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Durant molt de temps, els videojocs van ser considerats principalment una forma d’entreteniment vinculada a
adolescents i aficionats a la tecnologia. EI nimero 62 de la revista Hermes, dirigit per Dominique Wolton, proposa
una mirada molt més amplia: entendre els videojocs com un objecte cultural, econdmic, tecnologic i, sobretot,
comunicatiu.
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El volum reuneix investigadors, desenvolupadors, sociolegs,

filosofs, economistes i especialistes en comunicacid per analitzar un fenomen que ja ocupa un lloc central en la
cultura contemporania. La seva principal aportacié és mostrar que els videojocs no poden ser estudiats des d'una
sola disciplina ni reduits a una Unica funcié.

Una primera linia d'analisi se centra en els videojocs com a espais de comunicacio i socialitzacié. Diversos autors
mostren que, especialment en els entorns multijugador en linia, els videojocs s6n també llocs de trobada,
cooperacio i construccié de vincles socials. En alguns casos, la dimensié relacional arriba a ser tan important com
el mateix joc. Les comunitats que es formen al voltant de titols com World of Warcraft desenvolupen formes
propies d'organitzacio, rituals digitals i dinamiques col-lectives que connecten l'esfera privada amb la publica.

El nimero dedica una atencio6 especial a la figura de I'avatar, entés com una peca clau per comprendre les noves
formes d'identitat digital. Els autors analitzen com els jugadors negocien la relacié entre la seva identitat personal i
la del personatge virtual, i com els videojocs obren espais d'experimentacio, representacio i construccié simbolica
del jo.

La segona part del monografic aborda els videojocs des de la perspectiva tecnoldgica i industrial. Els articles
examinen els motors grafics, els processos de desenvolupament, els sistemes de produccié i els models de negoci
gue sostenen una de les inddstries culturals amb més creixement de les darreres decades. També s'analitzen les
transformacions provocades pels dispositius mobils, les plataformes digitals i els nous mecanismes de
monetitzacid, que qiestionen el model tradicional basat en la venda de videojocs d'alt cost.

Diversos textos amplien la mirada cap a contextos internacionals. L'esport electronic a Corea del Sud, les
diferéncies culturals entre les produccions japoneses, nord-americanes i franceses, o les politiques publiques de
suport al sector mostren que el videojoc és també una expressié de models culturals, economics i politics
diferenciats.
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La lectura conjunta dels articles permet entendre que els videojocs s6n molt més que una tecnologia o una
industria de l'oci. S6n espais on es construeixen identitats, es generen formes de sociabilitat, es posen en
circulacié imaginaris culturals i es desenvolupen innovacions tecnologiques. Estudiar-los implica observar
simultaniament qliestions de comunicacié, economia, cultura, tecnologia i vida quotidiana.

Vist des d'avui, l'interés d'aquest nimero és que anticipa molts dels debats que han esdevingut centrals en la

darrera decada: les comunitats digitals, la gamificaci6, les economies de plataforma, els esports electronics o les
noves formes de participacié cultural. La seva tesi continua plenament vigent: comprendre els videojocs és també
comprendre algunes de les transformacions més profundes de les societats contemporanies. (n. de l'e., 2026)
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