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Resumen

Aula de Videojuegos es un proyecto académico multidisciplinar de investigacion, formacion y desarro-
llo de la Facultad de Comunicacion de la Universidad de Sevilla, en el que también participan la de Be-
llas Artes y la Escuela Técnica Superior de Ingenieria Informatica. Las variadas actividades desempeiiadas
se expanden mas alla de los limites caracteristicos de un proyecto de investigacion al uso; tienen por
proposito la formacion practica de sus integrantes en destrezas relacionadas con el desarrollo del video-
juego, asi como la realizacion de diversas investigaciones, las cuales seran canalizadas principalmente
tanto en una serie de libros con la editorial Sintesis, como en la propia revista cientifica del proyecto: Li-
fePlay. Todo ello pretende reactivar el sector industrial del videojuego en el entorno andaluz y convertir
el Aula en referente internacional de investigacion.
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Videogame classroom, an academic project

Abstract

At the University of Seville, the Faculty of Communication features Videogame classroom as an acade-
mic multidisciplinary project for research, teaching and development, where Faculty of Fine Arts and
School of Computer Engineering also participate. The variety of activities performed are expanded be-
yond the typical limits of a research project, in that they employed solely: teach skills related to the de-
velopment of a videogame and carry out various types of research which will be published by Sintesis
Publishers and by LifePlay, our own academic journal. This approach strives to reactivate the Andalu-
sian videogame industry and convert this project into an international role model in videogame research.
Keywords: Videogame, research, teaching, development, Videogame classroom.
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1. Introduccion

El mundo del videojuego, en los tltimos tiempos, ha ido ganando relevancia en los es-
tudios, investigaciones y espacios académicos, reflejo de la importancia creciente de
este nuevo medio, el Gnico surgido en la era informatica. Incluso para los estudiosos
mas profanos y menos avezados en el tema salta a la vista que los videojuegos no son
un reducto ludico infantil, son muchos los adultos de paises industrializados que jue-
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gan, que invierten su tiempo en Assassin’s Creed o Dishonored, de forma que ocupa
un volumen relevante de horas de tiempo de ocio maduro. Este es un aspecto que ha
convertido su industria, en el ambito de las producciones culturales del sector de la in-
formatica y las comunicaciones, en la mas rentable, con cifras que incluso llegan a so-
brepasar a la cinematografica en las comparativas de niveles de inversiones y
rentabilidad de sus productos (Newman, 2009: 3-5).

La intensa labor llevada a cabo desde los trabajos académicos y publicaciones que
han empezado a tomar el videojuego como un elemento de estudio dentro del marco
de la industria y la cultura audiovisuales (Montagnana, 2008; Newman, 2008 y 2009,
Carrillo y Sebastian, 2010), inciden en el hecho de que tiene mas vinculaciéon con la
produccion y la difusion audiovisual que con la industria del juguete o con el campo
del ocio despreocupado'. Consecuencia logica de ello es que se haya convertido en ob-
jeto de andlisis audiovisual, considerado asi como una novedosa forma de expresion
artistica que retne musica, guidn, dibujo, disefio ¢ informatica. “Un arte al menos tan
complejo como las formas clasicas del audiovisual” (Levis, 1997: 38), con estudios
donde se parte, entre otros aspectos, de que “tanto los relatos como los juegos poseen
estructuras narrativas y propician vivencias narrativas en los individuos; pero, mien-
tras que en el relato el individuo ‘vive’ una historia ajena en la que no participa, con
el juego el individuo ‘vive’ una historia propia en cuyo desarrollo y resolucion parti-
cipa activamente” (Ruiz, 2008: 19). En definitiva, los videojuegos “se han hecho un
hueco entre el gran publico gracias a la posibilidad de sumergirse en la interactividad
total” (Montagnana, 2008: 9). Aunque si queremos trazar un panorama certero de las
investigaciones llevadas a cabo alrededor del videojuego, no podemos olvidar que un
gran porcentaje de los trabajos y proyectos de investigacion emprendidos se centran
en los efectos psicoldgicos de la violencia de algunos titulos en jovenes y adolescen-
tes (Estallo, 1997), los particulares habitos de consumo (Levis, 1997) y sus aplica-
ciones didacticas (Del Moral et al., 2012; Monjelat y Méndez, 2012; Revuelta y
Guerra, 2012; Del Castillo et al., 2012).

