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			Prólogo

			Entre 2019 y 2020, hubo cuatro señales de que las cosas eran distintas. Las dos primeras llegaron en abril. Avengers: Endgame (2019) se estrenaba con récords aplastantes y crecería hasta ser la película con mayor recaudación de la historia. Mientras tanto, Game of Thrones (2011-2019) estrenaba su final y, más allá de su polémica calidad narrativa, cerraba un ciclo de años que marcaron a la cultura pop, metida en el día a día del mainstream. En ambos casos, los fenómenos tenían a favor el hecho de que el cine y las series eran el principal producto cultural masivo del mundo. Los videojuegos necesitaban otro contexto. Hasta entonces, el único impacto del mundo del gaming fuera de los espacios infantiles tenía que ver con campañas de desprestigio que los tildaban de violentos.

			Fueron los primeros meses de pandemia uno de los momentos más difíciles que atravesamos como sociedad, los que evidenciaron que el gaming era un lugar de escape para todos. Y aparecieron las otras dos señales: Animal Crossing (2020), en los países del primer mundo, y Among Us (2018), a nivel global por su precio y accesibilidad, se volvieran palabras de uso común. Pero como evidencia este libro, el gaming comenzó mucho antes y, en el nuevo milenio, años de Fruit Ninja y de Candy Crush ya habían acercado al gaming a sus detractores. Entre 2019 y 2021, la idea de que era algo de pocos, de nerds, de chicos, había quedado obsoleta. Este fenómeno de la cultura pop había llegado a todos y les había dado experiencias nuevas de entretenimiento.

			Los que convivimos con este tipo de consumos desde chicos lo veníamos venir. Nos acordamos de El Señor de los Anillos: El retorno del Rey (2003) arrasando en los Oscar, de Pet Society (2008) en Facebook o de la serie Lost (2004-2010) en las primeras épocas de las redes. Experiencias particulares que comenzaban a demostrar que en los consumos de nicho había un encanto popular, y que solo era cuestión de tiempo para que lo vieran todos. En este contexto, Fenómenos gamers es una herramienta necesaria. En primer lugar, porque permite a quien se siente ajeno entender estos productos y acercarse a algo que lo puede entretener. Por otro lado, a los que ya son habituales, pero quieren conocer más, les aporta referencias y la posibilidad de disfrutar leyendo acerca de lo que les gusta. Es un libro para todos, información que nos iguala y una invitación a comprender lo que hay detrás de aquello que nos hace felices.

			Julián Kaper

		

	
		
			Introducción

			Estamos en un libro de videojuegos, y esto siempre es un motivo de celebración. No solo porque no abunda el material en español sobre este tema, sino porque el gaming es una sección del entretenimiento que atraviesa todas sus aristas: lo interactivo, lo sonoro y lo visual. Apretando un simple botón o con un casco de realidad virtual, este rejunte digital de bits y diversión nos permite vivir otras vidas. Nos enfrenta a enormes dragones o nos lleva a recorrer el más profundo de los océanos en pos de un bien común: la experiencia. Nos mete en la piel de personajes fantásticos y nos permite actuar como ellos y tomar sus decisiones, encarnar sus sentimientos.

			Jugar empezó, literalmente, como un juego. Pero hoy por hoy abarca un amplio espectro de actividades, que van del ocio al ejercicio de una profesión, como player de esports o como periodista de videojuegos. Este último es mi caso. Empecé en el año 2017, cuando el medio para el que escribía sobre cine abrió una sección dedicada al gaming, pasión que me acompaña desde que tengo memoria. Con unas pocas notas encima, armé un portfolio que me sirvió para trabajar en algunos de los medios más grandes de Argentina. Desde 2020, también trabajo como consultor y auditor en diversos proyectos de marketing y comunicación de videojuegos, colaborando desde adentro de la industria con estudios y publishers de todas partes del mundo. En los últimos tres años trabajé, literalmente, 24/7. No lo recomiendo pero reconozco que eso me ha permitido adquirir algunos conocimientos. Lo que a su vez ha despertado muchas dudas, sobre la industria y sobre su implicancia en el continente latinoamericano.

