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Los hombre y mujeres del siglo XX (re)descubrieron y (re)inventaron el
ocio. Acto seguido, lo relacionamos con la idea de distension, placer y turismo.
El ocio (re)creativo tomoé fuerza y con el avance de los medios de transporte y
comunicacién primero, y con los medios tecnoldgicos después, el mundo que-
dé al alcance de nuestras manos y hoy mds que nunca, literalmente en nues-
tro control. En realidad, al alcance de nuestros sentidos. ;Podemos pensarnos
sin ver, tocar y jugar? ;Podemos pensarnos sin un joystick, una palanca de
mando, un celular, una pantalla tictil como medios necesarios e indispensables
para jugar? Lo mismo podria decirse de gran parte de las industrias culturales
actuales, que tienen en la vinculacién ver y tocar, tocar y ver, como formas
contemporineas de acceso a la cultura y el arte.

Un objeto que representa con claridad estos cruces entre ocio y cultura,
recreacién y aprendizaje, entre cultura y arte, lo constituye el videojuego. Si
pensamos desde una perspectiva artistica, es el que mejor lo encarna: en casi
cualquiera de las artes somos meros espectadores pasivos, no tenemos eleccién
sobre la historia. Sea ante una pintura, una escultura, una pelicula cinemato-
gréfica, alguien decide cada accién por nosotros y no nos queda mas que dis-
frutar de ello, en la medida que de lo posible.

Por el contrario, los videojuegos nos convierten en un receptor activo, donde
decidimos qué hacer, cémo hacerlo y cudndo hacerlo. En realidad, los limites
entre recepcién y accién son cada vez mds difusos. Los juegos de video no solo
cuentan con disefios y bandas sonoras impresionantes, sino que cuentan histo-
rias de una manera que ningun otro medio podria superar.
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Y esto es lo que busca cualquier expresién artistica: maravillar a todos y cada
uno de nuestros sentidos, sorprendernos con historias increibles, con finales
tristes y desenlaces felices, con disefios impactantes y bandas sonoras que nos
envuelvan por completo.

Los videojuegos no se mantienen al margen de otras ramas artisticas, sino
que se inspiran ellas o las convierten en parte de si mismos para completarse
y ofrecer al jugador una experiencia que no solo sea entretenida, sino también
que ha de ser un deleite para los sentidos. Los cuidados disefios graficos, a
veces completamente originales, realistas o no, otros inspirados en grandes au-
tores, permiten ver y experimentar los mundos que los estudios de desarrollo
crean de miultiples maneras, a veces inesperadas. Eso es algo que afiade atin
mas valor al videojuego, lo que no debe olvidarse.

Nos brindan una libertad y unas posibilidades de eleccién pricticamente
infinitas, en las que todo nuestro cuerpo participa, en una experiencia sensorial
que hace cierta la frase de David Le Breton: “Siento, luego existo”.

En este séptimo nimero de la coleccién queremos que sientan la experien-
cia de un acercamiento a la historia, a diferentes momentos y lugares del pasa-
do, a través de los videojuegos, desde las reflexiones apocalipticas a la cultura
japonesa, de la violencia jugada a la recreacién de la violencia de la Guerra Civil
espafiola.

Estos andlisis nos permiten pensar en la necesidad de brindar herramientas
tedricas vilidas para el conjunto de las ciencias, pero desde un particular anclaje
disciplinar, en nuestro caso el histérico, para abordar la compleja y dificil rela-
cién entre videojuegos y memoria histérica, en tiempos en que todo es posible
recordarlo, siempre y en cada instancia, aunque a la vez también es posible
alterarlo y modificarlo un poco. De alguna manera, las consolas y las webs han
hecho realidad la figura emblemadtica de Jorge Luis Borges “Funes, el memo-
rioso”. Por eso hemos escogido y repensando las nociones de hipermemoria e
hiperhistoria como aportaciones centrales al debate teérico relacionado con
ocio, cultura, aprendizaje y videojuegos.