En el entorno espafiol destacan iniciativas en el &mbito universitario como el Ob-
servatorio del Videojuego y la Animacion de la Universidad Europea de Madrid (ob-
servatoriovideojuegos.wordpress.com), puesto en marcha en 2003 y que ha
desarrollado varias investigaciones sobre nuevas tendencias y alternativas en el sec-
tor del videojuego, los habitos y preferencias de las mujeres que juegan, los usos mas
frecuentes entre los jugadores mayores de 35 afios, entre otros. A ello se suman pro-
yectos de investigacion con financiacion oficial, como “Analisis de los flujos de trans-
ferencia de conocimiento entre los sistemas educativos superiores y la industria del
videojuego” (2012-2014), llevado adelante por el equipo de Investigacion en Tecno-
logias Aplicadas a la Comunicacion Audiovisual (Itaca) de la Universitat Jaume I de
Castellon (www.labcap.uji.es). Recientemente, en 2010, se ha creado en Bilbao un
centro de alto rendimiento en programacion y disefo de videojuegos gracias al acuerdo

I Como los ultimos afios demuestran, esta sentencia de Levis: “los videojuegos rara vez han
merecido la atencion de los investigadores en comunicacion social” (1997: 22) ya no es des-
criptiva del panorama actual.
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entre DigiPen Institute of Technology y la Camara de Comercio de Bilbao (www.di-
gipen.es), que promueve esencialmente la formacion al mas alto nivel profesional.

El Master en Guion, Narrativa y Creatividad Audiovisual, del Departamento de
Comunicacion Audiovisual, Publicidad y Literatura de la Universidad de Sevilla, con
ya dos ediciones a sus espaldas, acoge entre sus modulos formativos el guion de vi-
deojuegos como propuesta curricular para complementar la formacion del alumnado
con las nuevas formas de ficcion interactivas que presenta la industria del ocio au-
diovisual. En este entorno surge, en 2012, Aula de Videojuegos en la Facultad de Co-
municacion® como un proyecto académico multidisciplinar que no sélo abarca la
investigacion del videojuego como discurso narrativo y ludico, sino también la for-
macién del alumnado en su disefio y el desarrollo integro de juegos. Por ello tras-
ciende los limites convencionales de un proyecto estrictamente de investigacion para
abrirse a otros aspectos que amplian sus inmediatos horizontes, como se ha sefialado
y en las siguientes paginas se va a exponer.

2. Metodologia y objetivos

La metodologia empleada para la organizacion estructural y funcional del Aula de Vi-
deojuegos ha sido esencialmente intuitiva: parte de los objetivos generales expuestos
en el punto anterior que definen las lineas en las que trabajar: investigacion, forma-
cion y desarrollo. Asi éstas se iban a constituir en las areas esenciales de trabajo, las
que se hacen mas visibles de cara al exterior por la difusiéon y publicacion de los tra-
bajos de investigacion, por los cursos especializados y de formacion abierta y, final-
mente, por la implementacion de una aplicacion de videojuego integramente creada
y desarrollada por miembros del Aula, junto a otra en colaboracién con una empresa
del sector. Las necesidades han hecho de obligada creacion otras dos mas: documen-
tacion, por un lado, y gestion y comunicacion, por otro. Otro instrumento metodolo-
gico al que se ha recurrido es la propia experiencia de los coordinadores de las distintas
secciones que integran el proyecto.

El objetivo principal es fomentar un espacio multidisciplinar erigido sobre las di-
versas perspectivas teorico-practicas concitadas en los Gltimos afios alrededor del vi-
deojuego. Nuestros intereses combinan la praxis y el desarrollo de juegos con la
reflexion critica y el analisis de uno de los modos de expresion mas apasionante de
todos los tiempos. Como profesionales de la educacion, dentro del marco tecnofilo en
el que nos movemos, no podemos obviar la formacion del alumnado en disciplinas y
materias con un calado creciente en impacto en el mundo empresarial.

El Aula de Videojuegos, a través de la Facultad de Comunicacion y la Universidad
de Sevilla, pretende sembrar la semilla con la que poder dar el salto hacia el estable-
cimiento de unas bases educativas y formativas que, en unos afos, dé frutos en forma
de reimpulso del mercado de trabajo en este sector en auge, revertir en riqueza para
toda la sociedad y redefinir el modelo econémico de Andalucia.

