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Videojuegos en disputa

Introduccion

En el ano 2012 el Museo de Arte Moderno de Londres (MOMA) adquiere 14 vi-
deojuegos para sumarlos a su coleccién permanente. Es |la primera vez que una
institucion de arte de esta envergadura mira a los videojuegos como un objeto
de interés. Estos primeros 14 videojuegos se ampliarian a 28 el afio siguiente, con
una operacion liderada por Paola Antonelli, Curadora Jefe de la institucion, quién
de esta manera impulsa un cambio en las reglas del arte contemporaneo. La in-
clusion de los videojuegos ha venido acompanada de un largo debate, sirvien-
do a todas aquellas voces conservadoras que existen dentro del mundo artistico
para resucitar una controversia ya desgastada para la época, y que recobré fuerza

araiz del asunto: sson los videojuegos arte?

Esta pregunta acompana al videojuego casi desde su aparicién. Es una de estas
preguntas que contempla diferentes respuestas posibles dependiendo del enfo-
que y de la reflexién en torno a los elementos claves que componen la misma.
;Qué es el arte? ;Qué son los videojuegos? ;Cual es el rol de las instituciones del
arte en validar los procesos de creacidon popular? Estas son solo algunas de las
preguntas propias de un cuestionamiento que acompafa las reflexiones sobre el

medio videoltdico y al sistema del Arte.

Paola Antonelli ha logrado esquivar muchas de las criticas sin contestar a la pre-
gunta que esta adquisicion generaba, poniendo el foco de la atencién en otro as-
pecto. Ha decidido ubicar el fendmeno videolidico, y desde ahi dar razones de
su decisién, en el marco de la disciplina del disefio. Los 28 videojuegos adquiri-
dos por el MOMA representan formas ejemplares de disefio interactivo, lidico,
algoritmico, y por ello son dignos de conservarse entre las paredes de una insti-
tucidn tan importante en el plano simbdlico del discurso artistico. El critico del
periddico britanico The Guardian, Jonathan Jones, fue de las voces mas radicales
en rechazar la decision de la curadora, defendiendo la idea de que los videojue-
gos, bajo ninglin concepto, se deberian considerar objeto de arte. El foco de la
critica de Jones reside en la supuesta imposibilidad de reconducir el producto a
cualquier tipo de idea de autor propio. No es posible, a la hora de pensar el video-
juego, identificar una visién personal y autoral, Gnica y definitoria. En esta visidn,
los videojuegos no se pueden interpretar como productos de la imaginacién per-
sonal de un autor nico. Los mundos de juegos digitales se deben entender como

entornos de juego en donde nadie realmente puede reclamar la posesion ni la
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autoria, ni los jugadores que interactdan con el sistema de reglas generados por
los desarrolladores, ni los creadores, que no tendrian producto sin la interaccion
de los jugadores. Centrando su critica en los procesos de propiedad y autoria, el
critico britanico parece optar por no participar de un debate que a partir de los
afios noventa del siglo pasado ha intervenido la cultura y el arte: la propiedad
colectiva, la co-creacidn y la resignificacion de la relacién tradicional entre autor
y obra. La creacién en el entorno digital ha puesto muchas de estas relaciones
patas arriba, imponiendo diferentes lecturas a fenémenos de creacién tanto en
la practica artistica como en lo teérico. Sin entrar en la discusion literaria de “la
muerte del autor”, es posible decir que para entender (entre otras cosas) el fe-
némeno videolddico en su relacidén con el disefo interactivo, el arte y la cultura
popular, es muy necesario tomar en cuenta estos cambios profundos que se han

ido asentando en la cultura burguesa de nuestro tiempo.

Antonelli identifica claramente la necesidad de expandir y ampliar las visiones

anquilosadas del arte y del disefio. Como afirma en una entrevista:

la verdad es que el Museo de Arte Moderno ha interpretado, durante toda su
historia, su misién curatorial como fundamentalmente expansiva de la no-
cién de arte en si misma, difuminando la linea entre el “arte”y una miriada de

“otras” practicas creativas como el disefo, la arquitectura, el ciney la moda’.

Bajo esta légica de expansion ha sido necesario definir ciertos criterios que ayu-
dasen en el trabajo de archivo y la toma de decisiones. La seleccion de los juegos
se ha realizado a partir de criterios estéticos, de exhibicion y de conservacion. Es
decir, que la seleccién no responde solo a una urgencia del momento —podria
[lamarse moda—sino que plantea una necesidad concreta del centro en su afan
de guardar estos objetos para mostrarlos en el tiempo. Prueba de ello es lo que
la Antonelli declara en sus entrevistas en cuanto a la aspiracién del Museo en
adquirir el codigo fuente de los juegos que componen la coleccidn. Acceder al
codigo fuente de un programa informatico de esta tipologia para objetivos de
conservacion representaria, sin lugar a duda, uno de los cambios mas impor-
tantes en la historia reciente del arte en su relacién con el disefo industrial y

la cultura popular. El cédigo fuente representa la “receta” con que se prepara el

' A Conversation with Paola Antonelli about MoMA’s Video Game Collection, 2013, disponible en la pagi-
na web: https://hyperallergic.com/74749/a-conversation-with-paola-antonelli-about-momas-video-ga-
me-collection/
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producto. Es el conjunto de informaciones y procedimientos que en el marco de
un lenguaje informatico dan vida a un ejecutable, es decir, al programa tal como
lo conocemos. Es, por tanto, uno de los bienes intelectuales mas protegidos por
los gobiernosy el lobby, a través de normas especificas sobre la propiedad. Poder
acceder al cédigo para preservar el objeto de disefo significa dar vuelta la rela-
cion de poder que ocurre entre estos actores histéricamente, estableciendo su
propia esencia de bien coman inmaterial y por lo tanto pensando nuevas formas
de administraciony gobierno. Serfa algo extremadamente nuevo para el mundo
del arte, de la conservacion, del videojuego, y en general para nuestra culturay

la sociedad actual.

Si el coédigo responde al criterio de conservacion, la estética ha jugado un papel
fundamental en la seleccion final de los proyectos a incluir en la lista del MOMA.
La elegancia formal del objeto acorde al momento tecnoldgico de su creacién ha
sido un elemento central, como es el caso de flow (Jenova Chen, 2006). De la misma
forma, proyectos como M.U.L.E, Vib-ribbon o Tempest, demuestran una gran capaci-
dad de explotar de forma creativa las limitaciones tecnoldgicas de la época. Dentro
del andlisis estético, el tiempo y el espacio funcionan como categorias importan-
tes para entender las propiedades especificas de este tipo de disefio interactivo.
El espacio de juego representa una forma ejemplar de disefio que propone nue-
vos grados de libertad espacial. Por otro lado, el tiempo es parte constitutiva de la
experiencia interactiva, como es el caso de juegos como Passage, Animal Crossing o
Dwarf Fortress. Estos criterios han servido como metodologia de investigacién y de
seleccion de un corpus videollidico enorme que entra en las instituciones del arte

cambiando profundamente ciertos estereotipos en torno al medio.

La presencia en la coleccion del MOMA de 28 videojuegos permite hoy dia avan-
zar en el territorio de la interpretacion respondiendo agilmente a la pregunta
sobre la pertenencia del videojuego dentro del discurso artistico: como objetos
de una coleccidon permanente los videojuegos forman parte del sistema del arte.
Una idea casi recursiva (los videojuegos son arte porque residen en la coleccién
de una institucién de arte) pero eficaz para superar una disputa argumentativa
que se ha demostrado incapaz de entender la misma naturaleza simbélica, cul-
tural, y creativa de este medio. Es también gracias a esto que anos después, en
diciembre de 2021, el museo del Prado de Madrid decide utilizar un videojuego
como plataforma para mostrary asi socializar algunas de sus obras. A través del

juego en linea Animal Crossing: New Horizons de Nintendo, los jugadores pueden
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accedera un espacio virtual repleto de obras de artistas que normalmente solo se
podrian mirar en este museo. Si bien el tipo de experiencia de consumo impone
formatos, soportesy piblico muy diferentes respecto a los tradicionales en un es-
pacio expositivo, es importante destacar cdmo esta operacion tiene el objetivo de
socializary ampliar el pablico tradicional. De esta forma establece una estrategia
innovadora para cualquier institucién cultural que tenga la necesidad de mirar

a los nuevos lenguajes mediales y a las generaciones socializadas con el digital.

El resultado de esta operacidn, por otro lado, es demostrar cémo la pregunta que
acompafd la decision de Antonelli sobre el estatuto artistico de los videojuegos
se encuentra hoy del todo superada. El Museo del Prado entiende que los video-
juegos, en tanto que espacio simbdlico, y como lenguaje, son un campo de bata-
Ila'y de expansidn, en donde verificar, socializar y establecer nuevos métodos y

formatos relacionados con lo artistico.

Mirando a la historia del arte del sigloxx es posible sefialar como el juego, y en
afios mas recientes el videojuego, ha tenido siempre un lugary un espacio propio.
Atender a la historia del arte en relacion a lo lddico significa detectar, anticipar
y vislumbrar zonas de conflicto, relaciones dialécticas y mutaciones creativas
del rol que ocupa en términos sociales y politicos el videojuego al dia de hoy. La
mirada que propongo a continuacién enfoca una tension entre fuerzas creativas
que desde el arte y el disefio buscan extender el campo de posibilidad del video-
juego y los procesos productivos inscritos en las racionalidades neoliberales de
nuestro tiempo. En esta lectura, lo lidico se dispone como una pista importante
para intuiry entender transformaciones sociales y creativas que operan en nues-
tra sociedad. Como el mismo titulo de este ensayo pretende sefalar, lo lddico se
encuentra en un territorio en disputa entre poderes y formatos. Por un lado la
naturaleza de “mercancia ideal” del post-fordismo (como se explicara extendida-
mente en el apartado dos) ubica lo lGdico al centro de una reorganizacién de los
modos de explotacion. Por otro, el fenémeno creativo, el juego como creacién y
la produccién de juegos mas alla de la maquinaria capitalista (como se explicara
en el apartado cuatro), todo ello presenta novedosas posibilidades de produc-
cién de sentido, tanto en el propio lenguaje del medio como en su capacidad de
contaminar otros ambitos de la vida. Por ello es muy importante empezar por la
relacién entre lo ladico y el arte, ya que en este espacio se define la posibilidad

transformativa que sera central en la disputa que busco sefialar.

Videojuegos en disputa

1. Relacion Arte-Juego

La relacién entre arte y juego ha estado presente a lo largo de los siglos hasta
llegar a la actividad creativa de diferentes artistas del siglo XX que han centra-
do parte de sus practicas en el uso e interpretacién de lo lddico. El mismo Johan
Huizinga (2002), uno de los precursores de los estudios sobre el juego, destaca
la vinculacién de las artes “musas”—que incluyen la danzay la poesia—con el
juego, a la luz de determinadas caracteristicas esenciales de estas disciplinas,
tales como ritmo, armoniay accién. El antropélogo holandés resalta la calidad
performativa de las artes musas, haciendo hincapié en su dimensién experien-
cial, tal como sucede con el juego. En el dltimo siglo, la relacién entre lo lddico
y el arte ha sido un eje de creacién importante, adquiriendo especial relieve en
las practicas artisticas digitales, pero teniendo su génesis contemporaneaen la
propuesta de ciertas vanguardias que han explorado el juego como un medio

de expresion.

En tanto que artefacto cultural, los juegos son sistemas de codificacién sim-
bélica complejos que pueden expresar los conflictos en acto en la sociedad;
juegos como el Monopoly* demuestran las conexiones implicitas y explicitas
con las estructuras sociales, temporales y econémicas. Por esta razén los jue-
gos han sido considerados como un método, a la vez que como una platafor-
ma de expresion para diferentes generaciones de artistas, desde el surrea-
lismo hasta el movimiento Fluxus y mas adelante. La tedrica y artista Mary
Flanagan, en su novedosa investigacion sobre la relacién entre el jugary la

creacién artistica, destaca:

Con la excepcidn de los movimientos puramente estéticos (el expresionis-
mo abstracto viene a la mente), la mayoria de los movimientos artisticos del
sigloxxfomentaron actividadesy estrategias de intervencién, en particular
las identificadas como vanguardistas. Numerosos artistas de vanguardia
del sigloxxcompartian el objetivo de llevar a cabo transformaciones pibli-

casy privadas a través de actos creativos (Flanagan, 2009: 11).

2 Originariamente denominado The Landlord’s Came, creado por Elizabeth Magie, con el fin de educar
criticamente sobre las problematicas del capitalismo. De la propuesta original se derivaron otros juegos
de bienes raices y el propio Monopoly. Los derechos de explotacion fueron sucesivamente adquiridos por
Parker Brothers-Hasbro.
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Los surrealistas, bajo el liderazgo de André Bretdn, exploraron el juego durante
los afnos veinte a partir de dos lineas de intervencion. Por un lado, enfatizaron el
tono lidico a través del uso del azary de la yuxtaposicion. Basandose en el trabajo
de Freud, también aportaron un enfoque profundo sobre el inconsciente, en tanto
hospedaje del acto creativo. En este marco, el jugar funciona como elemento para
acceder a este inconsciente, a los deseos reprimidos y ocultos, y los métodos ludi-
cos actian como dispositivos de acceso a las necesidades psiquicas que quedan por
explorar. Lo irracional es el territorio investigado por los surrealistas que crean arte

através de procesos de automatismo, azar e interrupcion. En palabras de Flanagan:

El juego critico, entonces, se convirti6 en el objetivo creativo de diversos
grupos de artistas y pensadores de la red de artistas surrealistas. En las
obras surrealistas proliferaban las imagenes de juegos. Por ejemplo, en la
pintura de Kay Sage, los paisajes adquieren propiedades de juegos de mesa
como si aludieran al azary a la estrategia como componentes significativos

de la naturaleza humana (Flanagan, 2009: 90).

El juego producido por los surrealistas era ante todo un proceso de creacion
que no se focaliza en los resultados y que produce sentido al alterar la relacidn
de los participantes con el mundo por medio de un sistema de reglas. Y son
estos, los procedimientos, los que permiten acceder al inconsciente, que es con-
siderado en la vision de estos artistas como el lugar de la creatividad. Muchas
son las técnicas y los formatos elaborados por los surrealistas que ponen en el
centro los procedimientos. Algunas han entrado a formar parte de la cultura
popular contemporanea, como es el caso del cut-up o textos derivados de otros
ya existentes e impresos, que se cortan y ensamblan creando un nuevo texto.
Hablando de la relacién entre esta técnica y el ambito tecnocultural, Lev Ma-
novich destaca como «la estrategia vanguardista del collage resurgié como el
comando “cortar y pegar”, la operacién mas basica que se puede realizar sobre
los datos digitales» (Manovich y Kratky, 2002: 306 y 307).

Otros procedimientos, como es el caso del automatismo, establecen un puente
imaginario con algunas practicas presentes en la creacién de arte electrénico y de
videojuegos. Definido como un acto de escritura espontaneo el automatismo es
considerado por los surrealistas como la técnica basica para acceder al consciente,
mostrando lo impredecible y lo novedoso a través del dibujo o del texto. De esta

manera el inconsciente actda como un algoritmo, un conjunto de reglas que de-

Videojuegos en disputa

vuelve ciertos resultados que son aquellos mostrados por el proceso artistico. Algo
que recuerda muy de cerca las técnicas de generacion procedimental, método cada
vez mas empleado en la creacién digital, que consiste en la creacién de contenidos

a través de algoritmos automatizados, en oposicion a su creaciéon manual.

Por lo tanto, los juegos se establecen como procesos, como parte integral de la in-
vestigacidn creativa, y no sélo como un resultado. La dimension colectiva y colabo-
rativa del proceso creativo, en casos como los del cadavre exquis (cadaver exquisito),
trascienden la percepcién individual del autor como tnico agente creador, dando

pie a la creacion como investigacion grupal.

La dimension colectiva como practica artisticay activista, como programa de trans-
formacion y cambio de la realidad social desde la filosofia y la accién politica, es
lo que define a otra de las principales vanguardias del siglo xx; el situacionismo.
Inspirados en el surrealismo y en el movimiento Dada4, los situacionistas estan in-
teresados en lo banal, en los actos cotidianos de la vida urbanay en el poder sub-
versivo de éstos. En el primer nimero del periddico de la Internacional Situacionista
se define el concepto de situaciones como uno «que tiene que ver con la teoria o la
actividad practica de construir situaciones. Uno que se involucra en la construccién
de situaciones» (Flanagan, 2009: 195). Su principal argumento es que el sistema
mediatico genera una falsa conciencia amparado por las instituciones reacciona-
rias que ejercen el poder. Por esta razén, Guy Debord, unos de los exponentes mas
importantes del movimiento situacionista, identifica en el espectaculo el lugary el
medio del conflicto necesario para desplegar un sentimiento global revolucionario.
En la visidn situacionista el juego se eleva a método, a forma creativa para la cons-

truccion politica revolucionaria.

Segin Daphne Dragona, el juego en la practica situacionista tiene la capacidad
de desacralizar y de romper las jerarquias. El objetivo del juego, declaraban los
situacionistas en su Contribucion a una definicion situacionista de juego (1958), “debe
desencadenar, como poco, las condiciones idéneas para una vida directa”. Ya en los
sesenta, los situacionistas consideraron el juego como un factor decisivo que elimi-
naria la competencia y las jerarquias, introduciria pasién y deseos, y resaltaria las
subjetividades de las personas. «Sélo el acto de jugar puede desacralizar, abriendo
todas las posibilidades a la libertad absoluta. Ese es el principio del entretenimien-
to, la libertad de poder cambiar el sentido de todo lo que esta al servicio del poder»

(Vaneigem, 1967, citado en Dragona, 2008: 27).
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El juego emerge por su potencial transformativo, por su calidad de proceso cola-
borativo y abierto en donde el objetivo no es ganar sino colaborar. Dentro de la
practica situacionista, el caso de la Deriva me ayudara a situar al lector dentro de
una cosmovision que se articula a partir de un ejercicio lidico puesto en un eje de

resistencia con la realidad visible.

