PRESENTACION

La nueva monografia responde a la misma aspiracién y cumple con los
mismos deseos que nos han guiado desde el comienzo de nuestra andadura.
Los temas, como es costumbre, son variados y son investigaciones especificas
desde diversos dmbitos y disciplinas, con lo que el ejercicio de la multidisci-
plinariedad, uno de los objetivos primordiales del proyecto que desarrollamos,
continda en agenda. La pretensién de que la coleccion persiga esta meta es en
si misma un anhelo que dibuja claramente el marco de referencia de nuestra
actividad: la expresién cultural que reflejan diferentes muestras de ocio traspasa
el umbral del simple entretenimiento que fueron en origen, y se convierten
en modelos iconogréficos de anilisis y estudio para observar como muestras y
sintomas de los cambios y de las realidades de nuestro mundo.

En esta ocasién, navegamos entre la cultura japonesa con el estudio de
Claudia Bonillo sobre el icono histérico que encarna Nobunaga, hasta los cam-
pos de batalla de la II Guerra Mundial con la aportacién de Alberto Venegas.
Las reflexiones sobre el “tiempo” en el videojuego de Sergio Pérez y Gerardo
Rodriguez, la ambientacién lingiiistica en diversas producciones televisivas y
de videojuegos para recrear el pasado y el estado actual de los eventos centrados
en el analisis sobre el fenémeno videojuego e Historia, completan este quinto
nimero de la coleccidén.

Es la primera monografia que aparece bajo el amparo de un proyecto que
continda el original, que estaba centrado en el periodo medieval. Las posibi-
lidades que se nos abren al abarcar la totalidad de los periodos histéricos, asi
como la inclusién de la disciplina educativa, ademds de la de Comunicacién,
hace que podamos analizar el universo del videojuego desde unas perspectivas
atn mds diversas y amplias. El deseo de que se origine una linea de investiga-
cién consolidada ya es un hecho, ademds realizada con el mayor de los rigores



cientificos en el marco de las Humanidades Digitales. No se trata de una reali-
dad ni virtual ni aumentada, sino tangible. Nosotros no hacemos otra cosa que
incorporarnos a una nave que inicié su viaje hace bien pocos afos, y en el que
queremos participar de forma activa con la contribucién de esfuerzos, anhelos,
actividades y mucha ilusién.

Por tdltimo, agradecemos al Servicio de Publicaciones de la Universidad de
Murcia, Eprrum, que haya albergado entre sus series esta coleccién, con la
esperanza de que sea una larga y préspera colaboracién, asi como al Vicerrecto-
rado de Calidad, Cultura y Comunicacién de la citada institucién docente por
su apoyo inestimable que nos da muchos dnimos para continuar con nuestra
andadura.
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