Contenido

Introduccion

Capitulo |
Tecnologia, tecnocultura y videojuegos

El debate sobre las tecnologias: un acercamiento inicial
Tecnocultura y usos sociales de las tecnologias
Tecnologias sociales y tecnologias de juego

La racionalidad informatica y los videojuegos

Capitulo 11
Heterotopia y utopia: el espacio semiosico de los videojuegos

La nueva tension entre tiempo y espacio

Heterotopia y utopia

Espejo y juego: la «tercera dimension» del espacio virtual
El espacio semiosico de los videojuegos

Los videojuegos: entre el control y el efecto liberacion

Capitulo 111
Configuracion estética del espacio virtual de los videojuegos

El problema estético alrededor de las imagenes modernas
A modo de caracterizacion

Semiotica de la imagen de sintesis y del videojuego

El discurso estético-representacional de los videojuegos

Capitulo IV
Mundos de poder y poder espacializado

El espacio ilusionistico desde su otra dimension

Un orden situacional: del espacio al territorio virtual
Simular la ocupacién: la reflexividad del cuerpo social
Mundos posibles, espacios de poder

El ejercicio simulado del poder

Capitulo V
Identidad(es), cuerpo(s) y travestismo digital

El cuerpo como idea pura

Construirse una mascara o dar vida a la misma

El travestismo digital: la sexualidad como «tecnologia del yo»
Produccién figural de si

Avatar

A modo de conclusion:
Mitificar lo ilusorio

Bibliografia



Universidad Andina Simén Bolivar

Titulos de la Serie Magister