Entendido como atravesamiento urbano desvinculado de las necesidades materia-
les que normalmente operan y articulan el desplazamiento individual en el espa-
cio, tales como el trabajo, la comida, los encuentros sociales, etcétera, en la Deriva
se atraviesa el espacio a partir de un deseo libre guiado por el azar. El azar, en este
caso, se convierte en el “estudio de los efectos precisos del medio geografico, acon-
dicionado o no conscientemente, sobre el comportamiento afectivo de los indivi-
duos” (Carreri, 2013: 78). La “psicogeografia” representa un asalto lidico a la politica
del espacio y a la arquitectura por parte de los situacionistas. Con ello se pretende
proporcionar un medio a los participantes para experimentar el mundo de forma
lddica, transformando la vida cotidiana en un juego, anteponiendo asi éste al prin-
cipio del trabajo que definey controla las vidas. La Deriva es, en esencia, una excur-
sion en el espacio urbano guiada por el azar. Escribe Debord (2006): «<En un viaje,
una o mas personas, durante un periodo determinado, abandonan sus relaciones,
sus actividades laboralesy de ocio, asi como todos los demas motivos habituales de
movimiento y accidn, y se dejan arrastrar por las atracciones del lugary los hallaz-

gos que encuentran en él» (1).

Explorando el contexto urbano a través de migraciones guiadas por elementos
aleatorios, emocionales y azarosos, los situacionistas manifiestan la intencion de
descubrir la vida cotidiana en el espacio urbano desde nuevas perspectivas y asi
convertir al sujeto en un actor politico consciente. Como destaca Schrank (2014),
estas practicas son «generativas y lidicas al mismo tiempo» y demuestran cémo en

la vision de los situacionistas el juego es un acto politico.

Los situacionistas fueron criticos con los aspectos competitivos del juego, puesto
que desde su perspectiva éstos se convierten en complices del capitalismo. Asimis-
mo, rechazan la separacién capitalista resultante entre produccién y consumo, en-
tre trabajo —activo—y entretenimiento —pasivo—, prefigurando asi algunos de
los elementos caracteristicos de la contemporaneidad. En la visidn situacionista, el
juego se desborda en la ciudad, en la oficina, en los espacios publicos y privados, en

el transporte y en la comunicacién. Una practica total de lucha subversiva y revolu-

Videojuegos en disputa

cionaria que, a partir del juegoy de actos lidicos, pretende ponerenjaque a toda la
sociedad burguesa y capitalista. Segiin Debord (1958): ««El elemento de la compe-
tencia debe desaparecer en favor de un concepto mas auténticamente colectivo de

juego: la creacién comin de ambientes lidicos seleccionados»» (15).

Kriegspiel es otra obra que sefala la centralidad del juego en la practica situacionis-
ta. Es un juego de mesa de 1977, identificado por su creador, el propio Guy Debord,
como la pieza mas importante creada durante su carrera. Con este juego, segtn la
intencién de sus creadores, se pretende entrenar a las huestes situacionistas para

las luchas que habrian de llegar.

George Macinuas, Flux Ping Pong, 1976.

Con el movimiento Fluxus el juego aparece una vez mas como lugar tépico de crea-
cién, esto es, una materia prima y un espacio donde convergen planteamientos
revolucionarios en contra del sistema capitalista. Fluxus entiende el juego como
un proceso, pero a la vez esta interesado en el resultado, ya que éste es capaz de
difundir y aclarar incluso las ideas mas elusivas. Jugar requiere a menudo la par-
ticipacion fisica de las personas y es capaz de romper con la seriedad del arte. La
performance ha sido utilizada por los artistas de Fluxus como accién a desarrollar
dentro de un sistema de juego. Con los fluxkits, cajas contenedoras de diferentes
objetos e instrucciones, se generan entornos lidicos donde las jugadoras pueden

17
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seleccionar y ejecutar —léase performear— la tarea encontrada en la caja. Estos
juegos representan una forma de intervenir sobre los objetos y acciones de lo coti-
diano abriendo asi espacios de intercambio intimamente politicos. Fluxus desacra-
liza el arte institucional utilizando la diversién como dispositivo estratégico para

destruir el valor mercantil.

Segn la reflexién que se suele atribuir a Duchamp?, al arte es «<aquel pequefo jue-
go que las personas han jugado siempre entre ellos». Esta aqui el nudo: el arte en-
tendido comojuego, como undisparador de relaciones colaborativas que son capa-
ces de destruir el sentido competitivo del capitalismo. La obra de George Macinuas
lo aclara quizas de la forma mas transparente. El artista interviene unas mesas de
ping-pong rompiendo el modo estandar de jugar, aportando una complejidad de
juego anteriormente ausente en la propuesta original de la mesa. De esta forma
abandona el concepto de competencia propio de las reglas del juego, evitando que
gente mas dotada en el ping-pong pueda ganar facilmente. Como resultado impul-

sa una colaboracién activa donde el ganar tiene que ver con el jugarjuntes.

2.El Auge del Sueio Californiano

Con Fluxus se cierra una temporada de intervencion critica sobre y con el juego.
Aparentemente, la era electrénica digital genera un tipo de juego que produce
una tensién en el sentido contrario a las vanguardias. En los afios ochenta se asis-
te a un cambio de sentido, que responde por supuesto a un cambio social, politico
e ideolégico. En esta nueva coyuntura lo lidico se empieza a poner en valor den-
tro de las l6gicas capitalistas. Los acercamientos criticos y antiburgueses de las
vanguardias artisticas desaparecen, mientras que el aparato militar-capitalista
(Dyer-Whiteford, 2009) toma conciencia de las posibilidades productivas del jue-
go, especialmente en su version digital. Considero que un momento clave donde
se manifiesta esta nueva mirada coincide con el discurso del presidente de Esta-
dos Unidos, Ronald Regan, el 8 de marzo de 1983, durante su visita al Experimental

Prototype Community of Tomorrow (EPCOT) Center. El presidente declara:

Quiero que tengan el entrenamiento y las habilidades para enfrentar el

futuro. Incluso sin saberlo, estan siendo preparados para una nueva era.

Videojuegos en disputa

Muchos de ustedes ya entienden mejor que mi generacion las posibilida-
des de las computadoras. En algunas de sus casas, la computadora esta tan
disponible como el televisor. Y recientemente aprendi algo muy interesan-
te sobre los videojuegos. Muchos jévenes han desarrollado una increible
coordinacién de manos, ojos y cerebro al jugar estos juegos. La Fuerza Aérea
cree que estos nifos seran excelentes pilotos si vuelan nuestros aviones. La
pantalla de radar computarizada en la cabina del piloto no se diferencia de
la pantalla de video [juego]. Observen a un nifio de 12 anos de edad tomar
accion evasivay anotar miltiples golpes mientras juega Space Invaders, y us-

tedes apreciaran las habilidades del piloto de manana.

[..]. Lo que estoy diciendo es que ahora mismo estan siendo preparados
para el mafana de muchas maneras, y de maneras que muchos de noso-
tros que somos mayores no podemos comprender completamente. [...] De-
bemos prepararles concienzudamente para los afos venideros. Debemos
proporcionarles una buena educacién, con una sdlida instruccién en mate-
maticasy ciencias. Las matematicasy las ciencias no sélo le serviran para co-

nocer el futuro, sino que también serviran a la nacion (Reagan, 1983: s/p?)*.

Lo ladico es ahora entendido como aparato socio-técnico comodificado, comer-
cializado y codificado en la forma videojuego. Como primer medio algoritmico
de masas, el videojuego representa un espacio de aprendizaje de las compe-
tencias de caracter fisico-técnico que se desarrollan al jugary por lo tanto como
una practica funcional para formar la fuerza de trabajo de la sociedad que
vendra. A diferencia de otras aproximaciones que a lo largo de la historia han
apuntado al videojuego como un medio capaz de corromper una generaciéon
entera llevandola a la exclusién y a la violencia —a modo de ejemplo véanse
los trabajos de Dill y Dill (1998) y de Anderson y Bushman (2001)—, Regan no
estigmatiza los videojuegos. Por el contrario, en su discurso emergen como un
medio orientado a preparar a la poblacién para las practicas del trabajo del fu-
turoy, por lo tanto, para la préxima guerra. Asi, un medio que se ha considera-
do durante mucho tiempo relegado al ambito de la diversidn, se manifiesta en
esencia como escuela de trabajo, como instrumento de liderazgo técnico-mili-

tary como cultura de masas.

4Traduccién del autor. El discurso completo en inglés estd disponible en la pagina web https://www.presi-

3 Por ejemplo en Celia Pearce, Games as Art: The Aesthetics of Play, 2006. dency.ucsb.edu/documents/remarksduring-visit-walt-disney-worlds-epcot-center-near-orlando-florida.
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Este cambio de ruta o, por pensarlo en términos marxianos, la subsuncién que ope-
ra el capital sobre lo lidico, encuentra en el videojuego aquella “mercancia ideal”
que resume modelos productivos de la nueva fase industrial en que se entra en
estos afnos. El término “mercancia ideal” se refiere al concepto del economista Mar-
tyn Lee, segiin el cual es posible identificar, por cada ciclo del capitalismo, un bien
de mercado que incorpora de forma clara las propiedades productivas del ciclo de
produccién. Para ello, los cambios de los modos de produccién no se pueden inter-
pretar sdlo como un movimiento hacia un sistema de acumulacién mas eficiente,
y es necesario poner atencién a las configuraciones sociales resultados de la inte-
raccion expansionista del capital en la relacion entre trabajo y tecnologia. Durante
el periodo fordista la vida social se regulaba en torno a la fabrica. Las fabricas de
automoviles Ford (de aqui la definicién de fordismo) eran el emblema de este modo
de produccién en cadena, que a partir de la década de 1910 habia logrado optimizar
los tiemposy el espacio, la explotacion de |a fuerza laboral y los recursos materiales
necesarios. Este modo de producir los bienes se resuelve en la masificacién del con-
sumoy en laampliacién de la influencia de los productos comerciales a lo largo de
la vida cotidiana. Estos se convierten en elementos que encarnan no solo un valor
utilitario, sino un principio estético, organizacional y, finalmente, de identidad so-
cial. La vivienda, tal como se produce a partir de 1920 en la sociedad de masas, por
ejemplo, ilustra el principio regulador del espacio estable para el consumo. Es el
punto cero de la unidad familiar, centro de la construccién de la sociedad burguesa
y consumista, el lugar que expresa al mismo tiempo la posibilidad y la intencién
de consumo. El automévil representa otra mercancia ideal del fordismo ya que, en
palabras de Aglietta, es «el medio de transporte compatible con la separacién del
hogary el lugar de trabajo» (1987: 159 citado en Lee, 1993: 129) y representa la ca-
pacidad de dar cuerpo a la posibilidad de consumo de la familia moderna. El auto-
movil se configura como un dispositivo de mercado que regula el acceso a aquellas
estructuras socio-econémicas que definen los principios de ciudadaniay los modos
sociales del convivir, como son las escuelas, los cinemas y los lugares de interaccién
social en general. Una mercancia que encarna un principio regulador de organiza-

cién social, espacial y temporal. Escribe Lee:

Y lo que es mas importante, el coche también prometia, y en muchos
sentidos ofrecia, una forma de evitar la amenaza de enajenacion so-
cial que, segln se decia, era el resultado de la dispersion geografica de
comunidades localizadas y de la ruptura fisica de los vinculos tradicio-

nales de parentesco resultados de la facilidad de la movilidad espacial
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moderna. El coche, entonces, se convertiria en un instrumento vital en la
realizacion de una nueva utopia espacial, donde, desde ‘norte y sur, este
y oeste’ un nuevo espacio homogéneo de produccidn y reproduccién de
capital es creado (Lee, 1993:130).

Los cambios de sistema que ocurren dentro del capitalismo a partir de los anos
setenta, a lo que de forma genérica se denomina post-fordismo, manifiestan
la intencidn de superar la rigidez de un sistema de produccién vinculado a la
fabricay ala separacidn estricta del tiempo. La flexibilidad del control espacial
y temporal de la produccién se articula de dos formas. Por un lado se intro-
ducen un conjunto de nuevas tecnologias que permiten reducir la distancia y
acotar los tiempos. El efecto directo de laimplementacién de estas tecnologias
es una desregulacion del mercado laboral respondiendo a una légica global
de expansidn. Por otro, la ocupacion de nuevas geografias para la produccion
de los bienes, exportando el sistema fabrica en lo que antes era la periferia 'y
reconvirtiendo los territorios centrales en sectores del terciario avanzado y en

produccién de servicios.

El post-fordismo cimenta con las nuevas tecnologias de la informacién y de la
comunicacién una relacién estructural con el fin de imponer una reorganizacion
del sistema productivo a todos los niveles. La espacialidad, a la vez reducida e
inmaterial, pierde peso respecto al tiempo, variable que se convierte posible-
mente en el punto mas significativo de transformacidon en comparacién con la
fase anterior. Frente al proceso de desmaterializacion de los bienes de consumo,
y a la progresiva transformacion del mercado hacia la produccién de servicios, se
asiste a una aceleracion del intercambio de aquellos productos no duraderos y
volatiles que a menudo no corresponden a un artefacto material. Estas mercan-
cias se caracterizan especialmente por proporcionar experiencias que, en el caso
de los parques de diversiones, actian en la esfera cultural y estética de la socie-
dad. Esta “capitalizacion” (Lee, 1993: 135) de la cultura representa una estrategia
general en el post-fordismo, que interviene tanto en las formas de produccion
de los grandes eventos —conciertos, espectaculos en vivo, etcétera— como en los
productos de la denominada industria cultural. En este sentido el videojuego es
el bien que mejor responde a la l6gica de la comercializacién de la experiencia,
ya que convierte |a propia experiencia dejuego, y el ocio en general,en un acto de
consumo. De acuerdo con Kline, Dyer-Witheford y De Peuter (2003) el videojuego

representa el producto ideal del post-fordismo:
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Proponemos que el juego interactivo cumple con la prescripcion de Lee de
un tipo ideal de mercancia para el post-fordismo. Es un hijo de las tecno-
logias informaticas que se encuentran en el corazén de la reorganizacion
post-fordista del trabajo. En la produccion, el desarrollo de juegos, con su
mano de obrajoven de artesanos digitalesy esclavos telematicos, tipifica las
nuevas formas de empresay trabajo post-fordista. En el consumo, el video-
juego brillantemente ejemplifica la tendencia del post-fordismo a llenar el
espacioy el tiempo doméstico con mercancias fluidificadas, experienciales
y electrénicas. Los videojuegos y los juegos de ordenador, ademas, son qui-
zas la manifestacion mas convincente del ambiente simulatorio hiperrea-
lista postmoderno que Lee y otros tedricos ven como la correlacién cultural
con laeconomia post-fordista. El negocio de losjuegos interactivos también
demuestra poderosamente las estrategias de publicidad, promocién y vigi-
lancia cada vez mas intensas que practican los comerciantes post-fordistas
en una era de nichos de mercado. En todos estos aspectos, la industria de los
juegos interactivos muestra la l6gica global de un capitalismo cada vez mas
transnacional cuyas capacidades de produccidn y estrategias de mercado
se calculan y recalculan incesantemente sobre una base planetaria (Kline

et.al, 2003: 75).

Estos autores argumentan que el videojuego es la mercancia ideal de la actual
«economia de la innovacién perpetua» (76), ya que es un bien experiencial mas que
tangible, producido por una fuerza de trabajo joven a cambio de un salario relati-
vamente bajo en condiciones altamente inseguras. El videojuego se ha enmarcado
bajo un modelo de produccién industrial privada y vendido como bien de consu-
mo, caracteristica que lo diferencia de otros medios de la misma época como es
el caso de Internet. En comparacion con el resto de la industria cultural, los video-
juegos expresan su naturaleza de bien digital tanto en las formas de produccion
como de consumo, mientras que el resto de los sectores industriales de la cultura
se han tenido que adaptar al nuevo contexto. A diferencia del software comercial —
los programas de productividad para oficinas, entre otros—, el videojuego se enfoca
desde su comienzo al ambito del ocio, siendo el ejemplo mas destacado de aquella

capitalizacion de la cultura que sefialo arriba.

El videojuego ha sabido a la vez representar e impulsar el cambio de paradigma de
la fase capitalista. En el plano simbélico, |a actividad de jugar un videojuego entra

en cierta medida en consonancia con la experiencia laboral precaria contempora-
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nea, que se configura por ciclos de duracién cada vez mas breves. En este contexto,
se produce un abandono de la idea de futuro como referencia para la construccién
de sentido en el presente, impulsando, segtin Boltanski y Chiapello (2005), proce-
sos de mayor autonomia y experimentacion. Parece que quien asuma el discurso
hegeménico del aparato neoliberal y post-fordista acepta de forma optimista la
precariedad como aventura, como un reto que jugado en las mejores condiciones
puede otorgar un beneficio en forma de power up. Esta retérica es una narraciéon
que abunda en los lugares virtuales que mejor expresan el nuevo orden econémico
y productivo. Examinando, por ejemplo, la interfaz del servicio Trello.com, un siste-
ma en linea para organizar tareas de trabajo colaborativo, se destaca la posibilidad
de habilitar literalmente power ups que amplian el abanico de posibilidad de in-
terconexion del software. Asi, los trabajadores de servicios en linea como AirB&B o
BlaBlaCar, es decir, las personas que alquilan parte de su casa o parte de su movi-
miento extra urbano afiadiéndolos a estas plataformas, cumplen con un relato de
experiencia donde siempre se vive |éase se trabaja sonriendo, de una aventura a
la otra. Y de la misma forma que sucede en un videojuego, también se capitaliza la
red de relaciones sociales personal en plataformas como Instagram, o se maximi-
zan los puntos de las habilidades de identidad digital en LinkedIn para asi poder

encontrar el proximo trabajo.