2 Su puesta en marcha, a iniciativa de su director y creador, el profesor José Luis Navarrete,
se aprueba el 27 de marzo de 2012 por parte de la Junta de la Facultad de Comunicacion
de la Universidad de Sevilla.
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3. Materializacion del proyecto Aula de Videojuegos
3.1. Sede y personal
Tiene su sede fisica, infraestructura imprescindible para el transcurso de sus actividades,
en el espacio denominado “Aula de Videojuegos”, en la primera planta de la Facultad
de Comunicacion de la Hispalense. Se ha presentado al ambito universitario en la Fa-
cultad de Comunicacion, con la presencia del reputado especialista Jaume Esteve, en la
Escuela Técnica Superior de Ingenieria Informatica y en la Facultad de Bellas Artes.
El Aula de Videojuegos, compuesta de varias areas de formato participativo, tiene
su gran patrimonio en el capital humano, el cual lo conforman profesores de las fa-
cultades de Comunicacion, Bellas Artes y la Escuela Técnica Superior de Ingenieria
Informatica junto a egresados y alumnos de grado y master de diversas especialida-
des, ademas de profesionales del videojuego del ambito andaluz.

3.2. Areas y funciones
Las secciones en las que se organiza el Aula de Videojuegos son cinco, como se ha se-
nalado anteriormente, cada una de ellas con al menos un coordinador-profesor uni-
versitario al frente encargado de la supervision:
1. Area de Formacién. Su objetivo principal es la formacion del alumnado en di-
versas disciplinas relacionadas con el videojuego.
2. Area de Investigacion. A través de las investigaciones que se desarrollardn en
su seno pretende convertir al Aula en un referente internacional en game studies.
3. Area de Desarrollo. Busca llegar al desarrollo completo de una idea propia de
videojuego y otra compartida con una empresa del sector.
4. Area de Documentacion. Su labor consiste en desarrollar herramientas ttiles
para investigadores y empresarios del videojuego.
5. Area de Gestion y Comunicacion. Disefia estrategias de comunicacion y busca
formas con las que dar respuesta a las necesidades del Aula.

La coordinacién entre las areas es un aspecto capital, de manera que no se definen
ni funcionan como espacios estancos sino que los conocimientos y el trabajo circulan
de unas a otras para lograr que el funcionamiento del Aula de Videojuegos sea fluido.
Asi se obtiene el maximo rendimiento a las labores desarrolladas y que el trabajo de
unas areas revierta en beneficio de otras.

3.2.1. Area de Formacién

En los pocos meses de funcionamiento del Aula de Videojuegos, este area se ha
convertido en una de las vias principales por la que cualquier persona o alumno de la
Universidad de Sevilla conoce el proyecto y se integra en él. Acerca directamente el
proyecto al publico con reuniones y encuentros abiertos. Sus areas de actuacion son
dos jornadas: las interaula y las sesiones de open gaming.

En las interaula cualquier persona interesada en compartir sus conocimientos pre-
senta una exposicion en el Aula, abriendo posteriormente un turno de debate. La ac-
tividad propone un interesante feed-back asi como el propio hecho de compartir
saberes y competencias, favoreciendo el enriquecimiento reciproco. Entre las sesio-
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nes ya realizadas y proyectadas se encuentran las dedicadas a tratar aspectos indus-
triales (Como funciona una empresa de videojuegos), historicos (Los autores mas im-
portantes del videojuego, La edad de oro del software espainiol), de desarrollo
(Programacion para no programadores), actualidad (E! quinteto de desarrolladoras
mas relevantes hoy), disefio y guion (Introduccion al analisis del personaje de vide-
ojuego, Como hacer critica de un videojuego, Bases del guion de un videojuego).

Las open gaming también estan abiertas al publico; son jornadas dedicadas exclu-
sivamente a jugar bajo el criterio marcado por el area de investigacion, de manera que
las experiencias sirvan para el desarrollo de estudios sobre recepcion, modalidades
de juego a distintos niveles, etc. que estén en curso.

El Area de Formacion también desarrolla e imparte cursos especializados. Re-
cientemente se ha llevado a cabo la primera edicion de ‘Introduccion a la teoria, al
guién y al disefio de videojuegos’ (a través del Centro de Formacion Permanente de
la Universidad de Sevilla), enfocado a dar una vision introductoria a las tres principales
actividades profesionales surgidas en la industria del videojuego, mostrando al alumno
el funcionamiento practico y reflexivo del proceso creativo originado por este nuevo
medio ladico y cultural y, al mismo tiempo, poner de relieve el marco teérico y cri-
tico que ha ido generando como discurso audiovisual. El plantel formativo se com-
plementa con talleres de formacion interna a solicitud de las necesidades del Area de
Desarrollo.