			En nuestra región, aún es difícil vivir y trabajar de esto, pero la globalización y la digitalización han hecho lo suyo para que LATAM deje de ser considerada rest of Latin America (como se la solía llamar minimizando la importancia de países con mercados emergentes de alto nivel de crecimiento) y se convierta en un mercado más dentro de la industria que más dinero genera en el negocio del entretenimiento. En los últimos años, sobre todo a partir de la pandemia en 2020, todas las patas del gaming empezaron a crecer en estas tierras: el desarrollo, el periodismo, la comunicación, los esports y más. En este libro voy a desarrollar algunos de estos tópicos, que van de Pokémon (la franquicia más exitosa de todos los tiempos), al origen del gaming. Voy a hablar sobre el suceso histórico que fue la PlayStation 2, y sobre cómo anticipó fenómenos como los NFT y el blockchain. La idea es que este libro le sirva tanto a quien nunca tocó un videojuego y quiere entrar en tema, como a quien le dedica parte de su vida diaria y quiere expandir su conocimiento. Podría explicar de mil maneras todo lo que representa Fenómenos gamers, pero apelando a mi bagaje periodístico, voy a usar la clásica fórmula de las 5W.

			Qué es

			Fenómenos gamers es el resultado de una búsqueda, de mi deseo de entender un mundo que me apasiona y que, en pleno 2023, más de cuarenta años después de su creación, no deja de sorprenderme. La selección de los temas fue arbitraria, pero todos tienen un factor común: son hechos que marcaron la historia de los videojuegos, que trascendieron el rubro y se volvieron un fenómeno de la cultura popular. Qué se considera un fenómeno y cuándo comienza a serlo son algunas de las inquietudes que abordaré en estas páginas, combinando la experiencia y la teoría para comprender los hechos y el contexto. Más allá de los datos que se pueden obtener y de los argumentos que pueda exponer, me gusta pensar estos textos como ensayos. No ofrecen una verdad absoluta sino una reflexión fundamentada. De más está decir que este libro no guarda relación con ninguna de las marcas o personas mencionadas, sus contenidos están desarrollados de manera informativa y analítica.

			Quiénes

			En estos textos hay un análisis que proviene, sobre todo, de una búsqueda que oscila entre opiniones e investigación. Surge de los años que llevo cubriendo la industria y disfrutando de los lanzamientos que marcaron la agenda en los últimos cinco años, pero también de madrugadas con un alto porcentaje de café en sangre en busca de citas, de datos precisos. Hay mucho material relacionado con los videojuegos, grandes mentes detrás de títulos enormes que nos han marcado. Podría hacer un libro entero recordando solo a Shigeru Miyamoto, pero decidí utilizar este espacio para amplificar las voces de personalidades cuyos trabajos no solo me cautivaron, sino que ejemplifican cada rama desarrollada. Periodistas, historiadores, casters, analistas, desarrolladores, prensa. Entrevisté a todos de primera mano para tener un espectro más real de los fenómenos, pero también para darle al tema una perspectiva cercana a nuestra experiencia latinoamericana. Agradezco a Kevin «Kevo» Aiello (periodista especializado en esports), Laia Bee (presidenta de la Cámara Uruguaya de Desarrolladores de Videojuegos y desarrolladora), Axel Bosso (periodista internacional de videojuegos), Guillermo Crespi (historiador y docente universitario sobre videojuegos), Florencia Croizet (museóloga especialista en industrias culturales en la convergencia digital), Noelia «Kronopia» Forte (creadora de contenido), Joaquín Frere (periodista y especialista en marketing de videojuegos), Walter «Tasher» González (creador de contenido), Julián Kaper (periodista nacional de videojuegos y cultura pop), Nahuel Leandro (periodista especializado en videojuegos), Gastón Morales (experto en marketing y nuevas tecnologías), Klaudio Ortiz (periodista chileno especializado en videojuegos), Romina «Alune» Pereyra (artista y periodista especializada en videojuegos), Martín Rasumoff (psicólogo deportivo), Juan Diego Ríos (periodista de La vida es un videojuego, medio especializado de Colombia), Mariano «Rippy» Rizza (referente del periodismo de videojuegos en Argentina), Laura Romero (profesional de las relaciones públicas de videojuegos) y Yes Roth (periodista y comunicadora especializada en videojuegos). Estoy orgulloso de llevar sus nombres a esta instancia.

