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El libro se divide en tres partes. En la primera desarrolla un marco historico del
fenébmeno del videojuego en el mundo, poniendo énfasis en las empresas que
los han comercializado, teniendo como tesis la asociacion entre la television y
la informatica. En este sentido es una presentacion del fendbmeno desde lo
macro social, desde la Economia, desde el proveedor de la tecnologia dura y
blanda. La segunda parte es un ensayo de interpretacion del fenémeno desde
una perspectiva que combina elementos de Sociologia, Antropologia,
Psicologia social y Semiética, todos ellos integrados en una visibn medioldgica
donde la industria y la cultura tejen una nueva red de composicion y
organizacién social. Aqui el referente es la organizacion del fenbmeno como
vida socio-cultural, que trama un horizonte nuevo de produccion industrial en
general y del entretenimiento en particular. La tercera parte es una descripcion
del fenomeno desde la situacion misma del juego, el jugador y sus marcos
sociales de realizacion, es la parte mas cercana al fendmeno como vida
cotidiana, la mas antropologica, la mas socioldgica. El texto termina con una
reflexion sobre el mundo contemporaneo y el mundo por venir.
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Para el discurso medioldgico las tres partes que componen la obra tienen
elementos de interés. La primera, la histérica es la menos interesante, pero es
un contexto necesario. La segunda es muy interesante, es la parte central de la
obra, la apuesta por el cambio que implica el videojuego para lo que hasta hoy
seguimos entendiendo por medios de difusibn masiva, desde un punto de vista
industrial y cultural. La tercera es la vida social del videojuego, y le faltd
desarrollo. La segunda parte es la mas importante del texto.
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5. Importancia tedrica-conceptual del libro. Aportaciones de la obra a
los estudios sobre comunicacion y a la comunicologia.

El autor mismo hace una buena defensa de la importancia del libro tanto
para el mundo académico de la comunicacion, como para el mundo en general.
Hay fendémenos que son subvalorados por prejuicios impertinentes a una
mirada critica y atenta, antes fueron los comics o las telenovelas, hoy son los
videojuegos. Al ser descalificados como entretenimiento superficial no se
alcanza a visualizar lo que implican como cambio en una gama multiple de
reconfiguracion del mundo. En este texto queda claro que los videojuegos no
son un asunto menor, permiten entender el desarrollo de una nueva cultura y
una nueva forma industrial, son un anuncio de la vida contemporanea, de la
vida por venir, y de la vida puede y no puede ser para todos. Por otra parte es
un libro que abre el espacio conceptual, inaugura una linea de investigacion,
eso seria suficiente para garantizarle un lugar en agenda programatica de la
investigacion de la comunicacion.

6. Importancia social (fama, presencia en el campo).
El libro tiene ya cinco afios, es tiempo de que se sienta su presencia en el
campo, pero no es asi. El tema todavia no aparece en la agenda de lo
importante. Una sefial mas de la calidad de la mirada analitica del campo
académico de la comunicacion y de su capacidad de percepcion del mundo
contemporaneo.
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