Este contexto no es simplemente alegorizado por los juegos de ordenador. Jugar
juegosy estarinteresado en ellos es profundamente isomérfico con las formas con-
temporaneas de vida, pero el juego estd mas arraigado que lo que esto implica en
la ambivalencia del trabajo contemporaneo y de los procesos de construccion de
significados relacionados con las formas mas fragmentarias del yo que son promi-
nentes hoy endia. Lo que el juego permite a la gente hacer es esculpir un sentido de
si misma a partir de recursos que son familiares y que se desarrollan en conjunto
con lasociedad en red, es decir, computadoras y software (Kirkpatrick, 2013).

Debido a la inmaterialidad del producto videojuego, por su naturaleza de softwa-
re, éste es el bien de consumo que mejor representa el proceso de globalizacién
capitalista y del ciclo de produccién y consumo actual. Su industria ejemplifica
una organizacién de mercado transaccional que supera toda afiliacion territorial y
que, a lavez, se nutre de las [6gicas de explotacion capitalistas in situ. A pesar de su
desterritorializacion, los videojuegos se venden principalmente en los estados in-
dustrializados—Ilos mercados mas relevantes siguen siendo Europa, Norteamérica
y Jap6n—, mientras que el hardware necesario para su uso se sigue produciendo

generalmente bajo condiciones de sumision en los paises de las ex colonias.
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La configuracién de mercancia ideal que expresan los videojuegos se manifiesta a
la vez en su naturaleza de laboratorio de experimentacién del capital y de las nue-
vas formas de gobierno del mercado. Los mundos virtuales, como nuevos mercados
de intercambios de bienes inmaterialesy virtualmente ilimitados—Metaverso, NFT,
Digital Assets—, marcan solo uno de los posibles ejemplos que ayudan a trazar los
contornos de un fendmeno complejo y totalmente imbricado con la légica de re/

produccién socio-técnica.

Lo que se conoce cominmente con el nombre de “ideologia californiana” represen-
ta el aparato ideolégico que sostiene esta transformacion y que, como decia algu-
nas paginas atras, ha permitido commodificar el juego convirtiéndolo en un proceso
productivo. Con el concepto de ideologia californiana se suele referir a un corpus
de ideas y a un sistema de poder hoy en dia hegeménico. Un sistema gobernado
por aparatos tecnolégicos, a través del cual se gestionan las relaciones laborales,
sociales y afectivas. Este es el aparato ideolégico que contiene los cambios que
se han producido en los tltimos 40 afios: aquella revolucién tecnolégica post-in-
dustrial y post-fordista de la cual somos actores activos. El aparato ideolégico de
la silicon-valley es producto del encuentro entre el movimiento hippie de los afios
sesenta y bloques de poder de la clase burguesa norteamericana bajo el amparo
de la corriente filos6fica denominada Objetivismo, liderada por la fil6sofa de ori-
gen ruso Ayn Rand. La alteridad postulada por el movimiento hippie, nacido como
un movimiento de protesta en contra de la guerra del Vietnam, activo en la lucha
por los derechos civiles, tenia la caracteristica de responder a l6gicas libertarias en
su vertiente individualista. El individuo, su propia dimensidn ética, era el sujeto de
esta practica politica. Al momento de entrar en el mercado laboral, esta multitud
de personas encuentra en el sistema liberal la ideologia econémica correspondien-
te a su campo ético. De la fusidn de la perspectiva liberal con la ética individualista
se acuna el término anarco-capitalista que, como es evidente, poco tiene que ver

con el anarquismo.

La teoria de los medios de Mcluhan ha sido adoptada por este grupo social como
una promesa de cambio radical, identificando en el concepto de “aldea global” la
realizacion de las utopias comunitarias anarco-individualistas —es este el caso de
Ecotopia (Callenbach, 1975)— de la cual procedian. Esta clase de trabajadores se
ha convertido, en la visién de Barbrook y Cameron, en una nueva clase virtual de
trabajadores cognitivos que ha identificado, en el encuentro entre nuevas tecnolo-

giasy libre mercado, la posibilidad de independencia y de avance social individual
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y colectivo. Por supuesto que, en esta vision, a lo colectivo se llega siempre desde
lo individual. La relacién entre nuevas tecnologias y libre mercado es esencial para
entender el caracter peculiar de esta ideologia que hoy nos gobierna. Para clarificar
este argumento considero relevante aportar el ejemplo del experimento tecno-so-

cial llevado a cabo por Lauren Carpenter durante el evento SIGGRAPH de 1992.

Sentados en un gran teatro, el piblico encontraba en susilla una paleta de un color
por cada lado, verde y rojo. A través de este dispositivo el plblico podia controlar un
videojuego proyectado en la pantalla del teatro, siendo esto el clasico Pong, un simple
juego de ping-pong donde los jugadores controlan los movimientos verticales de lo
que representa una raqueta en la pantalla. Dividida la platea en dos equipos, uno por
cada lado de la pantalla, los participantes tenian que decidir si mover hacia arriba o
abajo mostrando el color rojo o verde. La decision individual tenia que calibrarse de
acuerdo alaaccién de los demas, llegando a un consenso que no estaba mediado por
ningln actor externoy que se iba resolviendo en tiempo real segtin la suma de todos
los participantes. El plblico tenia que operar conjuntamente para lograr con éxito el
movimiento, que en ese contexto significaba golpear la pelota para que rebotara al
otro lado de la cancha y tratar asi de marcar un punto. Segln el autor, este simple
sistema de juego mostraba un tipo emergente de inteligencia conectiva fomentada
por la tecnologia pero sin intermediacion ningunas. Es por ello mismo que Carpenter
considerd encontrarse delante de un modelo prototipico de sociedad sin jerarquia
y basada en la autonomia de las decisiones individuales. La tecnologia ofrecia una
mediacion natural que fomentaba estabilidad y orden. Los participantes actuaban
como individuos, porque cada uno decidia qué hacer en total libertad y sin condicio-
namientos directos. Este modelo, propugnado por Carpenter y por todos aquellos
seguidores del Objetivismo, mostraba la posibilidad de un nuevo tipo de sociedad
horizontal, sin gobiernos, sin Estado, autorregulada por el uso de las redes de ordena-
dores que intercambian informaciones y datos. En ello residia el sueno liberal de su-
peracién del Estado como intermediario de las relaciones sociales, ya que en la vision

de los objetivistas éste representaba un dispositivo anticuado e inttil.

Considero interesante el experimento ya que resume dos de los rasgos principa-
les de nuestro tiempo. En primer lugar, muestra cémo el uso de las tecnologias,

una red de redes interoperable, permite —supuestamente— escoger libremente la

5Esta idea aparece en el documental de Adam Kurtis, All Watched Over by Machines of Loving Grace, BBC,

2011.



Aguaderramada

mejor opcién y llegar a ello sin intermediacién de aparatos de poder. En segundo
lugar, el experimento evidencia cémo lo lidico se puede considerar un método de
participacidn, sea bajo el impulso de interés individual o altruista. La decisién de
Carpenter de utilizar un videojuego para su experimento reside probablemente en
la calidad del juego de integrar las diferencias ofreciendo una propuesta, aunque

efimera, de participacion inmediata hacia el mismo objetivo.

3.Nerd, Geeky Gamer

En este proceso de cooperacion individualista, el goce y el entusiasmo acerca del tra-
bajo y mas en general sobre la vida misma adquieren relevancia ya que se articulan
como formas de ser necesarias a la plena pertenencia en sociedad. Si el individuo ne-
cesita actuar solo, aunque en un conjunto hecho por otros seres, también necesita
adherir a los propios haceres con la curiosidad y la alegria del descubrimientoy de la
puesta a prueba constante. Este aspecto del caracter es prototipico para entender la
identidad contemporanea y se hace especialmente evidente en dos identidades que
adquieren enorme centralidad en el andlisis sociolégico actual. Estas son el hackery
el gamer, dos subjetividades sociales que tienen una genealogia comdn. No parece
casual que el primervideojuego de la historia se produzca a partir de la manipulacion
(hacking) de un osciloscopio, esto es Tennis for two (1958). Es importante recordar, en
este sentido, que Alan Turing, con el objetivo de desarrollar la idea de inteligencia

artificial, estaba tratando de crear un programa que pudiera jugar al ajedrez.

Los hackers son, histéricamente, los pioneros de la informatica, siendo de los prime-
ros en tener la posibilidad de manipulary “jugar” con ordenadores en una época en
la cual solo se podia acceder a ellos en las grandes universidades y en los centros de
investigacién militar. Estos individuos generan a partir de su practica una ética que
considera central el uso y el papel de |a tecnologia dentro de nuestra sociedad y su
poder transformador. El fin es el de generar una sociedad mas justa a través de las
redes de telecomunicaciones que en estos afios se empiezan a desarrollar y del ac-
ceso a la informacion que tiene que ser libre y para todos. El lema “The information
want to be free” marca el hito de un relato antagénico respecto al podery que crece

justo alla mismo donde este se expande, como en los centros de investigacion militar

¢ Frase originariamente atribuida a Stewart Brand y pronunciada durante el primer congreso de Hacker
de 1984. Disponible en la pagina web.archive.org/web/20161019023441/http://www.rogerclarke.com/Il/
IwtbFEhtml.
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y cientifica, entre otros. Si la informaciéon es poder hay que distribuir el acceso a ellay
asiempoderara las personas. Las redes de telecomunicaciones marcan la formaenla
que este proceso se puede dar: rizomatico, distribuido, descentralizado como la mis-

ma arquitectura de red. Como sefiala Johan Soderberg (2008):

La promesa del hacking es que, al hacer accesible |a tecnologia informatica a
los no profesionales, se socavaria la divisién social del trabajo como “principio
regulador del desarrollo tecnolégico”. En términos sencillos, las instituciones
corporativas y gubernamentales han perdido su monopolio sobre la investi-
gaciony el desarrollo. Cuando las decisiones sobre la tecnologia se extienden

a la multitud, se obtienen resultados politicos concretos (4).

El hacker se configura entonces como un héroe de la era contemporanea, un agente
activo del cambio de paradigma no sélo industrial y tecnolégico, sino sobre todo éti-
co. Raymond destaca que los hackers son personas que viven la programacién infor-
matica a partir del entusiasmo, de la diversién, del desafio, y que para ellos compartir
el acceso a la informacién es la forma mas natural de conseguir el desarrollo de la
ciencia computacional. El perfil de los hackers que se va definiendo ya a partir de los
afos ochenta supera el ambito tecnolégico para esbozar una condicién antropolé-
gica que se focaliza en la curiosidad como vivencia experimental. Durante el primer
congreso de hackers celebrado en San Francisco en 1984, Burrell Smith, el creador
del ordenador Macintosh de Apple, definia el término de este modo: «Los hackers
pueden hacer casi cualquier cosa y [haciendo cualquier cosa puedes] ser un hacker.
Puedes ser un carpintero hacker. No es necesario disponer de la dltima tecnologia.
Creo que tiene que ver con la artesaniay el cuidado de lo que estés haciendo» (Burrell
Smith, citado en Levy,1984: 434).

Afinalesde losanos noventa, los hackersitalianos hablaran de “actitud™ para declarar
que esta practica es una disposicién de animo que procede, y manifiesta al mismo

tiempo, una condicién éticay politica alrededor de |a realidad.

El juego y el hacking, el hacker y el gamer estan totalmente imbricados y son las fi-
guras prototipicas de esta transicion de la sociedad y esta apropiacidn (subsuncién)
de lo ladico. Ambas identidades comparten la bisqueda del control en el dominio

de la técnica. El hacker se identifica por ser una persona extremadamente dotada

7Como se reproducia en el cartel del encuentro del 2006 de la comunidad hacker italiana “HackIT”.
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en su capacidad de utilizar y controlar los sistemas informaticos, mientras que el
jugador hace lo mismo con los juegos. Hay una serie de patrones comunes en la
forma en que estas dos figuras se han ido desarrollando a lo largo de los Gltimos 50
anosy que ponen de relieve el goce como ética subyacente. El hacker no trabaja por
sentido de necesidad, siendo el placer la motivacion intrinseca a su propio hacer.
“Me gusta lo que hago” es una de estas frases que manifiesta constantemente el
entusiasmo propio y que lo lleva a superar los diferentes retos técnicos con que se
mide. De la misma forma, el gamer es una persona que se mueve a partir del en-
tusiasmo y que, en este marco, produce en términos capitalistas conocimientos,

practicas y consumos.

Los mods ejemplifican tal situacion. Estas son modificaciones de videojuegos que
usuariosy usuarias realizan de forma gratuita para la comunidady que finalmen-
te repercuten en términos comerciales para las grandes empresas, configurando-
se como un ejemplo de trabajo no reconocido. El pensadory sociélogo finlandés
Pekka Himanen recupera el trabajo de Weber sobre el protestantismo y el naci-
miento del capitalismo identificando en el hacker el sujeto social de una nueva
era del capitalismo. En su libro La ética hacker y el espiritu de la era de la informacién,
el autor describe la estructura ético-pragmatica de este sujeto socio-antropolé-
gico, destacando el sistema de valores y las practicas sociales que lo definen. Re-
cuperando y citando el clasico de la literatura sociolégica La ética protestante y el
espiritu del capitalismo, del sociélogo aleman Max Weber (1998), Himanen recons-
truye el legado histérico del hacking convirtiéndolo en el marco conceptual para
entender la contemporaneidad. En esta reconstruccion, el sociélogo sehala como
en el informacionalismo® se refleja una nueva forma de entender el trabajo, la

viday la sociedad. Escribe Himanen:

Esta peculiar idea, tan familiar para nosotros hoy en dia, pero en realidad
tan poco natural, del deber en una profesién, es lo que més caracteristico
resulta en la ética social de la cultura capitalista y, en cierto sentido, consti-
tuye su fundamento. Se trata de una obligacién que el individuo se supone
debe sentiry siente hacia el contenido de su actividad profesional con inde-
pendencia de en qué consista, en particular sin que importe si parece una
utilizacion de sus facultades personales o sélo de sus posesiones materiales

(como capital) (Himanen, 2002: 4).

& Con “informacionalismo” nos referimos a la definicion de Castells (1996) en tanto que paradigma tecno-

Videojuegos en disputa

Los hackers, en cambio, rompen con el paradigma de la obligacién, de manera que la
curiosidad, que siempre mueve sus acciones, se convierte en placer. Placer en cono-
cer el funcionamiento intrinseco de los dispositivos, en entender el entramado que
conecta los objetos y las personas, siempre a partir de una practica colaborativay an-

tiautoritaria (Levy,1984).

Wark Mckenzie (2007) y Alexander Galloway (2006) son otros de los pensado-
res y pensadoras que identifican a esta figura como el sujeto central de una
nueva lucha de clases. En Hacker Manifesto (2004), la autora hacia un [lamado a
los hackers, a quienes bajo el prisma del analisis marxista consideraba la clase
social emergente capaz de contrastar el proceso de control de la informacién,
el bien de consumo primario de la nueva era del capitalismo. Nos hallamos
ante una lucha de clases actualizada entre lo que él define como “vetrorialis-
tas”, aquéllos que concentran la informacién y utilizan la propiedad intelectual
como herramienta de control, y los hackers todavia fieles al lema “jLa informa-

cién tiene que ser libre!”.

El entusiasmo, en este marco, representa la ética a la base de una practica so-
cial que se ha expandido y que atraviesa la sociedad. Una ética que apunta a
conocer y descubrir como funcionan los objetos, a trabajar mas alla del traba-
jo, a producir mas alla de la produccidn. Articula una forma de trabajo vivo no
reconocido que une y fusiona de modo innovador y nunca experimentado con
anterioridad el ocioy el trabajo, el tiempo libre y el tiempo productivo. Y es este
el aspecto que se convierte en algo caracteristico de nuestro tiempo y sirve para
ubicarla tensién producida en torno al juego entre practica de consumoy lugar
de produccion. En este recorrido hacia el videojuego contemporaneo y lo ladi-
co en disputa, considero importante focalizarse en aquellos sectores culturales
que hacen de todo lo relacionado al Gamer un lugar simbdlico en transito. La
renovada relacién entre produccién y consumo es propia de la postmoderni-
dad, se encarna en el hacker por su relacion con la tecnologiay se postula en sus
caracteristicas de consumo cultural en torno a lo friki (geek, nerds, y otros), otro

identificador relacionado con lo Gamer.

A la hora de mirar desde cerca esta identidad liquida destaco una ambivalencia.
Por un lado, la cultura friki demuestra generar lazos temporales y auténomos que
segln condiciones pueden ubicarse fuera de la maquinaria capitalista. Fenémenos

como el fandom, es decir la participacién amateur en la construccién de los mundos
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ficcionales de las sagas mas conocidas, son ejemplos de una creacién en base vo-
luntaria que no estad mercantilizada. Pero la cultura friki puede representar al mis-
mo tiempo una puesta en produccién de la cultura lddica, ya que la participacién
se da a partir del acto de consumo. La participacion activa en la construccion de los
mundos ficcionales es un aspecto troncal de la propia identidad y de la pertenencia
a la comunidad. Realizar subtitulos en espanol de los animes japoneses o de las
serie norteamericanas, escribir cuentos basados en personaje de sagas favoritas,
o crear modificaciones para videojuegos son algunos ejemplos de cémo los frikis
participan activamente, encarnando la forma quizas mas transparente de prosumi-
dor’. A la base de tal actitud considero relevante destacar la voluntad de compartir
con la propia comunidad realizando, de hecho, una ampliacién de las posibilidades
materiales de acceso a la cultura a sujetos que estan marginados de ello. No es po-
sible, por ejemplo, imaginar la popularizacién del anime japonés en Occidente sin
considerar el rol activo de las comunidades frikis en traducir y acompaiar la llega-

da de estos productos culturales en los Gltimos 20 afios.