			Cuándo

			El tiempo es relativo. Más allá de esa frase hecha, este libro no se centra en un período: habla del pasado y revisita las consolas que marcaron una época, los hechos que sacudieron a la industria, como la caída de Atari en 1983. También analiza muchas cosas relacionadas con el presente, como la masificación de la competición en videojuegos conocida como esports o el enorme mercado que significa el gaming para celulares. Y aborda los fenómenos por llegar: aquellos que recién asoman la cabeza ahora y solo pueden ser considerados de cara a un futuro, no muy lejano. La realidad virtual, la gamificación, la inclusión del blockchain en videojuegos, la llegada de la web3 y mucho más.

			Dónde

			Casi todo lo que vamos a mencionar en este libro se origina en los países donde se desarrolló esta industria: Estados Unidos y Japón. Me encantaría analizar la relevancia de cada continente y su relación con cada episodio en particular. Por ejemplo, Europa fue sumamente importante para la historia de Nintendo y, sin embargo, suele dejarse de lado al hablar de los mayores éxitos de esa icónica empresa. Pero esto desembocaría en una serie de libros, y en este me voy a centrar en dos cosas: en el suceso en sí y en cómo impacta. Por otro lado, voy a poner el foco en nuestra experiencia latinoamericana. Por obvias razones, hay mucho de la experiencia argentina en este libro, pero también he hablado con colegas de Colombia, Chile y Uruguay, para tener una perspectiva más amplia.

			Por qué

			Fenómenos gamers es una extensísima nota de opinión que se ampara en la voz de una serie de profesionales, es una investigación pertinente, es el fruto de mi atrevimiento y de mis ganas de hablar libremente de los temas que me interesan. Mi intención, ante todo, es que este libro funcione como una puerta de entrada para aquellos que no conocen el campo, pero también voy a brindar información original, material de debate y opiniones útiles para quienes ya están sumergidos en el tema y quieren nutrir su visión. Por otro lado, voy a hablar de videojuegos icónicos y de cuestiones muy populares, con las que la mayoría se podrá identificar. Desde Super Mario Bros. hasta Final Fantasy, del Counter-Strike al Valorant, del «juego de la viborita» al Candy Crush Saga. Voy a poner en contexto qué fue lo que los hizo ser grandes y por qué se masificaron. Entender el porqué que hay detrás, ese es el motivo de este libro.

			Estoy convencido de que los videojuegos en Argentina (y la forma de comunicarlos) van por un camino gratificante, como parte de un proceso que la pandemia aceleró. La digitalización, la globalización y los nuevos medios de comunicación abrieron puertas y nivelaron las posibilidades de trabajar profesionalmente, de un modo que nunca habíamos experimentado en este continente debido a las diferencias económicas y culturales que hay con países como Estados Unidos o Japón, los principales protagonistas. Hoy me toca a mí, como testigo contemporáneo y audiencia experimentada, abordar la competencia en videojuegos, el uso de los celulares como consolas, la gamificación y el espectáculo de los esports. Pero sé que pronto habrá nuevos autores que hablen sobre Minecraft, Roblox o Five Nights at Freddy’s. Les propongo que desnuden estas páginas para buscarles otra vuelta de tuerca. Que pasen los años y podamos encontrarnos frente a nuevos textos. Ojalá el futuro ofrezca más material en las librerías, en Internet y en las distintas plataformas, sobre lo que nos hicieron sentir nuestros videojuegos favoritos. De eso se trata Fenómenos gamers: de recordar y de sentir. De aprender y debatir. Ese es el objetivo que vamos a cumplir juntos, queridos lectores. Yo tirando la primera piedra, y ustedes sumergiéndose en este libro.

