Introduccién

Los videojuegos se han convertido en uno de los princi-
pales dispositivos para el consumo de contenidos inte-
ractivos, gracias a sus capacidades de interconectividad
global y de retransmisién de contenido audiovisual en
tiempo real.

El juego digital ha tenido un crecimiento exponen-
cial en los tltimos veinte afios. Su industria se ha con-
solidado en diversos paises, impactando a millones de
personas, generando dividendos econémicos superio-
res a las industrias del cine y la musica juntas, propi-
ciando flujos de bienes de distinto tipo tanto de forma
fisica como digital.

El desarrollo tecnoldgico en materia de dispositivos de
comunicacién, la globalizacién y la creacién y divulgacion
de contenidos de forma inmediata en todo el orbe, han
repercutido en estas industrias dando como resultado una
generacién de consumidores, quienes estiman con gran
valor los objetos derivados del mundo del videojuego.



Para leer los videojuegos

Los videojuegos se asumen hoy en dia como tecnolo-
gias de interconexién entre millones de personas a esca-
la global. Gracias a sus interfaces interactivas es posible
tender puentes de comunicacién mundiales y también
redistribuir en su interior contenidos autogenerados por
los usuarios de esas plataformas. Este tltimo fenémeno
ha permitido la conformacién de una gran variedad de
comunidades virtuales, las cuales llevan a cabo distintas
interacciones y précticas comunicativas desde el interior
del propio juego de video.

Asimismo, los videojuegos representan bienes sim-
bélicos que derivan de la cultura visual digital contem-
pordnea. Son piezas culturales que cada vez, con mayor
frecuencia, se vuelven referentes directos y motivo de
exposicion al interior de espacios artisticos y culturales.
También, se les estima como dispositivos tecnoldgicos
de gran utilidad para campos como la medicina, la edu-
cacién y la ciencia.

Como podré verse a lo largo de este texto, hoy en dialos
videojuegos son utilizados al interior de distintos campos
de la sociedad como la medicina, la educacién, la salud, la
publicidad, la comunicacién colectiva y el arte, entre otros.

Ahora bien, la regién latinoamericana, y principal-
mente México, resulta ser una de las zonas mas fructife-
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ras para las industrias de éste tipo de bienes electrénicos.
Nuestro pais es el mayor consumidor de videojuegos de
todo Latinoamérica, peledndose desde hace diez atios el
primer lugar con Brasil. Como se muestra en la tabla de
abajo, la industria del videojuego en México genera 1577
millones de délares al afio.

srasil | - -
Argentina _ 448
Colombia - 322
Chile - 234
Peru - 152
Ecuador . 75
Puerto Rico . 67
R. Dominicana l 58
Uruguay I 47
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Figura 1. América Latina: paises con mayores ingresos en el sector de videojuegos 2019.
Fuente: Statista Research Department (2019)

En ese sentido, este texto pretende introducir a sus
lectores en el mundo de los videojuegos, no a través del
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nacimiento de su industria o de las etapas histéricas que
le han vuelto hoy en dia el principal sector productivo
en materia de audiovisual interactivo, sino desde los
propios principios internos de sus mecanismos de co-
municacién y sus elementos expresivos, para dar cuenta
de cémo el videojuego se asume actualmente como una
valiosa herramienta para la sociedad y para tratar de en-
tender como es que estd presente en distintos sectores
alrededor del mundo.

En un primer momento se presentan las caracteristi-
cas del videojuego desde el punto de vista de la comunica-
cién y el diserio visual. Ello resultard valioso para investi-
gadores y estudiantes de ambos campo porque ayudaré a
comprender la manera en que sus herramientas y princi-
pios internos permiten a los jugadores establecer practicas
comunicativas y articular diversas pautas expresivas.

Mads adelante, se muestra la manera en que, gracias
a dichos adelantos tecnolégicos, el videojuego se ha po-
sicionado al interior de diversos sectores de la sociedad,
como la medicina, la educacidn, el arte, la cultura, el de-
porte y el sector de noticias para medios de comunica-
cién, entre otros.

Finalmente, se reflexiona sobre las novedosas prac-
ticas en las que el videojuego se despliega en el mundo
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laboral, los deportes electrénicos y los juegos olimpicos,
para formular nuevos cuestionamientos y abordajes al
respecto y, quizés, estudiarlo como un novedoso me-
dio de comunicacién. El lector podr4 conocer en estas
paginas cémo el videojuego estd cambiando al mundo
y la manera en la que los videojugadores estdn cam-
biando la manera de jugar.