3.2.2. Area de Investigacién

Pretende alcanzar un equilibrio entre la teoria y la practica, lo que implica que su ac-
tividad esta en dialogo directo con el Area de Desarrollo. Sus objetivos se orientan al
estudio tedrico, la produccion de aportaciones a una praxis del videojuego desde fren-
tes cualitativos y cuantitativos con el fin de establecer una base sélida para los diver-
sos proyectos que se lleven a cabo.

El Area tiene una seccion de asesoramiento para Tesis Fin de Master y Tesis Doc-
torales que tengan como objeto el videojuego, ademas del propio despliegue de las in-
vestigaciones que se propongan desde otras secciones, especialmente la de Desarrollo.

Otro de los proyectos en marcha es la edicion y desarrollo de varias colecciones de
volumenes en colaboracion con la Editorial Sintesis. Fruto del trabajo de investigacion
del Aula se pretende conseguir publicaciones referentes de primer nivel en el ambito
académico. Se organiza en varias series, las cuales contaran con materiales interacti-
vos y contenido digital audiovisual producidos por el Area de Desarrollo:

* Cultura. Enfocada a desvelar las relaciones entre el videojuego y otras discipli-
nas como la Psicologia, el Psicoanalisis, la Sociologia, la Narratologia o la Lu-
dologia.

* Disefio y creacion de videojuegos. Se va a profundizar en el funcionamiento y
valor de los procesos técnicos y creativos que participan en la gestacion de un vi-
deojuego. La especificidad del género hace necesaria, ademas, la inclusion de
algunos estudios sobre la teoria del videojuego. Actualmente, la linea de inves-
tigacion mas prolifica se asienta en el establecimiento de su ontologia, ya sea
como objeto ludico o como discurso narrativo.
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* Autores y maestros del videojuego. A pesar de que la nocion de autoria es una de
las mas discutidas por la teoria del videojuego, es ineludible apuntar algunos
nombres referentes que han modelado el medio, marcando los hitos que han for-
jado su historia. Es una serie que tiene vocacion de interpretar las obras sefieras
y desvelar nombres propios que, aunque poco conocidos, han dado creaciones de
gran valor.

* Plataformas de videojuegos. Es un recorrido por las consolas y plataformas que
han marcado el desarrollo del medio; mas que ningtn otro elemento el hardware
apunta la relacion del jugador con el juego y ello lo convierte en un aspecto de
gran interés para el conocimiento del videojuego.

* Produccién de videojuegos. Serie que se centrara en el andlisis y estudio de los
tres modelos industriales del videojuego: el americano, el japonés y el europeo.

Al mismo tiempo, se mantiene un blog en £/ Pais (http://blogs.elpais.com/aula-de-
videojuegos/) como espacio de difusion del pensamiento sobre el videojuego desde
distintas perspectivas y enfoques (desde las mas practicas a las mas teodricas), sin per-
der el parametro académico. Permite que el proyecto haga participes, tanto a lectores
especializados como al gran publico, de las reflexiones de cinco firmas fijas de inte-
grantes del Aula. Las entradas se organizan en cinco categorias: critica y actualidad,
culturas del videojuego, Espafia crea, retrospectivas y diario del Aula.

En breve saldra el primer ntimero de la revista cientifica del Aula de Videojuegos:
LifePlay, donde tendran cabida ediciones monograficas, miscelanea y resefias biblio-
graficas. Se propone convertirse en referente hemerografico académico internacional
en la tematica del juego.

3.2.3. Area de Desarrollo

De todas las secciones es la que proporciona el caracter mas practico al ir mas alla de
las fronteras de lo académico y repercutir directamente en la sociedad. Su objetivo es
experimentar con los conocimientos presentes en el Aula y desarrollar aplicaciones de
caracter educativo y ladico. Se plantea el desarrollo de un proyecto propio del Aula y
otro en colaboracion con una empresa externa.

Aqui entran en juego aptitudes de diversas ramas, como la programacion, el di-
seo, el arte y la comunicacion audiovisual, por ello se subdivide en tres subareas que
optimicen las sinergias de trabajo de sus miembros, tuteladas por un coordinador:

» Guidn y disefio. Es un laboratorio de ideas, guiones, narrativas y disefio de vide-

ojuegos.

* Arte. Trabaja sobre la conceptualizacion del juego: disefio visual de personajes,

escenarios, interfaz, texturas en 2D y 3D.

* Programacion. Proporciona la cobertura tecnoldgica, imprescindible para la ma-

terializacion de un juego realizado de principio a fin por el Aula de Videojuegos.