		

	
		
			I 
Qué son los videojuegos

			Todos estamos relacionados con los videojuegos. Quien diga lo contrario, posiblemente, no sepa aún que lo está. Hace tiempo que esta forma de entretenimiento interactiva pasó de ser una moda a convertirse en una parte de nuestra vida diaria. Para demostrarlo, voy a permitirme romper la cuarta pared para ofrecerles un rejunte de información que viene de diferentes cabezas y testimonios, que sirven para entender por qué hay fenómenos gamers que nos atraviesan y perforan el imaginario colectivo, cómo fue que trascendieron más allá del marco en el que su rubro los encasillaba y se convirtieron en algo mucho más grande.

			Quizás seas un jugador consciente, que aprovecha las ofertas de las tiendas online (u «oportunidades únicas en la vida», como me gusta decirles para persuadir a mi billetera), alguien que experimenta el unboxing de una nueva consola de videojuegos con sabor a gloria. O quizás te encuentres en un lugar más casual, menos exigente, descargando una aplicación de celular, dedicándole un rato a pasar un nivel en una sala de espera. Tal vez tu fuerte no es jugar y simplemente sos feliz apoyando a tu equipo de esports, riéndote con el contenido de tu streamer favorito o acompañando a la persona que tenés al lado mientras intenta superar un desafío, siendo el copiloto de una aventura más allá de los límites de la realidad. O puede que no se te cruce por la cabeza que los videojuegos son parte de tu vida cotidiana, mientras esperás el encargo que hiciste a través de una aplicación que te suma puntos con cada nuevo pedido. Muchos de nuestros pasatiempos están gamificados, introducen los videojuegos en tu rutina y te acercan a productos del momento. Las entidades que gamifican sus contenidos saben que esa es una forma dinámica de compartir la información. Aun cuando no te consideres gamer, el gaming está en todos lados y de diferentes formas, y la sociedad moderna creció con esta industria. Vos creciste con esta industria.

			Según la Real Academia Española, un fenómeno es «toda manifestación que se hace presente a la consciencia de un sujeto y aparece como objeto de su percepción». Los videojuegos son parte de nuestra cultura y de nuestra manera de interactuar. Hay muchos fenómenos en su industria, y no hay forma más directa para empezar a hablar de ellos que analizándolos por lo que son en su fundamento más básico: parte de una industria que hace años genera más dinero que ninguna otra en el rubro del entretenimiento audiovisual, de un universo que nació como un hobby entre desarrolladores tecnológicos y que, para 2021, fue valorado en ciento noventa y ocho mil cuatrocientos millones de dólares en un mercado con más de tres mil millones de personas 1.

			Entender a los videojuegos como manifestaciones conscientes en la percepción del imaginario colectivo de la sociedad es algo que podemos hacer desde hace relativamente poco, ya que la industria solo tiene casi cincuenta años. En retrospectiva parecen muchos, pero en el ámbito del entretenimiento es como si habláramos de un recién nacido: la música existe desde que la humanidad tiene memoria. El cine, desde hace más de cien años. Incluso formatos más pequeños como el cómic o la televisión tienen más tiempo de vida. La razón por la que naturalizamos a los videojuegos de manera consciente y colectiva posiblemente se encuentre en las otras definiciones de la palabra fenómeno: «cosa extraordinaria y sorprendente», «persona sobresaliente en su línea», «muy bueno, magnífico, sensacional». Tiene sentido que, para asegurarse un lugar en la percepción de un sujeto, un objeto deba llamar su atención, sobresalir. Para considerar a los videojuegos un fenómeno, entonces, tenemos que estar frente a algo fuera de serie, una situación en el universo gamer con la cual gran parte de la población (gamer o no) se sienta comprometida.

