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Cultura videoludica: jugar com a activitat cultural i creativa
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Una reflexié que reivindica els videojocs com a part integral de la nostra cultura, amb capacitat per generar
experiéncies significatives, relacions socials i aprenentatge critic.

“IndUstries culturals”, a cinquanta céntims la resposta. Un, dos, tres, responda otra vez: discografiques, editorials,
estudis cinematografics, productores de teatre... els videojocs? Es probable que una parella de concursants del
mitic programa de Televisio Espanyola no cités el darrer concepte. Malgrat que els video games es van consolidar
a la decada dels vuitanta encara avui en dia ens preguntem si sén cultura; si més no, sabem que formen part de
les industries culturals. Pierre-Jean Benghozi i Philippe Chantepie es pregunten si els videojocs son la industria
cultural del nou segle, tal com anuncia el titol de la seva publicacid: Jeux vidéo: L’industrie culturelle du XXle
siécle?

El proposit de I'estudi esta ben justificat: avui en dia els videojocs sén la industria cultural que mou més diners. De
fet, superen amb escreix I'edicié de llibres, la musica enregistrada, el cinema i fins i tot la televisié. El seu és un
mercat que creix a la velocitat de la llum; el centre de gravetat és la zona d'Asia-Pacific, ja que concentra el major
volum de negoci. Per tots aquests motius els autors tenen una resposta clara a la pregunta del llibre: si.

La final del Campionat del Mén d’Starcraft Il [2] és un auténtic fenomen de masses.

Per arribar a aquesta conclusié fan una analisi exhaustiva del moén dels videojocs des del punt de vista economic:
cadena de valor, models de monetitzacié, consumidors, usos, etc. Ara bé, Benghozi i Chantepie no ometen que,
com a producte cultural, el videojoc també s’ha estudiat des d’altres punts de vista, com ara la filosofia
(principalment, Roger Callois) o la ludologia, una nova disciplina popularitzada per Gonzalo Frasca. A casa nostra
cal destacar les investigacions de Lluis Any6 [3] i Oliver Pérez Latorre [4], que s’acosten al videojoc des de
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disciplines tan diverses com la narratologia o la semiotica.

| és que el videojoc esta lligat intimament al progrés tecnologic. Ara bé, com a experiéncia arrela en una practica

antropologica basica: jugar. Des de la sociologia s’ha parat especial atencié a aquesta activitat social basica. En

aquest sentit és imprescindible portar a col-lacio un text classic de Johan Huizinga, Homo ludens (1938), en el qual
s'afirma:

"El juego, en cuanto a tal, traspasa los limites de la ocupacién puramente bioldgica o fisica. Es una funcién llena
de sentido. En el juego “entra en juego” algo que rebasa el instinto inmediato de conservacion y que da un sentido
a la ocupacion vital. Todo juego significa algo".

Si en origen era un sector amb un perfil de consumidor molt marcat (home jove amb I'estigma de freak), avui en
dia els videojocs interpel-len persones de totes les edats i tots els generes. Gracies a la tecnologia els videojocs
han aconseguit transcendir els mercats culturals nacionals i tenir un impacte global. Fins i tot han generat noves
oportunitats de negoci, com ara 'anomenat exergaming, una nova manera de fer exercici a través de la
gamificacié. En conseqiéncia, aquesta industria cultural destaca per la seva singularitat i la seva complexitat.
Grosso modo, els videojocs els podem classificar en tres categories:

¢ segons el tipus de plataforma (consola, ordinador, mabil, etc.)

¢ segons el model economic (de pagament, subscripcid, gratuit, micropagaments, etc.)

e segons el contingut (RPG, shooter, simulacio, estratégia, puzzles, esports, etc.)

Des d'aquest punt de vista, el mercat del videojoc és d'alldo més dispers i divers. Un dels factors que ha
augmentat en els dltims anys és la freqiieéncia i la intensitat d’Us, tal com mostra la grafica seguent:
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Graphique 3 — Pénétration des jeux vidéo en France
selon les usages
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Source : Les Pratiques de consommation de jew vidéo des Frangais, cnc-1fop, 2015

En comparacié amb la resta d’inddstries culturals, el sector dels videojocs presenta una cadena de valor similar:
creacio, produccio, distribucio, altres formes d’explotacio, consum. Aix0 no obstant, I'experiéncia que aporta és
Unica gracies al component interactiu intrinsec dels videojocs. Escriuen Benghozi i Chantepie:

"Au contraire, le jeu vidéo se caractérise par une nature profondément interactive ou chaque séquence de jeu est
spécifique, ou I'expérience de l'utilisateur passe davantage par I'appropiation et la maitrise personnelle de
personnages, de mouvements, de parcours, de défis... que par une écoute ou un visionnage qui demeurent par
comparaison bien plus passifs (p. 16)".

A diferencia dels altres productes culturals, els components claus dels videojocs no es resumeixen nomeés en el
contingut, I'escenificacio, l'estil i I'estética. Per entendre’ls en la seva totalitat, cal tenir en compte altres
elements especifics:

¢ noves tecnologies: la creacid d'un joc nou esta plenament pel progrés tecnoldgic, com ara I'aparicié de
detectors de moviment;

¢ interficie de control: cada joc requereix el seu dispositiu especifics per ser manipulat (comandament, teclat,
ulleres de realitat virtual, etc.);

¢ dimensio interactiva: importancia de I'experiéncia de joc (gameplay).
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Com hem dit, Benghozi i Chantepie tan sols aborden els aspectes economics del sector. Ara bé, I'impacte social
dels videojocs requereix una mirada més amplia. Els estudis contemporanis sobre cultura no poden obviar que
aquesta industria cultural determinara el consum del segle XXI. Sens dubte, els videojocs son cultura. Tot i aixo, és
una activitat forca estigmatitzada. L'informe del CoNCA La participacié cultural a Catalunya 2013-2016 (podeu
consultar la cronica [5] i la contracronica [6] de la presentacid) posava de manifest que pels enquestats, els
videojocs s6n oci, no cultura, mentre que visitar museus o anar a concerts de musica sén accions que defineixen
el fet cultural. Ho mostra la taula segient:

Taula 1.15. ldees considerades cultura o oci, en percentatge (2014)
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En definitiva, els videojocs surten de la caverna per situar-se al bell mig del nostre consum cultural. | és que jugar
amb la consola, I'ordinador o el mobil ja no és només una activitat solipsista siné sobretot una activitat social
dinamitzada per les xarxes i les plataformes en linia. La nostra vida és un videojoc: benvingudes a la cultura
videoludica.

El llibre, Jeux vidéo: L'industrie culturelle du XXle siécle? esta registrat i disponible al cataleg bibliografic C [7]
ERCles [7].
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