A pesar de estos aspectos positivos, en la percepcién popular es posible sefia-
lar como lo friki corresponde a menudo a un estereotipo que coincide con la
figura de hombre blanco y joven, descrito como incompetente —socialmen-
te— e indeseable —sexualmente—. Este estereotipo ha sido reforzado gracias
a programas de television como The Big Bang Theory o South Park, que han con-
tribuido a popularizar la idea de friki. Estos rasgos sirven para reforzar otros
estereotipos, relacionado con lo friki, y que ven en el uso y conocimiento de
las tecnologias una actividad e interés puramente masculino. Se utiliza la ex-
presion geek masculinity para referirse a estos mecanismos de reproduccién de
estereotipos de género en relacion a la habilidad tecnolégica masculinay la su-
puesta ineptitud femenina. Los hombres colonizan los espacios tecnolégicos,
sean estos salones arcades o mundos virtuales, manteniendo un dominio en
el tiempo que alimenta y reproduce la cultura machista. Esta cultura machista
ha llegado a ser determinante en el disefio de nuevas tecnologias, en el desa-

rrollo de la cultura telematicay la perpetracidon del abuso en redes de juego en

° La palabra “prosumidor” es un acrénimo formado por la fusién original de las palabras “productor” (tam-
bién “profesional” o “proveedor”, segiin el contexto) y consumidor. Se trata de un término utilizado para
identificar la actitud combinada de consumidory de productor propia de ciertos tipos de producto o de un
servicio. Corresponde, en esencia, a la actividad de agregar valor a un bien o servicio mientras se consume.
Las plataformas en linea como Youtube representan un clasico ejemplo de servicio construido en torno a
prosumidores.
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[inea. Para la industria del juego esta audiencia masculina ha sido el objeto de
su dedicacién, convirtiéndose en el colectivo cortejado de forma casi exclusiva

durante sus primeros afios.

Enlainterseccion de lo friki con lo tecnolégico es donde se produce lo Gamer. Si
en las paginas anteriores he intentado aclarar la relacion con la cultura Hacker,
en tanto que genealogia compartida en torno a la practica tecnolégica, lo friki
revelalaadhesion ala productividad de la cultura que este sujeto pone en cam-
po. El Gamer es quizas el lugar simbdlico que mejor ejemplifica la toxicidad de
la cultura tecnoldgica masculinizada, o donde mas se ha visibilizado en época
reciente. En el 2014 la comunidad dejugadores ha protagonizado una campana
de acoso sistematica hacia algunas mujeres muy destacadas de la industria,
logrando desbordar las fronteras del territorio lddico y asi visibilizando las re-
laciones de poder que ocurren entre masculinidad geek, cultura pop y extre-
ma derecha. Me refiero al conocido caso del #GamerGate. Esto empieza con
un articulo de caracter difamatorio en contra de la desarrolladora de juegos
alternativos Zoe Quinn, acusada plblicamente de hechos relativos a su vida
privada y comportamientos durante una relacién sentimental terminada con
el autor del articulo. El sitio web que aloja buena parte de la masculinidad geek
en internet en este momento, 4chan o 8chan, sirve de amplificador llevando a
toda sucomunidad las acusacionesy fomentando implicitamente una reaccién
en contra de la desarrolladora. Mas alla de ser una forma de porno venganza
—aun sin contenido erético/pornografico manifiesto—, Quinn es culpable, a
los ojos de la comunidad Gamer mas rancia, de haber subvertido las normas
del videojuego, articulando desde una perspectiva femenina una experiencia
ladica inusual. Depression Quest, el juego quizas mas conocido de la desarrolla-
doray que sin lugar a duda le sirvié para recibir la atencién de la comunidad
masculina toxica, es un juego de corte autobiografico sobre la experiencia de
la depresién. La cultura comunicativa de 4chan se basa en la insistencia en una
idea de libertad de expresion que responde a un ethos liberal, de tal manera
que los usuarios que ingresan a las webs son «susceptibles de ser testigos de un
aluvién incesante de obscenidad, abuso, hostilidad y epitetos relacionados con

laraza, el géneroy la sexualidad...» (Proyecto Una, 2019).

La campafa de 4chan fomenta acciones concretas de acoso en contra de Quinn,
justificando la hostilidad de los jugadores como respuesta por las opiniones

criticas que desde hace algunos afios empezaban a circular en la comunidad de
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jugadores respecto al caracter imperialista, miségino y explicitamente racista
de algunos videojuegos. La acusa de “politizar” el videojuego, y ocupar abusiva-
mente un medio que hasta el momento habia sido el lugar predilecto de hom-
bres marginales y excluidos por la sociedad. Los gamergaters apuntan a man-
tener el dominio de la masculinidad geek en el ambito Gamer, interpretando
todo aquello que no responde a sus cinones como una amenaza. Se configura
desde el primer momento como una cultura miségina atacando especialmente
mujeres con argumentos enfocados sobre el comportamiento sexual. Y de este
modo descubre el lado mas fascista y toxico de la comunidad, que en diferentes
ocasiones llega a afirmar que el valor principal de la mujer reside en el servicio

auna masculinidad dominante.

Lo de fascista no es baladi. La nueva extrema derecha da soporte a las accio-
nes de acoso demostrando una presencia tactica en las redes de juego y en
la industria, lugar donde varios de sus miembros, entre cuales figuran Steve
Bannon o Milos Yannopulous, han generado parte de sus riqueza y fama. La
batalla se vuelve politica (como si antes no lo fuera) y excede los lugares pro-
pios del videojuego. Los medios neofascistas ayudan a montar una campana
en contra del “marxismo cultural” y los intentos de adoctrinamiento a través
del videojuego, logrando convertir en viral su mensaje. Asi es como la extrema
derecha y la masculinidad téxica ocupan la comunidad videolddica mundial
con la posibilidad de profesar su mensaje racista, miségino y violento. Quinn
se ha visto forzada a dejar su vivienda por su propia seguridad. Los periodistas

que demostraban solidaridad con Quinn recibian amenazas.

Estos hechos sugieren que los juegos son s6lo el comienzo, las primeras sefiales
de una guerra cultural en la que la masculinidad geek tiene mucho que perder.
Como sugieren las autoras Chess y Shaw (2015), esta l6gica de guerra cultural
puede ser comprendida mas plenamente «si la consideramos en términos de una
combinacién de persecucién percibida y un examen de las ansiedades que una
conspiracién esta articulando» (217). Las acciones de acoso masivos que se han
generado en el marco del #gamergate, asi como la manipulacién y la capitaliza-
cién que la alt-right (derecha-alternativa) ha hecho de este fendmeno, se conso-
lidan en torno a una idea de identidad friki conservadora y retrograda. Se funda-

menta en el estereotipo de nifio solitario e incomprendido, de persona inhabil
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pares centrada en la misma identidad de género. Los Gamers, en esta vision toxi-
cay fascista, se convierten en un espacio donde encontrar seguridad, un refugio
lejos de toda amenaza. Para esta comunidad entonces, atacar a las mujeres es
una necesidad para defender el espacio de aquellas que cercan el castillo. Una
mentira mas del fascismo contemporaneo. Es posible ver como el #gamergate ha
sido solo el lugar de prueba de una estrategia global que ha salido de las redes
de juego para instalarse en otros sectores de la sociedad y a través de otros me-
dios tecnoldgicos. No es posible leer los fenémenos recientes, como la victoria de
Trump, el asalto al capitolio de enero de 2021, 0 el ascenso de la extrema derecha
en Europay Sudamérica, sin mirar a estas estrategias de propaganda. Sin ser éste
el objetivo principal de este ensayo, remito al trabajo del Institute for Strategic
Dialogue y sus informes sobre videojuegos y extrema derecha para profundizar

sobre este tema'™®.

Enrealidad, hoy en dia la identidad Gamer se desdobla, se articula de forma ml-
tiple dando cuerpo a una multidimensionalidad del todo nueva y mostrando un
caracter mucho masinclusivo respecto al estereotipoy el discurso presentado por
la extrema derecha. Al finy al cabo, los videojuegos son cada vez mas populares
y son jugados por una amplia gama de personas, por lo tanto, la etiqueta Gamer,
las culturas que la rodean y el mercado, deben adaptarse a su vez aprovechando
esta expansion. La Entertainment Software Association (ESA) sefala que el 42% de
los estadounidenses juegan regularmente a videojuegos, su edad media es de 35
afnos, y el 44% de ellos son mujeres (ESA, 2015). A pesar de tal popularidad, «los
publicos siguen siendo un area polémica donde la identidad, vista desde fuera,
es continuamente negociaday delimitada por los muchos grupos que participan
dentro del espacio tecnolégico» (Salter y Blodgett, 2012: 413). Se asiste a una re-
definicién de la identidad Gamer que no esta exenta de polémica y de conflicto.
;Quién es Gamer? Plantear esta simple pregunta en cualquier foro de internet

abre las puertas a un choque polémico de opiniones.

Es en este contexto que se asiste a una apropiacién legitima de lo Gamer por
parte de comunidades feministas y en general de mujeres que reivindican su

propio espacio en el medioy en la cultura. Es un ejemplo, entre muchos otros,

° Informacion disponible en: https://www.isdglobal.org/digital_dispatches/gaming-and-extremism-ex-

a nivel social. Siendo un marginado de la sociedad, es propio de esta condicion . . - . . . o
tremists-evade-mainstream-restrictions-in-corners-of-gamingworld/?utm_campaign=Insert%20

compartida que genere un pacto de solidaridad implicito de camaraderia entre Coin&utm medium=email&utm source=Revue%z2onewsletter

33



Aguaderramada

34

el trabajo de Anita Sarkeesian con su programa de analisis critico femminist
frequecies, donde analiza la cultura pop y especialmente los videojuegos desde
una mirada feminista. Aunque también ha recibido el ataque de parte de la co-
munidad toxica del gamergate, ha gozado de alguna forma del efecto contrario
haciendo que su voz se multiplicaray ampliara al pablico original. La campafa
de crowfunding para su programa Tropes versus Women, a pesar de recibir ata-
ques y boicots, alcanza en brevisimo tiempo cantidad ingente de dinero para
producirlo, demostrando la existenciay la vitalidad de la comunidad feminista
dentro de la cultura Gamer. Aquellos que pretendian cancelar la accién critica
de la Sarkeesan, lograron en cambio darle visibilidad. En el estado espafol, a
pesar que el caso gamergate no tuvo mucha repercusion, también se asisti6 a
acciones de acoso organizada por la comunidad téxica local, como atestigua
el encuentro Gaming Ladies: un encuentro no mixto que en la intencién de las
promotoras pretendia ayudar a abrir un espacio de seguridad para las mujeres
aficionadas a los videojuegos y que como respuesta sufre un acoso organizado,
en este caso en el portal forocoches, que logra parar el primer encuentro. Mas
alla de este primer logro, la comunidad feminista y Gamer ha reaccionado vol-
viendo a encontrarse y generando sus espacios seguros, poniendo en primera
linea su seguridad, cuerpo e identidad. Se puede certificar una multiplicacién
de los colectivos, asociaciones y grupos diversos que reivindican su espacio en
laindustria del videojuegoy en la cultura pop, articulando una respuesta capaz
de contraatacar los discursos miséginos y de odio. En 2021 no es posible iden-
tificar lo Gamer con lo masculino; experiencias como femdevs, todasgamers, o
el colectivo gaymers —organizaciones internacionales con varias delegaciones
locales e independientes—son algunos de los pilares centrales para entender la

transformacion feminista de esta identidad.

4.Los Juegos (y los medios) se transforman:
Notas en torno a los Videojuegos

En este proceso de reapropiaciéon y mutacion de lo Gamer es también necesa-
rio repensar y abordar el videojuego por medio de herramientas analiticas que
permitan sacarlo del contexto desde donde se ha articulado hasta hoy: esto es,
tener la capacidad de dar cuenta y a la vez estructurar los procesos de cambios
que estan ocurriendo. Su gramatica, su lenguaje, sus formas productivas estan

sufriendo un cambio de paradigma. Mirando ciertas propuestas, como el traba-
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jo de la creadora Anna Anthropy™, por ejemplo, se hace manifiesta la necesidad
de acunar un nuevo término para definir estos objetos digitales. El concepto de
videojuego se muestra demasiado escueto para hacer frente a la complejidad de
la oferta que actualmente entra en este paraguas semantico. Esto es algo que ya
ha pasado en la industria cultural. Pienso en el caso de los comics de superhé-
roes, un producto de la industria cultural que de forma parecida al videojuego
se ha vinculado en su primera etapa industrial a |a infancia y a lo juvenil. En un
intento de ampliar su publico, y a la vez responder al cambio de sentido que se
estaba produciendo en la narrativa del superhéroe a partir de los afos ochenta,
la industria cre6 una nueva etiqueta que ayudara a posicionar en el mercado es-
tos nuevos productos. Trabajos como Sandman de Neil Gaiman, V de Vendetta de
Alan Moore y David Lloyd o Watchmen del mismo Alan Moore, imponen formas
y contenidos al género superheroico que producen un corte con el pasado y con
su audiencia habitual. Es precisamente en estos anos que la industria intercepta
este nuevo régimen de la imagen heroica y propone un formato editorial para el
publico contemporaneo. El resultado es la novela grafica que, para todos los efec-
tos, si se tienen en cuenta sus protagonistas, sus modos productivos e incluso, en
muchos casos, sus formatos, es un comic de superhéroes. Un producto editorial
nuevo que reinterpreta los tropos propios del género, disefiando una propuesta
comercial capaz de atraer nuevos publicos, principalmente una audiencia adulta
y con cierto poder adquisitivo. Uno de los elementos en que la novela grafica ha
innovado es el tiempo de consumo del lector. Frente a un tiempo infinito produc-
to de la serialidad de los formatos de publicacion de la narrativa de superhéroes
histéricos, la novela propone una lectura finita, con un comienzoy un fin claroy
abarcable. Este aspecto, como se verd mas adelante, caracteriza también la trans-

formacion productiva que sefialo y destaco en el caso del videojuego.

Si se asume el marco transformativo del videojuego como objeto que escapa a sus
propias reglas histéricas, asi como a su publico e identidad, es posible entonces
cartografiar algunos de los principios de disefio que subyacen a este proceso. Si las

practicas y los haceres de la creacién estan cambiando, propongo cinco notas alre-

"Anna Anthropy es una disefadora de videojuegos, disenadora de juegos de rol y autora de ficcién inte-
ractiva estadounidense. Su primer libro, Rise of the Videogame Zinesters, promueve la idea de “experien-
cias pequefas, interesantes y personales de autores aficionados”. La autora, recupera el formato del fan-
zine para usarlo como metéafora de una nueva produccién de videojuegos desde lo pequefio, lo biografico

y lo marginal.
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dedor del videojuego y de sus transformaciones con el objetivo de orientarse en el

cambio, sin laintencidn de crear ninguna taxonomia fija e inmutable.

4.1.Diseiar siempre es un Acto Politico

El disefo corresponde a dar forma al mundo. El acto de disefar, sea un objeto, sea un
proceso, sea un espacio digital, significa plasmar dentro de este acto las relaciones de
fuerzas que atraviesa la sociedad a partir del lugar desde donde el sujeto esta inter-
venido por éstas. Los espacios digitales que habitamos a diario son un buen ejemplo.
El botdn del like de cualquier red social es una herramienta que responde a una idea
de mundoy de relaciones sociales donde prima—aparentemente—lo positivo en con-
tra de reacciones negativas o de rechazo que supuestamente no se quieren fomentar.

Cémo sefiala Foglia:

el acto de disenaralgo, cualquier cosa, contribuye a la creacién de la sociedad
en la que vivimos. Una silla, un macetero o un hospital ahaden funciones y
beneficios a la vida de las personas, y dichos disefios terminan ocupando un
lugar en nuestra civilizacién. Los disefios insertados en nuestras ciudades la
van facilitando, saturando o friccionando. Lo cierto es que, para bien o para
mal, la van completando. El disefio de una ciudad en su totalidad con todos
sus objetos, infraestructuras y dindmicas diversas son disefios artificiales que

han robado una parte del espacio a la naturaleza (2021:5).

Recuperando el ejemplo de Foglia, esta claro como la ciudad contemporanea
se convierte en un espacio disenado para el transito mayoritario de maquinasy
no de humanos. Midiendo la cantidad de territorio transitable por peones com-
parado con el ideado para coches, el resultado estara, en casi todos los casos, a

favor de estos tltimos.

De la misma manera vemos coémo el disefio de videojuegos responde, en muchos
casos, a una idea normativa del mundo, una que aplana las diferencias culturales
que existen entre los territorios y que homogeneiza la representacion. La libertad
es el concepto que desde los afios ochenta se suele asociar a los juegos digitales.
La libertad de explorar, de descubrir, de crear. Conceptos que se han reforzado
desde la aparicion en el mercado de los juegos denominados de “mundo abier-

to”: estas son propuestas que presentan al jugador territorios de gran tamafio y
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enorme densidad y en donde no existe un orden preciso con qué superar los dife-
rentes desafios que contiene. La libertad de eleccién esta en la base de los valo-
res de las sociedades capitalistas y neoliberales. Poco importa que ésta devenga
principalmente en libertad de consumir y no tenga en cuenta las estructuras de
clase y de poder que fracturan la sociedad y posicionan a los individuos en dife-
rentes lugares de privilegio. En esa linea, el videojuego representa la ideologia
de la libertad, identificando en el jugador al «demiurgo de lo que acontece en el
acto dejuego, reforzando pues esta posicion» (Muriel y Crawford, 2018). Asi pues,
el videojuego refleja y reproduce las racionalidades politicas neoliberales de la
sociedad contemporanea, donde el contrato social se fundamenta a partir de la
idea de libertad individual de elegir y en donde la responsabilidad es siempre

personal y nunca colectiva.

Hay un minar, un hurto, de la dimension colectiva; un entender que el juego -es decir,
la vida- es siempre un hecho personal. Incluso nuestra relacién con el entorno, con el
escenario de juego, con el mundo que hospeda nuestras aventuras y ubica nuestros
personajes, son recursos materiales que sélo existen para nuestro usoy consumo. No
hay repercusiones reales de nuestras acciones sobre el ambiente y casi siempre nues-

tras interacciones con ello son de caracter “extractivo”.

