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¢Un aula de videojuegos? Un acercamiento académico al videojuego.

Por: Luis Navarrete | 23 de mayo de 2012

Si la Historia de los Medios Audiovisuales nos ha ensefiado algo es que nada
surge por generacion espontanea. No existen los visionarios. Asi, el nacimiento
del cine a finales del siglo XIX es interpretado como la conjuncién de inventos
anteriores fraguados en distintos lugares gracias a una nueva cosmovision del
espacio originaria del humanismo renacentista. EI mismo argumento es valido
para el videojuego: la convergencia tecnologica lo hace posible y la revolucion

digital lo actualiza haciéndolo corpdéreo y presente, cercano.

Hoy nace para el gran publico el Aula de Videojuegos de la Facultad de

Comunicacion de la Universidad de Sevilla. Tampoco estamos ante un hecho

espontaneo. La autoria de este ilusionante proyecto debemos buscarla en el
contexto tecnoldgico y tedrico que ha hecho posible que su institucion no sea
concebida como un acto de irracionalidad por las mentes practicas de los
gestores universitarios. Podriamos decir que su nhacimiento no es mérito nuestro,
se lo debemos a una serie de coincidencias enmarcadas en un paradigma teérico
que la ha hecho viable. En el siglo XIX, un estudiante de cualquier Universidad
europea so6lo podia investigar aquello vinculado con la invisibilidad. Asi, si un
joven pretendia dedicar un estudio a un autor determinado era requisito
imprescindible que el autor estuviera muerto. La muerte se transfiguraba en este
caso en simbolo de relevancia académica. En consecuencia, la mayor parte de
las cosas que se consideraban dignas para el estudio de las humanidades no
eran visibles, como los comics de Alan Moore o Mass Effect, sino invisibles,

como Cervantes, el concepto de soberania o la idea de la dialéctica hegeliana.

Sin embargo, uno de los grandes logros de la teoria cultural actual ha sido el
establecimiento de la dignidad para el estudio de elementos pertenecientes a la

cultura popular. Como nos ha demostrado Terry Eagleton, hoy se admite de

modo general que la vida cotidiana es tan intrincada, insondable, oscura y, en

ocasiones, tediosa como Wagner, y por tanto susceptible de ser investigada. En
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el pasado, la prueba irrefutable de lo que merecia ser investigado era con
bastante frecuencia lo futil, monétono y esotérico que tal materia fuera. Hoy dia,
en algunos circulos la clave es que se trate de algo que hacemos con nuestros
amigos por las tardes. Digamos que la sociedad actual, y el capitalismo es uno
de los grandes responsables de este hecho, ha borrado los limites entre lo que
se ha considerado tradicionalmente serio y lo secularmente definitorio del placer

y del ocio. Sus barreras se han diluido.

Pero no nos engafiemos, pues por otro lado parece légico que cuando la
Universidad escoge para su estudio un objeto perteneciente a la cultura popular,
sea el cine, el comic o el videojuego, rapidamente introduzca una serie de
elementos ligados a su investigacion formal que muy pronto lo alejan de su seno.
A pesar del logro conseguido por la teoria cultura actual, la diferencia entre el
gusto popular y el gusto culto sigue existiendo. Es justamente aqui donde
debemos dar cuenta de la investigacion sobre el videojuego. El investigador y
critico de videojuegos debe ser consciente del contexto que hace posible su
existencia, aunque dificimente pueda hacer nada para cambiarlo.
Como investigadores universitarios dedicados al videojuego, somos hijos de ese
fendmeno disolvente que borra los limites entre las parcelas de lo riguroso y del
ocio, pero al mismo tiempo tratamos de evitarlo introduciendo una serie de
conceptos que remarquen nuevamente esa diferencia. Mas alla de toda
impostura, ¢acaso no es lo que hacemos cuando interpretamos el videojuego
desde la narratologia, la ludologia o la sociologia? Estamos ante una paradoja,
pero de momento nos basta con sefalarla para indicar que desterramos
cualquier posicién elitista en el programa tedrico de este blog. Lejos de toda
pusilanimidad, sencillamente nos mostramos como lo que somos, un grupo de

universitarios.

Ese es nuestro sello. Por otro lado, como comprobara el lector de este blog a lo
largo del tiempo, nuestros planteamientos no sélo se construyen sobre
esquemas tedricos. Ciertamente, el Aula de Videojuegos pretende un

acercamiento efectivo al desarrollo de videojuegos con algunas de las

tecnologias mas innovadoras. Digamos que nos agrada el establecimiento de un

didlogo entre nuestra idea sobre ese objeto inteligente que es el videojuego y su
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corporeidad préactica. Sobre estos logros también daremos cuenta en esta

publicacion.

Terminamos con un sincero agradecimiento a la version digital del periddico El

Pais por la confianza que ha depositado en el Aula de Videojuegos. La

oportunidad que nos ha brindado con la publicacion de este blog, para dar a
conocer nuestras ideas y trabajos, solo puede ser valorada como una apuesta
en firme por la Universidad, lo que no es poco en los tiempos que corren. Asi

mismo, también damos las gracias a la Facultad de Comunicacion de

la Universidad de Sevilla, a su Departamento de Comunicacion Audiovisual y

al Master Universitario en Guion, Narrativa y Creatividad Audiovisual. Muchas

gracias a todos, bienvenidos y bien hallados.

Aula de videojueqos

El Aula de Videojuegos es un proyecto académico surgido en la Facultad de
Comunicacion de la Universidad de Sevilla. Su objetivo principal es fomentar un
espacio multidisciplinar erigido sobre las diversas perspectivas tedrico-practicas
concitadas en los ultimos afios alrededor del videojuego. Nuestros intereses
combinan la praxis y el desarrollo de juegos con la reflexion critica y el analisis

de uno de los modos de expresiébn mas apasionante de todos los tiempos.
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