Las tres subsecciones, en funcion de sus necesidades, tienen competencias en la
demanda de talleres especificos de aprendizaje al Area de Formacion.
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3.2.4. Area de Documentacién

La principal tarea que actualmente desempena es la confeccioén de una base de datos
en castellano consultable en internet, a través de la web del Aula, de todas las empre-
sas espafiolas del videojuego y sus titulos. En el proyecto colaboran especificamente
profesores de la Escuela Técnica Superior de Ingenieria Informéatica y del area de co-
nocimiento de informacion y documentacion de la Facultad de Comunicacion, junto
a alumnos de ambos centros.

Junto a la base de datos, el area de documentacion creara y mantendra una ludo-
teca: una coleccion de videojuegos que podran ser empleados tanto para las investi-
gaciones en curso, asi como para las sesiones de open gaming y el préstamo interno
dentro del &mbito de los miembros que integran el Aula de Videojuegos.

3.2.5. Area de Gestién y Comunicaciéon

Supone el nexo con el mundo empresarial y académico, al mismo tiempo que sirve de
firme conexidn para las distintas areas del proyecto académico. De todas, es el area
mas transversal, visibiliza el Aula y canaliza la busqueda de financiacion privada o pi-
blica, asi como los recursos de naturaleza diversa necesarios para el desempefio de las
labores y actividades de las otras secciones. Igualmente tiene adscritas funciones de
comunicacion y relacion con los medios. Otras de sus labores son:

* community management. mantenimiento del sitio web del proyecto (http://insti-
tucional.us.es/videojuegos/), del perfil institucional en Facebook (https:/www.fa-
cebook.com/AulaDeVideojuegos) y de la cuenta en Twitter (@aulavideojuegos).
La diversificacion de canales de comunicacion responde a la necesidad de di-
fundir las actividades del Aula de Videojuegos por distintas vias y llegar a dis-
tintos publicos segun sus preferencias en redes sociales y de navegaciéon por
internet.

* relacion con los medios de comunicacion, desarrolladoras, blogueros de interés,
otras universidades y grupos de investigacion. El propdsito es que el Aula de Vi-
deojuegos esté integrada tanto en el mundo académico y de investigacion como
en el propio del videojuego (industria, jugadores, etc.), de esta manera se esta-
blecera un didlogo fluido desde varios frentes, de interés tanto para el desarrollo
del proyecto en su integridad como de sus actividades.

» creacion de material de difusion y promocion, indispensable para que el proyecto
Aula de Videojuegos y sus actividades sean conocidas, asi como el perfilado de
la imagen institucional del proyecto.

4. Conclusiones

El estudio académico del videojuego es uno de los yacimientos mas prosperos y cre-
cientes en el entorno de la comunicacion, siendo posible la multiplicidad de enfoques
y puntos de vista. Su importancia industrial y auge como producto cultural, cuya pro-
duccidn es equiparable a la cinematografica en varios estratos, justifica ya por si solo
el que, en el entorno del Master en Guion, Narrativa y Creatividad Audiovisual, del
Departamento de Comunicacion Audiovisual, Publicidad y Literatura de la Universi-
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dad de Sevilla, surgiera la idea del proyecto académico Aula de Videojuegos. Tiene su
sede fisica en la Facultad de Comunicacion, ubicada en el Parque Tecnologico de la
Isla de la Cartuja; su naturaleza interdisciplinar ha hecho que de forma natural estre-
che lazos con la Escuela Técnica Superior de Ingenieria Informatica y la Facultad de
Bellas Artes, de donde proceden algunos de sus coordinadores y parte de los alumnos
que la integran.

Aula de Videojuegos es proyecto donde se combinan la reflexion, la investigacion
y la critica compara de videojuegos de forma coordinada con trabajos de desarrollo y
formacion. Reflejo de ello son los diversos proyectos en los que actualmente se en-
cuentra embarcada: una pionera coleccion editorial con Sintesis, sesiones de aprendi-
zaje, cursos formativos especificos, una revista académica sobre videojuegos
(LifePlay), una base de datos de empresas y titulos espanoles de libre acceso, el des-
arrollo integro de dos juegos, entre otros.

Lo que comenz6 como un pequefio proyecto académico, con un puilado de inte-
grantes, ha ido creciendo con el paso de los meses en capital humano, competencias, des-
trezas, contactos empresariales, ideas y planes a largo, medio y corto plazo. El tiempo
confirmara la trascendencia alcanzada por el proyecto y su impacto a nivel empresarial
andaluz y académico nacional e internacional. Simplemente acabamos de comenzar.
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