Pongamos por ejemplo la saga del videojuego Super Mario Bros. En cualquiera de sus
versiones es bastante facil visualizar esta relacion capitalista con el entorno. Todo en
el mundo de Mario son cajas, objetos, artefactos que podemos destruir sin importar
quién usa/vive/habita ese espacio, ya que éste esta disenado como nuestro personal
parque dediversion.Y no es baladi que sean monedas lo que Mario recolecta, elemen-
to que mejor representa el proceso de acumulacién dentro de la sociedad capitalista:
acumulacion sin importar las consecuencias de nuestras acciones en los demasy en
el ambiente. En esta forma de abordar el entorno es posible escuchar ecos de viejas y
nuevas cuestiones que atraviesan nuestras sociedades como la relacién Norte/Sur o

la actual crisis climatica.

Continuar disenando y empleando ciertas mecanicas, ciertas formas de entender los

videojuegos, es implicitamente una carta de adhesién.

A la hora de disenar un videojuego, ademas, es importante tomar en cuenta los
medios de produccidon que se emplean para dicha tarea. Una pieza central de este

proceso creativo son los motores de juego (Game engines), es decir programas que
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nos permiten desarrollar el juego en todas sus partes. Estos se configuran cada
dia mas como elementos ideol6gicos-politicos centrales en la creacién contem-
poranea. El ambito de uso de estos programas desborda la creacién de juegos
para ocupar crecientes espacios en areas como la arquitectura, la planificacion
urbanay la educacién, entre otras. Los dos motores de juegos mas populares ac-
tualmente —Unity3d y Unreal Engine— representan el 61% del mercado. Son pro-
ductos privativos, es decir propiedad de empresa que detienen el control total

sobre el desarrollo, la distribucién y las decisiones a tomar.

Este modelo pone concretamente en riesgo las posibilidades creativas indivi-
duales, restringiendo el campo de posibilidad y de experimentacion del disefio.
Esto es evidente si consideramos el bienio 2020-2022, época de crisis sanitaria
(covid-19) y tecnoldgica (escasez de microchips). A pesar de ocupar posiciones do-
minantes, el futuro de ambos motores de juego es incierto. En el afio 2022 Unity3d
ha sido adquirida por ironSource, una empresa dedicada al desarrollo de tecno-
logia de monetizacion por medio de publicidad digital. El producto estrella de
ironSource, installCore, es un programa informatico que durante afios ha sido ca-
talogado como malicioso por los antivirus mas populares, ya que ha demostrado
ser muy invasivo y avido de los datos personales de los usuarios. Este reposicio-
namiento por parte de una empresa cuyos productos estan instalados en millo-
nes de dispositivos —desde teléfonos inteligentes hasta programas de formacion
médica, pasando por coches eléctricos o de uso militar—es un paso directo hacia
un nuevo modelo de negocio basado en la intermediacién de datos personalesy
lavigilancia digital. Disefar con esta herramienta, por lo tanto, implicard acceder
y apoyar estas politicas econémicas ya que estas caracteristicas estaran inscritas

en el mismo disefo de la herramienta.

Unreal Engine, por otro lado, es el segundo motor de juegos mas usado en el mer-
cadoy es propiedad de Epic Games, |la empresa responsable del popular videojue-
go Fortnite. El 48% de las acciones de Epic son de propiedad de Tencent, “un colo-
so” de las nuevas tecnologias de China. Desde la entrada de Tencent el modelo de
negocio de Epic se ha focalizado en el denominado Games as a Service (abreviado
en Gaas$, Juegos como Servicio en espafol), del cual Fortnite representa el ejemplo
mas rentable. Este modelo contempla los videojuegos como servicios persisten-
tes en continua mutacion, empleando estrategias de serializacion de contenidos
y de micro-transacciones muy agresivas. En ellos, los jugadores acceden a mun-

dos virtuales que residen en servidores de la empresa propietaria, quién segin
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cierto calendario propone nuevos desafios y nuevos contenidos con el objetivo de
mantener siempre alta la atencién de los usuarios. Ademas, se propone la posi-
bilidad de personalizar, por medio de pequefios desembolsos, infinitos aspectos
deljuego, sean caracteristicas estéticas o nuevas habilidades para los avatares. De
esta forma se ha generado un modelo de desarrollo continuo en donde el niicleo
dela ganancia se encuentra en las micro-transacciones propuestas a los usuarios.
De esta manera se expande el modelo téxico denominado free 2z play, comenzado
con la aparicion de los juegos para teléfonos moéviles llegando a configurar un
nuevo tipo de consumo y de juego. El modelo GaaS pone en riesgo el desarrollo
del motor de juego ya que éste pasa a ser un elemento secundario en los objeti-
vos de Epic. Ademas, la presencia de Tencent, empresa relacionada de alguna ma-
nera con el gobierno chino, representa un factor de desestabilizacién en el actual
panorama geopolitico. La singular posicién de Epic, empresa estadounidense con
participacion china, estara sujeta a mayores controles por ambos bandos en la
creciente situacién de enfrentamiento internacional que estamos atravesando.
Es por lo tanto licito pensar que, en el medio plazo, el desarrollo de este motor
de juego pueda encontrar obstaculos, interrupciones o simplemente reconfigu-

raciones que responderan a otros tipos de intereses.

El disefio de videojuegos, en el escenario de uso de estas herramientas, estara su-
jeto a influencias y decisiones por defecto que poco tendran que ver con el deseo
creativo de los usuarios y mucho con intereses estratégicos, politicos y comercia-

les de diferentes actores.

Sidisefiar es un acto politico, escoger un motor de juego libre de estos condicio-
namientos se contempla entonces no solo como una decision ética, sino como
una necesidad frente a la responsabilidad politica del acto creativo. Godot Engine
es un motor de juego libre y abierto, comenzado por Juan Linietsky y Ariel Man-
zur en Argentina en el 2014, y que cuenta con una comunidad internacional de
desarrolladores que tiene el objetivo de liberar el disefio de videojuegos. A pesar
de no ser tan sofisticado como Unity o Unreal, Godot representa un alternativa sé-
lida para el desarrollo de videojuegos, con un respaldo financiero y un modelo
comunitario que garantizan que su futuro no dependera de las relaciones inter-
nacionales entre las stper potencias o de los intereses en adquirir datos perso-
nales de los usuarios. Ya existen algunos casos de éxito de programas abiertos,
libres, y ampliamente utilizados por la comunidad creativa. Entre ellos destaca

Blender, un programa multiplataforma enfocado en el modelado 3D. Su natu-
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raleza abierta ha hecho posible adaptarlo a diferentes objetivos estratégicos e
industriales de muchas empresas y creativos del sector mostrando, en sus veinte
afios de historia, que otro modelo de produccién de software es posible. Para que
Godot alcance los resultados de Blender, sera necesario un esfuerzo por parte de
todos los actores interesados. Empezando por los desarrolladores, pasando por
los financiadores, jugadores y educadores, cada cual tendra que responsabilizar-

se sobre el papel del disefio como acto politico.

4.2.Jugar significa negociar

El acto de jugar implica apelar, significar, dar nombres a los objetos y emociones
que nos rodean, asi como socializar roles de géneros. Jugar quiere decir participar
de lleno en la sociedad. En este sentido es (til regresar a Marshall McLuhan, quién
destaca que “como formas de arte popular, los juegos ofrecen a cualquiera los me-
dios inmediatos de participacion en la vida plena de una sociedad, como no puede

ser ofrecida por ningdn trabajo o rol” (1967/1994).

El juego de las mufiecas ayuda a ubicar de forma mas clara la negociacion y par-
ticipacion constante que se articula a través del juego por medio, en este caso,
de la imitacion de los roles de los adultos. La imitacién es la mecanica de jue-
go principal que, sin embargo, se enriquece de otras. La artista e investigadora
Mary Flanagan (2009), analizando criticamente el juego de mufiecas de época
victorianay su reciente transposicion al digital con juegos como la saga The Sims
(2000), establece tres mecanicas que representan formas de apropiacion de los
jugadores. Estas son reskinning, unplaying y rewriting. Por reskinning Flanagan en-
tiende la «alteracidn de personajes u objetos» originales del escenario. Por unpla-
ying identifica una subversion de las reglas del juego. Finalmente, con rewriting
apunta a la participacién de los jugadores a redefinir las reglas del juego a partir
de la cultura fan. La artista e investigadora norteamericana enfoca de forma clara
la dimensidn subjetiva que se produce durante el juego. En el proceso de nego-
ciacién entre la esfera individual y el mandato social, es posible encontrar una
forma de participacién sincera en donde el juego siempre apela a nuestro lugar

en la sociedad.

Como escribo en la introduccion del catalogo de la exposicion Homo Ludens: videojue-

gos para entender el presente:
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los juegos se han descrito a menudo como simulaciones, o modelos, de ac-
tividades culturales del mundo real. Como plantea la antropdloga Noelia
Enriz, el juego incaico de la Pichica, por ejemplo, habria servido para la ges-
tion de tierras entre conquistadory conquistado, tratandose en el fondo de
formas de dominio y traspaso del poder local al aparato estatal. El sociélo-
go Scott Boorman describio la estrategia militar de Mao Tse Tung durante
la revolucién comunista en China en términos del juego de Wei-chti, una
comparacién invocada por el propio Mao. Bajo esta mirada, los juegos son
sistemas complejos de codificacién simbélica. Pueden expresar los conflic-
tos presentes en una sociedad y proporcionan un tipo de atencion conjunta,
que permite la intencionalidad compartiday la construccién de confianzas
a través de la vinculacién con un espacio simbélico. En esencia, se produce
un proceso a través del cual las personas crean, descubren y recuerdan ex-
periencias compartidas que construyen relaciones, ya sean positivas o ne-

gativas, con otros humanos (Carrubba, 2021).

Este proceso de negociacion impulsado por el juego puede también aportar a nues-
tra propia identidad. La experiencia de juego en mundos digitales ha demostrado
ser significativo a nivel personal. Durante la cuarentena, se puso de manifiesto la
centralidad de los espacios digitales como lugares de socializacion en la vida de un
nimero cada vez mayor de personas. Entre los muchos servicios en linea que han
ofrecido cobijo y unidad durante la crisis, VRchat destaca por su capacidad de hibri-
dar lenguajes, estéticas y modalidades de los mas diversos ambitos de las practicas
tecnoldgicas. VRchat es un espacio digital a medio camino entre un metaversoy una
plataforma social que permite, como su propio nombre indica, entablar conversacién
con otros usuarios apoyandose en |la tecnologia de la realidad virtual. La cantidad de
informacién personal que viaja por esta plataforma es realmente impresionante; o,
dicho de otro modo, la enorme confianza que muestran sus usuarios al habitar este
lugar compartiendo sus secretos mds intimos con una audiencia de desconocidos es
muy indicativa de la sensacién de libertad que son capaces de dar estas experiencias.
Historias de adiccidn, de agresion, de guerra y de vuelta a la vida civil: en VRchat es
posible encontrar una humanidad diferente y abierta que hace de lo intimo y lo per-
sonal la moneda de cambio para abrir un didlogo, a menudo un monélogo, que tiene
el sabor de unaterapia psicoanalitica participativa. En el mecanismo tecnolégico sub-
yacente al uso social de la plataforma, el avatar se enmarca como elemento central.
En muchos mundos digitales, los jugadores pueden elegir avatares que reflejen sus

caracteristicas fisicas, o crear una nueva identidad, un nuevo camino hacia la persona
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que les gustaria seren el entorno dejuego. En VRchat, el usuario puede crear su propio
avatar o utilizar uno desde una amplia biblioteca. Gracias a la posibilidad de elegir
cuerpos, estéticasy expresiones que cobran vida a partir de los imaginarios populares
y metahumanos mas diversos, los usuarios se sumergen en una experiencia psicol6-

gicay emocionalmente significativa.

El avatar siempre ha estado en el centro de la identidad en linea, desde los prime-
ros chats de texto hasta los mundos de juego actuales, este elemento ha permitido
el desarrollo de un ecosistema tecnolédgico que sitdia al usuario y nuestra necesidad
de identificacion en el centro. El término avatar proviene del sanscrito y significa
descender. Se refiere a las formas que adoptan las deidades hindies cuando des-
cienden a la tierra. En la jerga digital, el mismo término se utiliza para describir la
forma que adoptan las personas cuando entran en los mundos virtuales. El uso del
término avatar fue acunado por primera vez por Neal Stephenson en su novela de
ciencia ficcién Snow Crash, en la que describe las formas que adoptan los humanos
cuando entran en un mundo, junto con la creacion del término metaverso, para
describir multiples niveles de interaccién de los humanos en varios mundos o uni-
versos. El avatar es, por tanto, una forma necesaria para interactuar en una miriada
de mundos digitales, como si fuera una especie de cuerpo sustituto. Un cuerpo di-
gital que, especialmente en los videojuegos, responde a dos funciones muy concre-
tas: ocultar y alterar. El primer concepto se refiere al uso de la mascara en la arte-
sania. En la Venecia de gran parte del milenio pasado, por ejemplo, los ciudadanos
estaban acostumbrados a llevar mascaras en la vida cotidiana, no sélo durante el
carnaval. La mayoria de los nobles se conocian entre si, por lo que era casiimposible
ir a una reunién de negocios, a casa de un amigo, de un amante o al casino sin ser
visto. La mascara, por tanto, ofrecia el anonimato necesario en determinadas situa-
ciones. Segiin el escritory activista cultural espafiol, Servando Rocha, la mascara no
s6lo comunica lo invisible, lo otro de uno mismo, sino que también tiene una fun-
cién subversiva, clandestina, transformadora. Bajo su cobertura, nuestra identidad
permanece en secreto, nos volvemos invisibles, anénimos: s6lo asi podemos reali-
zar nuestros deseos mas prohibidos con cierta seguridad. El escritor sefala que la
mascara no miente porque lo invisible y oculto que escenifica esta siempre relacio-
nado con una parte de la identidad personal. Por tanto, no se trata de ocultar, sino
de dar un rostro a lo que esta oculto. El superhéroe encarna prodigiosamente este
efecto de desvelamiento de la mascara. Esta es el principal elemento simbélico que
convierte ala persona en un héroe al servicio de la comunidad. Batman, Spiderman

y compafifa son capaces de realizar el proyecto heroico gracias a este elemento. Y
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es precisamente en |a figura del superhéroe donde se hace evidente el otro aspec-
to caracteristico del avatar: la alteracion. El avatar no sélo oculta sino que, casi al
mismo tiempo, altera el cuerpo, su concepcién y su campo de posibilidades. Pro-
porciona un cuerpo aumentado y ampliado, convertido en una prétesis humana
al servicio de un espacio sintético. Encarna un cuerpo que responde a la légica y
a las reglas de los mundos virtuales en los que se mueve y desarrolla, que como
sabemos, pueden ser muy diferentes a los nuestros. Este cuerpo-avatar se convierte
en un cuerpo posthumanao, es decir, un cuerpo capaz de transgredir la materialidad

impuesta por las reglas de la realidad.

Ya sea oculto o alterado, en ambos casos se puede destacar cémo el avatar tiene
siempre una estrecha relacion con la identidad personal, aquella con la que nos re-
conocemos a diario en nuestras interacciones en el espacio material. La obra “Alter
Ego” del artista Robbie Cooper sefala esta relacion entre jugadores, avatar e iden-
tidad de forma muy aguda. En esta obra, que reine una coleccién de instantaneas
tomadas a jugadores del mundo online Second Life retratandolos junto a la imagen
de suavatar, emerge toda la complejidad de un didlogo constante entre nosotros y
nuestro alter ego digital. La seleccion incluye un amplio espectro de personas que
componen la comunidad de juegos en linea, desde jugadores ocasionales hasta
verdaderos profesionales. La obra permite comprender las complejas relaciones de
correspondencia que existen entre los cuerpos y su representacion y muestra dife-
rentes estrategias de construccién de nuestro yo digital. Algunos jugadores explo-
tan el campo de posibilidades que ofrece el avatar para experimentar con el género,
la raza y sus representaciones, o incluso ampliar las capacidades del cuerpo para
transformarlo en un cuerpo sobrehumano. En el otro extremo, es posible encontrar
jugadores en los que se percibe el deseo de clonarse en el mundo digital, utilizando
un avatar que ofrece una version lo mas fiel posible de su cuerpo real. La obra Alter
Ego contribuye a romper los estereotipos que existen en torno a los juegos virtua-
les, explorando las contradicciones y poniendo de manifiesto la complejidad de las
relaciones que articulan las identidades reales y digitales que se retroalimentan
como una cinta de Mobius. De hecho, la identidad que se presenta en los espacios
de juego es a menudo el resultado de una negociacion entre lo real y lo virtual, lo
posible, lo imposible, lo factible y lo deseado. En esta obra, emerge claramente el
uso del videojuego como laboratorio en el que experimentar con la identidad sin
consecuencias. El entorno virtual permite la exploracion, laimprovisacién, el ensa-
yoy el error, aprovechando la calidad del aprendizaje que se adquiere mediante el

juego desde el nacimiento.
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Si el avatar representa asi una pieza fundamental de nuestra identidad con-
temporanea, cabe destacar como existe una relacion bidireccional en la que las
identidades lidicas digitales desbordan el espacio material de nuestras ciuda-
des. Mario Bros, Pac-man y otros iconos de los universos lidicos son una continua
fuente de inspiracidn para generaciones de artistas urbanos que han trasladado
los personajes digitales al mundo fisico, demostrando su poder simbélico y su
pertenencia al imaginario popular. Invader es el seudénimo del artista que uti-
liza los personajes del popular juego Space Invaders (Atari, 1978) como fuente de
inspiracion para practicar una ocupacion tactica del espacio urbano. Su obra re-
cupera la tradicion del mosaico como férmula estética para trasladar el pixel-art
a un contexto analégico, interviniendo en una multitud de lugares anénimos de
diferentes ciudades del mundo. El artista se reapropia del espacio publico, mar-
candolo a nivel simbélico y transformandolo en un lugar significativo para quie-
nes comparten el mismo aparato discursivo. Para las personas adn ajenas a los
codigos estéticos del videojuego, enriquece el paisaje urbano mediante una es-
trategia lidica que remite a las practicas de las vanguardias del sigloxxy desafia

el dominio visual de la publicidad comercial en nuestras ciudades.