			Durante la pandemia, que nos obligó a encerrarnos por un tiempo, los videojuegos se presentaron como una alternativa para realizar actividades sociales en el plano virtual y pasar el tiempo que parecía no avanzar con tanto nivel de incertidumbre. Esta situación fue el punto de partida para muchísimas personas que se convirtieron en jugadores activos. Según la firma de análisis del mercado Statista, en 2021 la industria de los videojuegos pasó a generar 198,4 miles de millones de dólares en todo el mundo, alrededor de 50 mil millones más que en 2019. Si no hubiera existido la pandemia, posiblemente el crecimiento se hubiese dado igual. Lo único que hizo este evento mundial fue acelerar los tiempos de un proceso que ya había empezado. Ni el cine, ni la música, ni el deporte. Los videojuegos son el mercado del entretenimiento con mayor crecimiento de las últimas dos décadas, y no parece tener techo. Pero… ¿cuáles fueron los hechos históricos que generaron ese crecimiento? No hay una sola respuesta a esta pregunta. El índice de este libro podría funcionar como resumen, pero hace falta un repaso más exhaustivo para entender qué son los videojuegos y por qué, de dónde salieron.

			No me siento capaz de asegurar que tal o cual videojuego fue el primero de la historia. Eso es debatible incluso entre los expertos, ya que el gaming no se gestó en un principio con un objetivo comercial sino como un pasatiempo entre estudiantes de tecnología en las más grandes universidades del mundo: tengamos en cuenta que entre los años cincuenta y sesenta, cuando se empezaron a desarrollar los primeros bocetos de lo que podemos llamar videojuegos, las computadoras no eran de uso doméstico y salían miles (¡o incluso millones!) de dólares. Era imposible generar una obra electrónica popular, ya que difícilmente una creación propia podía salir del lugar en el que había sido creada. Hablamos de computadoras que ocupaban una habitación entera, muy alejadas de las de este tiempo, en el que pueden reducirse a una pantalla en un bolsillo.

			Pero hay un punto de inflexión que servirá como motor de arranque. Vamos a analizar un tramo de la historia temprana de los videojuegos que fue el puntapié para que existieran muchas otras historias. Esta nos remonta a los años sesenta. La beatlemanía recién comenzaba, el Hollywood de blockbusters ni siquiera había empezado a gestarse y el mundo estaba atravesado por una guerra ideológica entre las potencias más grandes del mundo pos Segunda Guerra Mundial: Estados Unidos y Rusia. Según Guillermo Crespi, creador del podcast Modo Historia y uno de los pocos historiadores de videojuegos radicados en América Latina, esta competencia geopolítica llevó a una fuerte inversión económica para intentar sacarle ventaja al resto del mundo en cuanto a innovación tecnológica, muchas veces con foco en lo bélico. «Para tener una computadora en tu casa, antes necesitabas que se diera el desarrollo de radares, así como los primeros controles de videojuegos son iguales a los simuladores de vuelo», cuenta Guillermo reflexionando sobre aquellos años de inicio tecnológico. «En ese contexto global, Estados Unidos creía que necesitaba tener a los mejores científicos para ganarle tecnológicamente a los otros. Ahí entra la informática en las escuelas, la profundización en las matemáticas, todo en pos de ganarle a las otras potencias». Pongamos el foco en el contexto, no solo en el tiempo sino en el espacio. Los requerimientos tecnológicos fueron el motivo por el que Estados Unidos, durante y después de la Segunda Guerra, fue uno de los polos donde se desarrollaron los videojuegos. En cuanto al tiempo, vamos a centrarnos en 1962, año del nacimiento de SpaceWar!

			Hoy en día (y desde hace una década) el género espacial está en auge en el mundo de los videojuegos. En los eventos se presentan muchos títulos del estilo: de terror, exploración, plataformeros, metroidvanias, acción, entre otros. Estas experiencias, cada vez más amplias y abundantes, intentan mostrar la otra cara de aquello que desconocemos en su totalidad: el universo que nos rodea. ¿Quiénes somos? ¿Para qué existimos? La realidad es que SpaceWar! no era algo tan pretencioso, solo un conjunto de líneas, luces y píxeles. Lo máximo que podía hacerse en una minicomputadora del Instituto de Tecnología de Massachusetts. Su creador fue Steve Russell (en colaboración con muchos otros estudiantes y colegas) y su importancia tiene una íntima relación con la pregunta por el origen del fenómeno de los videojuegos. Previo a SpaceWar!, los pocos videojuegos
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