
hermenéutica. Como fuere, la teoria antropolégica (como tantas
otras) siempre ha buscado nuevas cuias heuristicas en este juego
de espejos, entre la teoria y sus objetos de estudio (o entre los obje-
tos teoricos y las teorias que los objetos esconden).
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Parece inevitable, entonces, emplear la metafora, siempre y cuando
nos cinamos a la fisicidad que reviste su sentido etimologico: la
metapherein es una "traslaciéon" mas alla, un desplazamiento, y en
cuanto tal, sefiala el punto crucial en que lo metaférico ayuda a
revelar lo metamoérfico. Debajo de la analogia puede aducirse, en
ocasiones, la razén profunda de un anamorfismo, un espejo que
deforma y altera la superficie misma de la relaciéon. En este sentido,
aquello que los reflejos mutuos proyectan quiza sea, al fin y al cabo,
una sola cosa, a saber, la transformacién misma, la metamorfosis.
Este ha sido el punto de partida que hemos querido plantear a la
hora de intermediar el videojuego y la antropologia: el de una co-
nexion sensible entre lo tropoldgico y lo topologico de cada medio.

Cémo no preguntarse, entonces, que efectos y qué efectuaciones
podria activar en la disciplina un objeto cuya inherencia antropo-
logica se cumple en sus mismas bases. El videojuego no es sino un
objeto antropico que permite la inclusiéon en su interior de la pro-
pia interactividad social humana que lo ha predicado. Es, por tan-
to, un correlato simétrico de la naturaleza antropizada, en cuyo
nicho nos adaptamos a condiciones que nuestra propia presencia
transforma y afecta (existimos por esta redundancia de percibir
externa una naturaleza ya apropiada). El videojuego, entonces,
como un espacio de retroalimentaciéon adaptativa donde necesa-
riamente, lo determinista y lo voluntarista predican la co-
construcciéon de un solo objeto (un cuasiobjeto, diria Latour). Y es
que, como sabemos, todo videojuego incluye el soporte de una
dimensi6n bioldgica-determinista en el estrato de la programaciéon
y el cddigo, y un corolario de recreatividad y recreaci6on voluntaris-
ta en el nivel del gameplay. La asuncion programatica de la regla
que implica el pacto ladico es congruente con el caracter cultual de
los ritos. La interactividad se concreta, ademaés, en relacién a sis-
temas de reglas precisas (aunque no necesariamente precisadas) y
mecanicas emergentes, todo ello en entornos simbdlicamente den-
sos. Como no interesarse, pues, en la antropologia que el videojue-
go contiene, si en su medio se realiza la constitucién de un anthro-
pos propiamente diferencial. Un sujeto confluyente de lo virtual y
lo material que promueve acciones a través de toda clase de avata-
res. Si durante mucho tiempo el teatro y el juego han sido las meta-
foras rectoras de la antropologia, ¢qué podria esclarecerse a partir
de un fondo que, como el videojuego, resulta de la cohesion sisté-
mica de ambos?

Enumeramos a continuacion las distintas secciones que componen
este numero. Como se vera, a pesar de que el enfoque editorial
tenia un punto de arranque concreto, la pluralidad de abordajes
que demuestran los articulos no hace sino poner en evidencia la
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heterogeneidad irreductible de la disciplina. Atravesadas por in-
tereses muy distintos, cada aportaciéon le ha dado una proximidad
distinta al objeto videoludico. Es la situaciéon predecible si tenemos
en cuenta, una vez mas, el caracter de antesala del presente niime-
ro, donde todavia estamos bien lejos de acordar un aprovecha-
miento comun del fondo conceptual y epistemoldgico que el video-
juego nos ofrece.

En la seccion DOSSIER se incluyen cuatro investigaciones: “Etica
hacker, playbour y weisure. El videojuego como actividad produc-
tiva”, donde Luca Carrubba, de la Universidad de Barcelona, reali-
za un analisis critico del aparato de producciéon del videojuego,
interesandose en el modo en que el hacking, enraizado en una ética
cultural concreta, ha decantado nuevas formas de productividad
extralaborales en el contexto hegemonico del informacionalismo y
la explotacion sistematica del modding; “Sintoismo transmitido a
través del videojuego”, donde Angela Castan Castilla, de la Univer-
sidad de Sevilla, propone un primer acercamiento a la identifica-
cion hermenéutica de equivalentes simbdlicos del sintoismo en los
aspectos representativos e inmersivos del videojuego, entendiendo
éste como un medio idéneo para buscar una nueva verstehen in-
teractiva; “Videojuegos y jugadores: un estudio Delphi para su
conceptualizacion”, donde los investigadores Juan Francisco Her-
nandez, Conchi Parra y Angel Pablo Cano, de la UCAM, aplican la
metodologia Delphi en un intento por acordar y formalizar una
definicion del videojuego mediante un marco evaluativo basado en
un panel de expertos; por ultimo, “El videojuego como herramienta
de representacion: un anélisis espacial y cultural de World of War-
craft”, donde Wilbelys Briceno, Nicolas Mendoza, Juan Quintero,
Sergio Malagon y Fabian Fonseca, arquitectos de la Universidad de
los Andes, reflexionan sobre los espacios escenogréficos de la vir-
tualidad y, més concretamente, sobre los disefios del WoW como
un locus preeminente para el despliegue practico de la nocién de
para-sitio, acunada por George Marcus, durante las postrimerias
de la antropologia posmoderna.

En la seccion MISCELANEA contamos con un estudio evaluativo
sobre juegos en linea pedagobgicos a cargo de Maria-Inmaculada
Pedrera y Alicia Gonzélez, de la Universidad de Extremadura, que
lleva por titulo: "Percepcion del profesorado en formacién inicial
sobre la aplicacion de un instrumento para evaluar el desarrollo de
habilidades con juegos en linea".

Finalmente, la seccion RESENAS cuenta con un comentario del
libro “How Games Move Us: Emotion by Design” de Katherine
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Isbister (The MIT Press, 2016), a cargo de Ignazio Acerenza, de la
Universidad ORT de Uruguay. Confiamos en que los contenidos del
presente nimero supongan cuanto menos una primera tentativa en
la aproximacion entre la antropologia y los videojuegos, acerca-
miento que quiza algtn dia pueda culminar en una auténtica An-
tropologia del Videojuego.

De cara al siguiente ntimero, ya se ha realizado el call for papers,
cuya edicion corre a cargo de Raquel Crisostomo, investigadora de
la Facultad Pompeu Fabra de Barcelona. Esta proxima entrega se
plantea bajo el eje tematico: “Antropologia y feminismo”; los ar-
ticulos aceptados que no entronquen con esta denominaciéon en-
contraran en la seccibon MISCELANEA su lugar de publicacion.
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