Finalmente, es necesario destacar cdmo el avatar, hoy en dia, es una pieza de nuestra
identidad personal. Es uno de esos dispositivos, utilizando la terminologia de Agam-
ben, que dan forma a la realidad y a los sujetos, dentro y fuera de las pantallas y las
experiencias de juego. Cada vez que empezamos un videojuego hacemos un pacto
ficticio con nuestro avatar. Podemos hacer esto cientos, miles de veces. Su caracter
de contingencia encierra una de las promesas de los mundos virtuales: la capacidad
de reinventarse, de ser uno y muchos al mismo tiempo. Como sostiene el disefador
narrativo Josué Monchan, como obra parcial einacabada de sujugador, el videojuego
es un arte desmembrado, multiforme, esquizoide e incoherente. Desde esta perspec-
tiva, por tanto, el avatar es tanto una ficcion externa como un documental autobio-

grafico del yo. De cualquier forma, un lugar propio de negociacién de sentido.

4.3.ElVideojuego es Tecnopolitica

Al ser un dispositivo tecnolégico, el videojuego se configura y se ubica en un entra-
mado de relaciones de poder que atraviesan la tecnologia, su produccién y su uso.
Por lo tanto, jugar videojuegos también puede convertirse en un acto tecnopolitico.

Habitar un espacio ludo-ficcional significa confrontarse con un mundo en donde
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negociar la propia identidad y la forma de estar en una arquitectura de informa-
cién y transmision asimétrica y desigual. Las arquitecturas de juego, el conjunto
de recursos materiales —lo que Jussi Parika define como geologia de los medios—,
recursos manuales —de fuerza de trabajo que produce y convierte en productivos
los materiales como apunta Nichols (2013)—, y de informacién —los datos produ-
cidos por los jugadores y analizados por las plataformas con la finalidad de afinar
el disefo de juego—, no estan abiertos a intervenciones estructurales por parte de
los usuarios. En cambio, adquieren cada dia mas y de forma acelerada a partir de
la pandemia, un rol de espacio piblico para importantes porciones de la sociedad.
Estos son lugares en donde se conforman identidades, se socializa, se construye, en
una relacién politica mediada por la tecnologia. Esta relacion suele ser asimétrica,
ya que se desarrolla en un marco en donde el usuario no tiene agencia directa en
las politicas de disefo al basarse en tecnologias privativas y opacas. Las platafor-
mas digitales en las que solemos desarrollar parte de nuestra actividad social son,
de hecho, tecnologias de propiedad de empresas privadas que hacen inaccesible
tanto el codigo fuente como la l6gica que sustenta los propios algoritmos que in-
teractdan con los usuarios. No solo no es posible conocer exactamente cémo estas
funcionan, sino que los acuerdos de uso (los denominados EULA) que los usuarios
estamos obligados a firmar para poder usar el software cambian a menudo sin que

tengamos ni voz ni voto en este proceso.

Foglia apunta:

Si tomamos en cuenta que la practica del disefio no puede ignorar los
desarrollos tecnolégicos digitales, pues el mismo mercado la arrastrara
hacia alla, y si estamos de acuerdo en que la avalancha tecnoldgica de
nuestra era es un fenémeno geopolitico, debemos concluir que el disefio
actual es tecnopolitico por defecto. ;Qué quiere decir esto? Que el disefio,
o lo que disefiamos, no es ajeno a los cambios estructurales en la sociedad
global, con sus crisis incluidas. Quiere decir que el acto de sumar un nuevo
objeto al mundo lleva consigo una responsabilidad ligada al ecosistema
natural, social y politico. Podemos llevar a cabo el ejercicio de pensar en
el consumo energético. Si todos los objetos los disefiamos para que es-
tén conectados, debemos asumir que cada objeto aumentara el consumo
energético local y la produccién de baterias para dichos artefactos; todo
esto con un efecto global en la produccion de dichas baterfas y en el im-

pacto ambiental de dicho consumo energético (2021: 20).
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Lasimplicaciones de esta capa politica son enormes. No se trata solo de entender el
entramado de poder que atraviesa los espacios de juegos en tanto que espacios de
subjetivacion. Se trata, a partir de esta caracteristica, de potenciar las propias redes
de accidn e imaginar posibilidades de agencia dentro de los mundos de juegoy a

través del videojuego mismo.

Sobre este asunto, Javier Toret sefiala: «La tecnopolitica se basa en la com-
prensidon masiva, intuitiva y profunda de la capacidad politica de organizar-
nos en red mediados por las tecnologias» (2013:43). Un claro caso de implica-
cién tecnopolitica es el fendémeno de los patrones de disefio oscuro. Estos son
un conjunto de diferentes estrategias de disefio que se agregan deliberada-
mente a un juego con el objetivo de aumentar la retencién de los jugadores.
Los patrones oscuros no aportan ninguna mejora a la propia experiencia de
juego, mientras que, en cambio, son herramientas para aumentar el tiempo
de juegoy el nimero de transacciones dentro del mismo. Se suelen clasificar
en cuatro categorias dependiendo si son patrones orientados en las dinami-
cas sociales, temporales, psicolégicas o monetarias. El caso mas conocido de
patrones de disefo oscuro son las Cajas Botin (Loot boxes), que representan
un mecanismo azaroso con el cudl se insta al usuario a adquirir nuevos ele-
mentos de juego. Estos pueden tener la forma de nuevos personajes de juego,
como ocurre en la serie FIFA. Este sistema permite acceder, tras un desem-
bolso econdmico, a un sistema aleatorio de contenido extra que podria llevar
a ganar un nuevo atleta para el equipo del jugador. También se utiliza para
fomentar la compra de nuevos trajes para el avatar de juego, como sucede en
el caso de una multitud de titulos para plataforma mévil. En el fondo, se trata
de un mecanismo muy parecido a lo de los cromos (o ldminas en Latinoamé-
rica) en su version digital; comprar la posibilidad de acceder a un contenido
deseado sin tener la certeza de lograrlo. Por su naturaleza incierta, ya que
la compra no corresponde a un objeto definido sino a una posibilidad, asf
como por su incidencia en un publico, especialmente menor de edad, varios
paises han empezado a legislar prohibiendo estas mecanicas. Es este el caso
de Bélgica o de Espafia con la propuesta de ley de ordenacién del juego que el

gobierno votard a finales de 2022.

Entender, entonces, el disefio de mecénica de juego como un componente que
produce una agencia especifica en los comportamientos de los jugadores, sig-

nifica extender el ambito propio del medio mas alla del entretenimiento. No se
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trata simplemente de asumir el juego en tanto que vehiculo para la formacion, la
educaciény la salud, tal como se fomenta en la agenda de los Serious Games™. Se
trata de contemplar que el juego exige ciertas formas concretas de uso y postula
ciertas posibilidades de accion. El empleo de los patrones de disefo oscuro con-
[levan formas especificas de uso del tiempo y de la atencién, eso es el consumo
que finalmente tenemos de estos objetos y de la visidn que nos transmiten den-

tro de un espacio que es social y politico.

Lanzando la mirada hacia el videojuego como industria, considero cada vez mas
clara su relevancia en el actual sistema tecnopolitico. Identificar la produccién
videoltdica en tanto que industria obliga a considerar la produccién de este ob-
jeto de consumo no sélo un hecho cultural y artistico. El caso que ha llevado a
confrontarse en los tribunales de Estados Unidos por un lado Apple y por otro
Epic, y especialmente sus consecuencias a medio y largo plazo, bien ejemplifica

esta relevancia.

Enelveranode 2020, Epic ha presentado una actualizacién de su popularjuego
Fortnite, ofreciendo la posibilidad a los jugadores propietarios de dispositivos
Apple de realizar las compras In-game (aquellas que se realizan desde el mismo
juego y posibilitan adquirir complementos estéticos para el avatar) por medio
de una pasarela de pago propiay alternativa a la de la manzana. La tienda digi-
tal de Apple era, hasta este momento, la inica habilitada por la misma empresa
y segin los contratos de uso firmados por los desarrolladores a vender progra-
masy contenidos digitales en sus dispositivos del productor cuales Iphone, Ipads
Y Mac. La reaccién no ha tardado y en pocas horas Epicy sus productos han sido
expulsados del ecosistema propietario de Apple. El tribunal ha sido llamado a
establecer la legitimidad de Epic en generar su propio sistema de pago soste-
niendo que como mercado digital del ecosistema Apple correspondia a un mo-

nopolioy por lo tanto ilegal.

El primer fallo del tribunal en 2021 ha establecido que, si bien Epic ha incurrido en
una faltarompiendo el contrato sigilado con Apple, esta Gltima tendra que permitir

la posibilidad de habilitar sistemas de pagos alternativos en su ecosistema digital.

2 La expresion Serious Games suele referirse a juegos disefiados para un propésito principal distinto al de
la puradiversién. Normalmente, el adjetivo “serio” pretende referirse a productos utilizados porindustrias
como la de defensa, educacion, exploracion cientifica, sanidad, emergencias, planificacién civica, ingenie-
ria, religion y politica.
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Esto es solo el primer tiempo de una guerra juridica que llevard afos en terminary

que ya ha abierto otros frentes.

Las implicaciones de este conflicto pueden ser enormesy profundas para todo el
ambito tecnoldgico. Si finalmente triunfa la idea de ecosistema cerrado propues-
ta por Apple, esto no hard mas que reforzar el actual proceso de fragmentacién
de lainternet global. Un ecosistema de dispositivos cerrados, el asi denominado
walled garden, donde cada productor de hardware es al mismo tiempo el nico
distribuidor de aplicaciones y quién establece las politicas de consumo de cada
usuario. La eventual victoria de Apple podria tener el efecto indeseado de acelerar
este proceso de fragmentacion. La mayor fragmentaciéon ademas corresponde a
una divisién geopolitica de la tecnologia planetaria. Estamos ya asistiendo a la
implementacidn de este modelo: Huawei en China, Samsung en Corea, Apple en
USA, con los mercados mas débiles siendo territorio a conquistar para quiénes

estan desarrollando su politica tecnolégica en espera de este nuevo conflicto.

Este conflicto, ademas, nos sefala la centralidad del videojuego en la historia del
desarrollo tecnolégico global. En los afios noventa y primeros anos del siglo en
curso, de popularizacién de la conectividad digital, el centro de la disputa tec-
nolégica se construy6 en torno al navegador, pieza central de la masificacién de
Internet en la época. La batalla en contra de Netscape Navigatory la multa a Mi-
crosoft por el monopolio de su navegador Internet Explorer que impuso la Unién
Europea, abrié las puertas a la [legada de nuevos navegadores y de un ecosistema
mas plural e innovador. Es a partir de la accion antimonopolista empresa por la
Unidn Europea que alternativas como Mozilla Firefox o Google Chrome, por ejem-
plo, pudieron abrirse camino y ganar en pocos afos la mayoria de los usuarios en
un mercado que estaba totalmente controlado por el producto de Microsoft. Hoy

en dia, este papel, parece tenerlo la industria del videojuego.

4.4.ElVideojuego como
metodologia de participacion ciudadana

A la hora de pensar un juego, de disefarlo, incluso de jugarlo (dependiendo de
la mecénica de juego en este caso), se estd volcando involuntariamente la propia
vision de mundo, los sesgos y los valores que pertenecen a cada individuo. En este

enfoque, el diseno de juego tiene el potencial de convertirse en una forma para
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pensar colaborativamente retos sociales y asi intervenir la realidad. A partir de
esta idea, la agencia Habitat de Naciones Unidas, por ejemplo, puso en marcha
en 2015 un proyecto llamado Block by Block para aprovechar el potencial creativo
de los juegos y aplicarlo a la mejora de espacios en diferentes contextos sociales.
Como parte de este programa, se utiliza el juego Minecraft para modelar la reu-
rbanizacion de zonas desfavorecidas previamente seleccionadas. El proyecto ha
[levado a cabo mdltiples procesos participativos para el disefio de espacios pibli-
cos, implicando a los ciudadanos en la bisqueda de soluciones de disefio urbano
con el objetivo de concientizar sobre el desarrollo, la gestion, la seguridad y la
accesibilidad para todes. Los miembros de la comunidad juegan a reconstruir los
espacios segln sus deseos, generando propuestas que contribuyen al desarrollo
de los planes finales. Esta metodologia se ha utilizado en mas de 300 zonas urba-
nas de todo el mundo. Al navegar por un mundo tridimensional, los participantes
pueden expresarse de forma abierta y horizontal, encontrando nuevas metodo-
logias de consenso que permiten resolver conflictos arraigados en la comunidad

y facilitan la toma de decisiones colectiva.

En esta misma linea, Arsgames, asociacion cultural iberoamericana que co-dirijo
junto a la filésofa de |a ciencia Euridice Cabafes, ha desarrollado el proyecto Juegos
del Comiin™. Juegos del Comun es un proyecto de ludificacién de datos abiertos que
plantea el uso critico de datos de interés plblico como los datos de vivienda y de tu-
rismo de la ciudad de Barcelona, interpretandolos en tanto que agente articulador
de dindmicas de co-creacion entre diferentes actores sociales. Los datos abiertos
son conjuntos de informacion organizada de forma accesible, distribuidos para li-
bre uso por parte de la ciudadania. Se conciben como bien de interés pablico y es
por esto que desde diferentes autores y marcos conceptuales se consideran un pro-
comun digital. El objetivo del proyecto era fomentar el uso del videojuego como es-
pacio de reflexidny de critica social haciendo hincapié en la metodologia de disefio
de juego como forma de resolucién de retos intersectoriales a nivel de barrio y de
ciudad, siendo la ciudad de Barcelona el teatro del proyecto. La propia metodologia
del proyecto, junto con involucrar diferentes agentes politicos y sociales sobre algu-
nos de los temas centrales en la vida contemporanea de la ciudad de Barcelona—el
acceso a lavivienday el proceso de turistificacién—proponen un proyecto en donde
el videojuego sale de su espacio de comercializacién y se convierte en dispositivo

politico de transformacién social.

3 Informacion disponible en https://juegosdelcomun.arsgames.net/.
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Estos ejemplos ayudan a materializar las posibilidades transformadoras del
videojuego cuando se interpreta como una forma de comunicacién, didlogo y
toma de decisiones colectivas. Las ciudades representan el territorio mas fértil
en donde experimentar con estos conceptos. La investigadora Ekim Tan, en su
libro acerca de cémo el videojuego puede fomentar procesos de autoorganiza-

cidn ciudadana, destaca:

El lenguajey las reglas de los juegos, decididos en conjunto, son una valiosa
herramienta de comunicacién entre la ciudadania, ya sean expertos urba-
nistas o no. La naturaleza interactiva e iterativa de los juegos en la ciudad
alienta el desarrollo de la inteligencia colectiva, derivada de la vida real de
los jugadores para ser redistribuidos en su futuro urbano real. Vitalmente,
losjuegos en la ciudad permiten la negociacion de este futuro, ya que los ju-
gadores con intereses en conflicto tienen la oportunidad de desarrollar vi-
siones compatibles, incluso compartidas. Al transformar problemas serios
en una experiencia lidicay atractiva (aunque no menos seria), los juegos en
la ciudad desbloquean conversaciones dificiles y ayudan a construir comu-
nidades a largo plazo. El disefio urbano, la politicay los planes de accion ge-
nerados en colaboracion a través del juego aumentaran la coherencia social
y la agencia local, ademas de reducir los costos y el tiempo en los procesos

de desarrollo urbano (Tan, 2014).

Siguiendo su estela, Euridice Cabafies ha acufiado el concepto de “gobernanza
lGdica” para referirse a un tipo especifico de gobernanza de los espacios urbanos
en contraposicién a la gobernanza algoritmica, hegemdnica en la actualidad. Si
bien es posible pensar en practicas colaborativas de diseno de espacios a través
del juego en el actual contexto urbanistico, se afiade una capa de dificultad, en
tanto que “las practicas actuales en arquitectura y disefio urbano estan siendo in-
vadidas por la creencia en algoritmos y estadisticas, por BIM (Building Information
Modeling) y Smart Cities—modelos de desarrollo basados en datos y estadisticas,
que se supone que permiten que las ciudades sean mas inclusivas y sostenibles”
(Gerbery Gotz, 2020).

La gobernanza lidica aborda la toma de decisiones sobre la ciudad en el marco del
denominado Big Data aprovechando las cualidades interactivas del medio videold-
dico. Los videojuegos, por su propia naturaleza de sistema algoritmico, permiten

interactuar con datos complejos y comprenderlos de forma mas agil.
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Este modo de entender el juego digital se encuentra en plena expansién, adop-
tada por un creciente nimero de proyectos de investigacion cientifica, y espe-
cialmente en el campo médico, bajo el paraguas cominmente denominado
“ciencia ciudadana”. Con este término se entiende aquella investigacion cienti-
fica que cuenta con la participacion activa de personas no especializadas. Estas,
por medio de diferentes metodologias, colaboran activamente con el equipo
cientifico, aportando conocimiento, datos y valory de este modo generando un
puente entre los laboratorios y la ciudadania. Una metodologia ampliamen-
te empleada en este marco es la de la computacién humana. Con el término,
se refiere a como la capacidad de calculo y procesamiento humana, puesta en
red, pueda funcionar de forma parecida a un ordenador inmensamente rapi-
do, demostrando la habilidad de distinguiry encontrar soluciones a problemas
complejos que las maquinasy los algoritmos fatigan a entender. De hecho, esta
metodologia no pretende competir con la inteligencia artificial, ya que ambas

se pueden aplicar paralelamente en el mismo proyecto.

Existen diferentes proyectos, algunos extremadamente conocidos y usados, que
emplean la computacion humana. Probablemente el mas famoso es el CAPTCHA
de Google. Este es un programa informatico que tiene el objetivo de identificar si
realmente, detrds de una interaccién con una pagina web, se encuentra un huma-
no. Es posible considerar este sistema, de hecho, como un test de Turing al revés, en
donde esel humano quién tiene que demostrarala maquinasucondicion. Estamos
yaacostumbrados a buscar laimagen que pertenece al semaforo o al paso de cebra,
paso a veces requerido antes de poder acceder a la pagina que estamos buscando.
Esta seleccién de porciones de imagenes entrena algoritmos de reconocimiento
de imagenes aprovechando la capacidad que tenemos los humanos de recono-
cer y entender nuestro entorno material mucho mejor de lo que lo hace cualquier
maquina. La empresa Amazon también desde varios anos emplea un mecanismo
similar para el entrenamiento y la validacién de informacién para algoritmos que
dan vida a las inteligencias artificiales. Amazon Mechanical Turk es una plataforma
donde es posible vender el propio tiempo para una infinidad de tareas sencillas y
mecanicas. Me parece interesante destacar como el nombre de la plataforma hace
referencia a la conocida Mechanical Turk, uno de los primeros autématas creado a
finales del siglo xvrr. En ello, un autémata construido de tal manera que a cada
movimiento de un ajedrecista replicaba con una jugada que le aseguraba ganar la
partida. El sistema estaba en realidad controlado por un humano que, a través de

un sistema de espejos, quedaba oculto a los ojos del piblico. Con esta referencia
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tan directa, Amazon parece recordar como la componente humana, nuestra labor

y capacidad analiticas, es inalienable de la inteligencia artificial.

Esta capacidad de computo de los humanos es lo que esta en el centro de muchos
proyectos en el sector de la investigacién médica. Uno de los casos mas emblemati-
cos es Foldit, rompecabezas en linea, que permite manipular proteinas aprovechan-
do la intuicion de los humanos para la bisqueda de nuevas funciones proteicas
todavia desconocidas. El objetivo es dar forma a las estructuras de las proteinas se-
leccionadas del modo mas perfecto posible, utilizando las herramientas proporcio-
nadas por el mismo juego. Las soluciones de mayor puntuacién son analizadas por
investigadores, quienes determinan si existe o0 no una configuracién estructural
que pueda tener implicaciones relevantes en proteinas reales. Los cientificos com-
prueban si estas soluciones pueden aplicarse para combatiry erradicar enfermeda-
des como el cancer, el SIDA, el alzheimery crear innovaciones bioldgicas aplicables
en nuevas curas. Un articulo de 2010 en la revista cientifica Nature, atribuy6 a los
57.000 jugadores de Foldit el haber proporcionado resultados que igualaban o su-
peraban a las soluciones calculadas algoritmicamente. Hasta la fecha el proyecto
ha aportado el descubrimiento de cuatro nuevas proteinas de dominio pablico y

comprobable en |a pagina del banco europeo de las proteinas.

Otro ejemplo es la aplicacién catalana Genigma que, lanzada en 2022, explora las
alteraciones gendmicas en células cancerosas. A través de un juego para teléfonos
inteligentes, su objetivo es construir un mapa gendémico de referencia que permita
entender qué partes del genoma de estas célulasjuegan un papel fundamental en

el establecimiento y desarrollo del cancer.

Los videojuegos se emplean cada dia mas en programas de computacién humana
para diversos ambitos, siendo actualmente apoderados especialmente en el sector
de la planificacién urbana o de la investigacién médica. Suempleo en la investiga-
cién, demuestra un modo de participacion publica en la ciencia, en la que aficio-
nados de diferente procedencia y con un grado variable de disponibilidad, pueden
contribuir a la produccién de conocimientos cientificos en colaboracién con los
expertos y en un renovado didlogo entre comunidades. No solo se aportan datos
lddicos, sino que se abre el modo de generar conocimiento cémo es el caso de los
denominados players papers del proyecto EteRNA. Este es otro videojuego basado
en computaciéon humana que busca encontrar la cura, entre otras cosas, al corona-

virus, por medio de la manipulacion de cadenas de RNA. La comunidad de jugado-
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res, ademads de aportar datos a partir de la resolucién del juego, puede participar
en laescritura de articulos cientificos, estableciendo un precedente absolutamente

novedoso en la forma de producir conocimiento académico.

Lo transdisciplinario se abre camino en la sociedad. El eje ciencia-arte-tecnolo-
gia toma cada vez mas centralidad en el desarrollo del proceso creativo, mos-
trando posibilidades inéditas en un niimero creciente de ambitos.

La actual alfabetizacion digital y la inquietud creativa de una generacién creci-
da con el medio, proporcionan un tejido cultural favorable a estas propuestas
que cada vez mas encuentran su lugar en el mercado. En el contexto digital ac-
tual y préximo, la creacidn es un parte consustancial al consumo, respondien-
do de alguna manera al mismo binomio ocio-trabajo, en este caso desde el eje
produccién-consumo. Lo lidico demuestra poder entenderse como un método
eficiente de toma de decisiones, una metodologia creativa que abre la posi-
bilidad, como sefiala Euridice Cabanes, a otro tipo de gobernanza de nuestra

sociedad.

4.5.El Videojuego como servicio (Social)

No es posible entender el videojuego solo como objeto de consumo, como pro-
ducto comercial para un mercado global. El medio se expande en términos de
publico y es necesario imaginar modos de produccidn que alberguen una cos-
mogonia mas amplia que no lo reduzca a recurso extractivo de un imaginario
consolidado. Este imaginario comin del cual suele beber el videojuego corres-
ponde al de unas pocas culturas concretas, principalmente norteamericana
y europea, a sus universos simbdélicos y a sus estructuras narrativas, como es
el caso del viaje del héroe. Propongo, en cambio, abordar el medio videoludi-
co desde la necesidad de incorporar el principio de la tecno-diversidad en los
modos de produccidn propios que dan vida a estos artefactos. Para ello es (til
recurrir al trabajo conceptual del filésofo chino Yuk Hui (2020), quien sugiere
pensar en una tecnologia plural e inclusiva, desligada de la hegemonia euro-
pea. Ensutrabajo, ponelaatencién sobre el caracter excluyente de la globaliza-
cién, que da prioridad a determinados conocimientos en detrimento de otros.
En este sentido, las tradiciones y especificidades de cada cultura requieren
particularidades y necesitan una tecnologia que pueda ser manipulada para

adaptarse a sus modos de existencia (Hui 2016). Para ello, Huy acufia el térmi-
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no “cosmotécnica”, entendiéndolo como la unificacién del cosmos y la moral
a través de actividades técnicas, ya sean artesanales o artisticas. Si se piensa
la globalizacién como un proceso de colonizacién tecnolégico a escala plane-
taria, la cosmotécnica responde a lo miltiple como insurgencia de un tiempo
fragmentado y de una produccidon cultural y tecnolégica diversa. Este concepto
ayuda a ubicar las resistencias y las vias de fuga en contra del monocultivo tec-

nolégico. Como apunta el fil6sofo:

Las maquinas podran hacerse cargo de casi todas las tareas realizadas por
seres humanos, incluyendo la planificacién social, la planificacion econé-
mica, la planificacién politica. Es unaidea de gran gravedad. Cuando llegue-
mos a esa realidad deberiamos preguntarnos si es necesario un sistema po-
soperativo postsingular[...]. Desde algiin lugar se tiene la fantasia comercial
de que es posible reemplazar, por ejemplo, partes del cuerpo humano, hay
objetivos econdmicos detras de la idea de que todo puede automatizarse.
Hay muchos pronoésticos de hasta donde llegara la inteligencia artificial y la
implicacidn de todo esto, sus consecuencias para toda la inteligencia de los
seres humanos. Creo que todo puede pensarse desde dos lugares, ambos
muy significativos. El primero es el lugar de la competencia econémica. El

otro es el gasto militar (Hui, 2021).

El videojuego como primer medio-algoritmico producto del aparato militar-capi-
talista (Dyer-Whiteford y De Peteur, 2009) se ve especialmente expuesto a estas
tendencias de despojo de las cosmostécnicas, que en potencia se pueden inscribir
en los formatos de juego contemporaneos. Proyectos como Contos de Ifd o DNA Afe-
tivo: Kamé e Kanhru proponen acercamientos creativos y productivos que en la prac-
tica fomentan la tecnodiversidad, esto es, ampliar el abanico de referencia cultural
en el uso de la tecnologia. Contos de Ifd es un programa de laboratorios de innova-
cién ciudadana para la promocién de la identidad negra y femenina de las comu-
nidades tradicionales del noreste de Brasil, a través del desarrollo de videojuegos

escritos a partir de la mitologia afroindigena. Como ya he escrito en otro texto:

Su metodologia se basa en el empleo del lenguaje videoltudico para empo-
derar las comunidades en un proceso de apropiacién que desmitifica los
relatos de la produccion tecnolégica centrados en la potencia de calculo y
en la mirada masculina. La metodologia de laboratorio permite expresar

formas de oralidad de las comunidades tradicionales incorpordndolas en
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practicas tecnoldgicas en las que se convierten en piezas troncales para
impulsar procesos de transformacién social generando espacio de accesi-
bilidad. Estos laboratorios refuerzan la importancia de la preservacion del
patrimonio cultural, investigando las relaciones entre el contexto social y
los videojuegos generados a partir de relatos histéricos. Las participantes
del proyecto son investigadoras, artistas, activistas, disefiadoras, cientificas,
que trabajan en comunidades periféricas junto con maestros de la cultura
popular difundiendo una vision decolonial sobre los procesos de desarro-
llo de software basados en el respeto a la ancestralidad y su relacién con la
diaspora (Carrubba, 2021).

El formato laboratorio y el uso del videojuego como dispositivo para la dinamiza-
cién social y la produccion colaborativa es el eje distintivo del otro proyecto recién
citado, DNA Afetivo: Kamé e Kanhru. En este caso, conjuntamente con las comunida-
des Kaigang de Brasil, se busca fortalecer los lazos intergeneracionales dentro de
una visién coherente con la cultura de la comunidad. Como sefialan los autores:
“en esta perspectiva, la creacion del juego digital Kamé Kanhru propone activar los
principiosy valores del Kaingang, como la activacion de la cosmologia Kaméy Kan-
hruy los nifios. Para el pueblo kaingang, la interaccion entre los ancianos (kofd)
y los jévenes es de suma importancia” (Mallmann, Machado Oliveira y Sirai Sales,
2021:181). Elempleo de |a tecnologia se enmarca, entonces, dentro de una reflexion
sobre el papel que esta desempena para el fortalecimiento de las culturas indige-
nas y minoritarias. Ambos proyectos ayudan a concretar la idea de un videojuego
entendido como categoria abierta. No es posible imaginar otras cosmotécnicas sin
reflexionaracerca de los modos de produccién y consumo del videojuego. Los prin-
cipios de tecnodiversidad se tienen que acompafar de nuevos modelos y politicas
activas de apoyo del videojuego entendido en un sentido amplio. El videojuego
contemporaneo, en efecto, va de la mano con la comunidad en donde se produce

yseconsume.

5.Los Juegos posibles

Estas cinco ideas me permiten abordar el trabajo de algunas comunidades de crea-
dores de videojuegos que vislumbran innovacion de la propia gramatica videoli-
dica. El resultado es una idea de videojuego que proporciona otra experiencia, una

capaz de atacar diferentes publicos e hibridarse con diferentes disciplinas y otros

55



Aguaderramada

56

lenguajes. Esto es lo que en mis investigaciones anteriores he denominado “los jue-
gos posibles”. El concepto de “juegos posibles” se refiere a esos videojuegos que su-
peran laidea de videojuegoy de su cultura asociada tal como se entienden comdn-
mente. El campo de posibilidad que expresan coincide con una practica cultural a
entender como resultado de ritos codificados y operaciones de bricolaje, fruto del
entrelazamiento de modelos de expectativas y contradicciones propias tanto del
lenguaje formal del videojuego como de la apropiacién comin hecha por los juga-
dores. Los juegos posibles ocupan el espacio creativo y de consumo de los videojue-
gos en el marco de una cultura que no es canonizada. Se articulan como propuestas
de disefio que rompen con los paradigmas normativos de lo que es el videojuego.

Existe una escena de pequefos creadores de juegos que entra en colisién con los
modos de produccién actuales, impulsando un proceso literal de “ocupacion” del
videojuego en cuanto lenguaje de expresion y espacio de consumo. Con el concep-
to de “ocupacién” me refiero a una intervencién tactica por parte de un conjunto
de artistas que con su propia practica creativa generan e impulsan una transfor-
macion profunda del lenguaje videolidico a partir de procesos de cooperacién e
intrusion. Es posible destacar algunas caracteristicas propias de este proceso. Por
un lado, la superacion de la competencia como estructura reguladora del contrato
lddicoy el consecuente abandono de elementos lddicos como el uso de bonus o el
contador de vidas. Juegos donde ya no se gana ni se pierde, en donde se abandona
el principio de acumulacién —de objetos, recursos, poderes— caracteristico de mu-
chas mecénicas lidicas para enfocarse en una estructura dejuego no normativa. En
cambio, estas propuestas hacen hincapié en la idea de videojuego como experien-
cia. La condicién de producto de la experiencia personal se explicita a partir de dos
estrategias: compartir experiencias personales a través del juegoy apuntara proce-
sos de empatia con el jugador. Cabe remarcar que ambas estrategias no pertenecen
de forma exclusiva a estos tipos de juegos, ya que en diferentes medidas es posible

encontrarlas en casi todos los artefactos ladicos.

Este tipo de disefio es bien ilustrado en el juego de narrativa interactiva Como la
gente civilizada (2015), de la disefiadora argentina Florencia Rumpel. El juego es un
cuento interactivo que pone al jugador en la piel de ser mujer y de tratar con el
sexismo. Este juego presenta diferentes situaciones de sexismo y de acoso que en-
frentan las mujeres a diario desde la adolescencia a causa de las relaciones patriar-
cales de la sociedad, y visibiliza cdmo el cuerpo de la mujer, desde la llegada de las
primeras menstruaciones, se convierte en objeto sexual bajo la mirada del hombre.

A pesar de estarambientado en la ciudad de Buenos Aires, el juego representa dife-
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rentes situaciones que no proceden solamente de la historia personal de la autora,
y que pertenecen, sin embargo, a una experiencia compartida por todas las mu-
jeres. Funcionando como un dispositivo de tradicién oral, Como la gente civilizada,
logra poner en la piel de una mujer a jugadores que no comparten esta condicion,
y lo hace a partir de las historias reales que cuenta en cada una de sus pantallas. De
esta manera, traduce una experiencia personal y a la vez colectiva, de un segmento
de la sociedad para dar voz a éste y generar un proceso de experiencia directa y

planteamiento critico a través del juego.

Otra caracteristica a destacar de este enfoque es la subversion del concepto de
jugabilidad que ha estado a la base de la construccion del videojuego. Se asiste a
una puesta en crisis del concepto de agencia y del rol que adquiere el jugador en
el proceso interactivo. La idea de agencia, es decir, el conjunto de experiencias que
el jugador puede ejercer en el mundo del juego y en el proceder de |a narrativa, es
central en la mayoria de debatesy estudios que buscan definiry limitar el videojue-
go como medio. La llegada de objetos lidicos-digitales que rompen con las estruc-
turas conocidas de género-agencia-mecanica ha permitido que se abra un debate,
dentroy fuera de la misma comunidad, sobre la clasificacién de los mismos bajo la
categoria videojuegos. Los juegos definidos walking simulators son un ejemplo de
esta tipologfa de juegos, un género que en afios recientes ha encontrado bastante
popularidad entre los consumidores. En estos juegos, el jugador pasea por un mun-
dovirtual que bien puede representarse bajo légicas de realismo—este es el caso de
Gone Home (2013), entre otros— o bien dentro de una propuesta visual de caracter
simbdlicoy fantastico, como en el caso de Proteus (2013). En los walking simulators, el
jugador se convierte en un turista en un mundo en el que no hay logros ni objetivos
pendientes, no hay cambio de estados ni peligros que lleven a terminar la partida.
En cuanto turista, se dispone del mundo no como recurso (extractivo), sino como

espectaculo frente al cual s6lo queda la contemplacion.

En esta linea es posible destacar una tendencia, mirando a aquellos juegos que
usan elementos jugables expoliados del propio impacto emocional por medio de
falsas elecciones. En esta vertiente, el juego No Stars, Only Constellations (2016) de
Robert Yang representa otro ejemplo de dispositivo lGdico expoliado de su dimen-
siénjugabley utilizado para generar una narrativa personal y alternativa. El juego
invita a mirar las estrellas desde un campamento en el monte, utilizando la béveda
celeste como lienzo para la narrativa sobre el espacio extraterrestre, los alienigenas

y el fin de las relaciones afectivas. Para ello, utiliza los clasicos controles de espa-
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cialidad 3D de los juegos de ordenador, pero eliminando cualquier posibilidad de

interaccion que no sea la activacion de la siguiente animacion.

Denegando la agencia, el principio de libertad y control del jugador en el centro
del proceso interactivo, estos juegos ponen el foco sobre la cuestién del poder y,
especialmente, sobre los actores que no lo tienen. La subversion producida rom-
pe la relacién dialégica con el jugador que esta en la base de los clasicos procesos
de disefio de juego; estos juegos se convierten en un monélogo del propio autor a
través del cuestionamiento de practicas consolidadas. El abandono de la agencia
como elemento primario de la interactividad sirve para establecer narrativas per-
sonalesy realizarjuegos que puedan poner en primer plano a sujetos marginales e
historias que hasta entonces no tenfan cabida en el medio. El resultado consiste en
convertir el proceso dialégico propio del videojuego en un monélogo donde desta-
ca lavoz del disefiador, renunciando al sistema de reglas y logros que fundamenta

el mismo concepto de diseno de juego.

Esta bisqueda de un relato de juego que rompa con las mecanicas preestablecidas
y produzca un discurso de sentido donde la vision personal del autor esté muy pre-
sente en el entramado de narrativa, mecanicay agencia, es especialmente evidente
en otrojuego de Yang, Tearoom (2017). El juego se presenta como un “simulador his-
torico de bafio plblico sobre ansiedad, vigilancia policial y chupar el arma de otro”
(Yang, s/f., parrafo1) y esta inspirado en el trabajo del videoartista William E. Jones
que, con una serie del mismo nombre, presenta material filmado por la policia en
el curso de una campana contra la homosexualidad en el Medio Oeste de Estados

Unidos. William E.Jones introduce su obra comentando:

En el verano de 1962, el Departamento de Policia de Mansfield, Ohio, foto-
grafié a hombres en un bafio debajo de la plaza principal de la ciudad. Los
camarégrafos se escondieron en un armario y observaron las actividades
clandestinas a través de un espejo bidireccional. La pelicula que filmaron
fue utilizada en los tribunales como prueba contra los acusados, todos los
cuales fueron declarados culpables de sodomia, que en ese momento con-
|levaba una sentencia minima obligatoria de un afio en la penitenciaria es-
tatal Jones, 2007 [1962]).

El videojuego de Yang permite vivir estos acontecimientos desde la perspectiva

de unjoven hombre en bisqueda de sexo casual, con el objetivo de generar con-

ciencia sobre unos hechos histdricos que tienen repercusiones en la actualidad.
La mayoria de las secuencias en el juego se basan en la investigacion del soci6lo-
go Laud Humphrey (1970) sobre los encuentros de sexo casual entre hombres en
los banos plblicos de Estados Unidos. La reconstruccién misma de los escenarios
se basa en las indicaciones anotadas por el socidlogo y se presenta, en general,
como una reconstruccion histérica de ficcion donde a diversos elementos de ca-
racter realista —el escenario, las demografias que controlan el comportamientos
de los personajes— se suman otros que rompen con la rigidez de la representa-
cion fiel —este es el caso de la utilizacién de coches de policias modernos a pesar

de que el juego siga una ambientacion de anos sesenta, por ejemplo.

Imagen deljuego Tearoom de Robert Yang y de la reconstruccion del espacio de juego a partir

de los apuntes de Humphrey.

Tearoom busca construir dindmicas ladicas alrededor del erotismo gay y pretende
llenar un vacio de representacion en el medio. Yang articula su propuesta a partir
de una transposicién lidica de la mirada como medio para establecer consenti-
miento (sexual) entre dos adultos; la imposibilidad de interpretar la mirada como
una accién con consecuencias en el mundo del juego obliga al autor a tener que
utilizar iconos que puedan aclarar el estado y los deseos de los personajes. En su
desarrollo, Yang se encuentra con la dificultad de representar una felacién mante-
niendo a la vez su carga erética. Con el objetivo de lograr una mecanica mas erética
relacionada con esta accién, Yang decide convertir los penes de los personajes en
armas de fuego de diferentes tipos y tamanos. El empleo de éstas para representar
penes masculinos responde también a la necesidad y voluntad de pasar por alto el
sistema de censura de la industria videolldica, que considera del todo aceptable el
uso de armas violentasy, en cambio, censura la representacién del cuerpo masculi-
noy femenino. Habiendo ya pasado por la censura de los sistemas de distribucién
de videojuegos, como Steam y Twitch, Yang opta porjugar con el absurdo creando
un cortocircuito entre el relato del juego, las reglas de la industria videolidica y la
mecanica propuesta. Tearoom plantea una reclamacién sobre el espacio publico
para aquellos sujetos que no tienen permitido expresarse en el, como es el caso del
colectivo homosexual. El uso de un bafio para un encuentro sexual consensuado
entre dos adultos se encuentra en un lugar liminal entre lo piblico y lo privado y
pone en crisis |a interpretacién moral, a la vez que se postula como una demanda
para hablar de la geografia de la comunidad gay y de su restriccion por parte del

poder heterosexual.
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Otro aspecto caracteristico que es posible cartografiar en estos nuevos enfoques
videolidicos es la incursion del relato autobiografico en el texto interactivo. Es
posible resaltar el caracter poco explorado de estas creaciones enfocadas al desa-
rrollo de una narrativa personal en donde la empatia se convierte en el objetivo
del disefo. Reconstruccion (2016) es un ejemplo de juego que, a través de la empa-
tia, pretende estimular procesos de comprensiony de pacificacion. Reconstruccion
es unaaventura grafica que propone acercarse alamemoria del conflicto armado
colombiano. El videojuego es parte de un proyecto transmedia que contempla
diferentes objetos narrativos en diversos formatos, entre los cuales se hallan
unos cortos audiovisuales que documentan la memoria de los protagonistas de
la historiay un blog de corte periodistico que sirve de archivo documental. Como
sefialan Sandoval Forero y Triana Sanchez (2017), la investigacion necesaria para
construir el relato del juego se ha realizado por medio de la puesta en cominy
del co-disefio con la comunidad. No sélo se ha utilizado el método de investiga-
cién periodistica para recuperar documentos e historias orales que pudieran ser-
vir para reconstruir los hechos a base del relato y del contexto a contar. Ademas,
por medio de talleres, trabajando en conjunto con las victimas y excombatien-
tes, se ha logrado construir la historia de trasfondo al juego, definir el lenguaje
a usar, construir la experiencia del jugadory, finalmente, documentar el proceso.
Este proyecto explora la inclusién de nuevas voces dentro del panorama de crea-
cién videolddico, realizando un modelo de creacién y produccion alternativo que

rompe con algunas de las formulas de la industria.

La ruptura con ciertas formas productivas se acompafia también con una renova-
da actitud “Hazlo td mismo” (o0 “Hagalo Usted Mismo” o Do It Yourself”, segiin el
pais de procedencia) como ética creativa que sostiene una nueva forma de pensar

el videojuego.

La cultura DIY™ ha atravesado las practicas de creacién en el ambito del arte y las
nuevas tecnologias convirtiéndose en el eje central de la produccién de algunos
artistas, como es el caso de Julian Oliver, cuyo trabajo explora el concepto de in-
genieria inversa para abordar los dispositivos tecnolégicos desde la apropiacion
comunitaria. Pero no sélo es una expresién cultural del &mbito artistico, sino
que ha contaminado diferentes esferas del conocimiento como actitud critica de

apropiacion del proceso creativo, especialmente cuando éste se basa en el uso de

™ Do It Yourself, que es como lo he socializado yo en mi entorno.
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la tecnologia. Se abre la caja negra del objeto tecnolégico para entender, estudiar
y reproducir el funcionamiento de los aparatos técnicos, con el objetivo de lograr
una autonomia conceptual, politica y creativa. La actitud DIY es de caracter poli-
tico, ya que busca generar una apropiacion de los saberes técnicos y tecnolégicos,
y asi compartir el conocimiento necesario para poder desarrollar, modificary reu-
tilizar cualquier tipo de dispositivo. Como acercamiento a la tecnologia, es hijo de
esa misma actitud sobre la democratizacién de los ordenadores que animé a los

hackers de los afios setenta a crear nuevas interfaces cada vez mas accesibles.

Nicky Casey el proyecto Explorable Explanation (2015-2018) plantean un ejemplo
de cémo estos valores se reproducen en las practicas de desarrollo de juegos.
En el marco del proyecto, Case ha desarrollado numerosos artefactos digitales
jugables, abriendo a la comunidad el proceso e invitando a ésta a participar
realizando nuevos explorables. El artista canadiense describe esta clase de ar-
tefactos digitales como “cosas que te ayudan a aprender jugando” y con ellos
ha logrado generar un nuevo tipo de experimentacion lidica que, utilizando
las cualidades interactivas tipicas de los juegos digitales, rompe con los for-
matos clasicos. Los explorables no estan construidos a partir de una estructura
de logros, puntos, objetivos; en ellos no hay estado de victoria o fracaso. Sin
embargo, se hibridan con el mundo de la visualizacion de datos, proponiendo
un formato inédito que establece un claro ejemplo de ampliacién del horizonte
de consumo videolidico. El foco de la propuesta de Case es el aprendizaje y
en qué modo utilizar objetos jugables para ayudar a la comprensidn, para asi

encontrar formas eficaces de compartirideas y conocimientos.

Parable of polygons (2016) es uno de estos explorables con el que Case pretende
reflexionar sobre cdmo pequefios sesgos culturales individuales pueden dar
como resultado procesos de segregacion colectiva. Por medio de la interaccion
y del juego, Case ofrece un entorno en el cual no sélo interroga a su lector, sino
que transmite su punto de vista por medio de una respuesta que se construye de
modo colaborativo aprovechando el mismo sistema interactivo. Segtn el autor,
para que el sistema de juego funcione es necesario introducir al lector/fjugador
en una experiencia concreta que sirva de prototipo de las interacciones futuras
del sistema. Este interroga al lector y explora sus respuestas; en la idea de Case,
el mismo sistema se abre para que los propios jugadores puedan, por medio de
él, realizar sus preguntas y ampliarlo. En palabras del artista: «permite a los estu-

diantes ir mas alla del docente» (Case, 2017: s/p.).
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Los casos que he presentado hasta ahora me ayudan a trazar una linea de estu-
dio que identifica un (;nuevo?) tipo de videojuego que rompe con las reglas, carac-
terizado por un alto indice de experimentacién mas alla del espacio videolidico
preconcebido y socialmente construido por el mercado. Zoe Quinn, de forma muy
acertada, define alos artistas de esta escena como “disidentes ludonarrativos”. Esta
disidencia se configura como una maquinaria rebelde frente a la retérica de la di-
versién que ocupa todas las producciones de la industria videoltdica. Es Alexander
Leigh, critica cultural, quien viene a destacar de forma clara la centralidad de esta

retdrica de la diversion:

Laidea de que, a fin de cuentas, los juegos estan obligados a servir al pro-
posito de la “diversion” por encima de todo lo demés hasido la llave ingle-
sa en los procesos de legitimacién social de la industria de los juegos de
azar. ;Por qué losjuegos deben ser maduros, tratar temas sociales, reflejar
la sociedad o demostrar la vision artistica genuina de un creador adulto?
Al final del dia, son sélo para divertirse, dicen losjugadores cuando se han
quedado sin defensas contra la embarazosa y estancada homogeneidad

de laindustria principal (Leigh, 2013).

Actualmente se despliega un mundo de propuestas de diferente calado
cualitativo y estético que se confrontan con la homogeneidad del disefo
lidico de la industria tradicional. En algunos casos se reta el principio de
diversién, apropidndose de los géneros lidicos y proponiendo una estruc-
tura general que es corta y politica. Anna Anthropy, punto de referencia de
este nuevo enfoque, sefiala la necesidad de ampliar la propuesta de disefio
de juegos para lograr mayor capacidad de representar la complejidad con-

temporanea:

Si hay una gran cantidad de experiencias que los videojuegos contem-
poraneos no estan logrando aprovechar, entonces también hay una gran
cantidad de posibilidades estéticas y de disefio que estan siendo igno-
radas. No creo que estos sean asuntos separados, tampoco. Para contar
diferentes historias necesitamos diferentes formas de interactuar con los
juegos. ;Por qué los juegos son tan similares tanto en contenido como en
disefio? El problema con los videojuegos es que son creados por un pe-
quefio grupo insular de personas. Los juegos digitales provienen en gran

medida de una sola cultura (Anthropy, 2012: 5).
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La creadora hace hincapié en la dimensién personal como espacio de creacion
que pueda romper con la homogeneidad conceptual. No hay una blasqueda de
originalidad, sino que entiende que la dimensién intima del autor es |a sustancia
creativa en la base del proceso de regeneracion. Lo personal, entonces, se enmar-
ca como estrategia para explorar temas que no tienen cabida en la produccion
mainstream. Los autores de estos juegos, en la propuesta de Anthropy, pueden
ser aficionados, personas que hacen juegos en su tiempo libre con las herramien-
tas que tienen a mano. De acuerdo con lo anterior, cambia la concepcion de la
duracién de un juego, definiendo formatos de corta duracién como estrategia de

exploracion de nuevas ideas y mecanicas:

Los juegos de los aficionados tienen el potencial de cambiar el formato
dominante del videojuego: en lugar de los juegos multimillonarios de
setenta horas que se venden por sesenta délares cada uno, los juegos di-
gitales pueden ser cortosy autbnomos—menos de una hora, lo suficien-
temente cortos para caber comodamente en el dia del jugador adulto. El
enfoque de los juegos podria pasar de ser las caracteristicas, las formas
en que unjuego se diferencia de juegos similares [...] para [enfocarse en

las] ideas (Anthropy, 2012: 19).

Si los videojuegos mainstream son “cubos llenos de una cierta cantidad de con-
tenido” (Keog, 2015, “1. Videogames aren’t Content Buckets.”, parrafo 2), la res-
puesta de algunas creadoras es reivindicar el formato corto como para abrir

nuevos publicos y nuevas narrativas.

Eljuego Triad (2016) de la Anthropy, es un buen ejemplo de este enfoque. Se tra-
tade un rompecabezas de acceso libre y muy corto, que con unos controles muy
sencillos se propone ser un juego para todo tipo de piblico. Triad consiste en
intentar que tres personas duerman juntas en la misma cama. La triada remite,
de forma sutil, a la tensién sexual que se puede generar en una cama comparti-
da por tres cuerpos. Los movimientos de los avatares, una vez posicionados en
sus respectivos lugares, sugieren los de un cuerpo liberado de la rigidez mus-
cular tras el coito. De esta forma, el juego pone el foco en el “después”, en aquel
momento de pazy descanso, que como el mismo acto sexual consentido puede
producirse a partir del encuentro con el otro. Un juego sobre algo muy cotidia-
noy ordinario, quedarse en casa de una persona amiga después de haber toma-

do una copa de mas. Las posibilidades, los deseos, las tensiones que se pueden
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producir en este momento. Todo ello en un juego muy sencillo de controlary

de 5 minutos de duracidn.

6.Conclusiones

El videojuego se ha roto. Es dificil definir hoy en dia qué esy qué no es este medio.
Repleto de contradicciones, de callejones sin salida y de experimentos, el video-
juego se presenta como un objeto fragmentado y en disputa. A lo largo de este
ensayo decidi cartografiar algunos momentos claves en la historia de los tltimos
100 afos del rol de lo Iddico en la sociedad. He elegido hacer hincapié en los pro-
cesos de creacion artisticay la apropiacion que estas comunidades han hecho del
juego para destacar sus posibilidades radicales. Sin embargo, como he intenta-
do mostrar, lo lddico se ha cooptado dentro de la l6gica productiva propia del
capitalismo tardio, convirtiéndose cada vez mas en una metodologia troncal de
las practicas de explotacion de la vida. Hablar de una disputa implica hablar de
poderes en tension, de una dialéctica en la que el juego se encuentra en el centro.
Esta dialéctica se reproduce claramente en fendmenos como la gamificacion. Por
gamificacion se entiende la inclusién de mecanicas y formatos procedentes de los
videojuegos en otros contextos, sean estos laborales, de la cultura o del entrete-
nimiento. Lo lddico se ha colado en el riego sanguineo de la sociedad contempo-
ranea; sus mecanicas, sus formatos y sus interfaces permean todas las esferas de
lavida. Recorrer unared social, desplazarse en el espacio urbano por medio de un
mapa digital, producir material académico y subirlo en alguna plataforma para
darse a conocer: cada una de estas acciones emplea estrategias de disefio que
beben de los videojuegos. Entre otros, Muriel y Crawford (2018) se detienen en la
importancia de los juegos digitales, los cuales han otorgado una nueva y mayor

relevancia social y cultural a lo ladico, acufando el término “video-ludificacion”:

Nos gustaria sugerir que los videojuegos y su cultura son lo que, de hecho,
impregna la sociedad, y por lo tanto, estamos experimentando principal-
mente un proceso especifico de video-ludificacion de la sociedad, mas que

un proceso menos especifico de ludificacion o ludificacién de lo real (22).

Esta definicion me parece la mas completa, ya que ubica lo lddico en relacién al
contexto tecnocultural actual, confirmando la necesidad de considerar las prac-

ticas sociales contemporaneas en sus vinculos con la tecnologia. La propuesta de
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Muriel y Crawford pretende abarcar todas las formas en que el juego digital esta
entrando en contacto con aspectos inéditos de la realidad. El desarrollo de la reali-
dad aumentada y virtual —con estéticas que se inscriben en los lenguajes videold-
dicos—, las redes sociales —con sistemas de clasificacion e interfaces que recuerdan
los dispositivos de control de los juegos—, los dispositivos y el imaginario de guerra
—con soldados y robots que cada vez mas parecen personajes de un videojuego o
simples jugadores—, son algunos de los ejemplos claves que ilustran el proceso de

video-ludificacién de lo real.

En este contexto, entonces, los juegos se han vuelto un fenémeno que lo impreg-
na transversalmente diferentes esferas de la sociedad, estando presentes en la
educacion, en las tecnologias moviles, en las interacciones sociales y familiaresy
en los espacios de trabajo. No solo lo ladico se expande hacia nuevos territorios,
que histéricamente poco tienen que ver con el ocio, sino que también el videojue-

go como objeto de consumo se esta transformando profundamente.

Por un lado se esta asistiendo a nuevos modos de produccién del videojuego
que agudizan su caracter explotativo: Games as a Service, Patrones de Disefio
Oscuro, Play 2 Earn son sélo algunos ejemplos de los préximos procesos pro-
ductivos de la industria que apuntan a retener mas y mas usuarios y tiempo
social. Por otro lado, el videojuego como fendmeno cultural se estd abriendo
a nuevas dinamicas creativas, nuevas subjetividades y nuevos temas, viviendo
un tiempo de expansidn. Este proceso se debe especialmente a lo que algunos
describen como democratizacién del acceso a los medios materiales de pro-

duccién. Al respecto, Anthropy (2012) sefiala:

;Qué ganamos dando a tanta gente los medios para crear juegos? Gana-
mos muchos mas juegos que exploran un terreno mucho mas amplio,
tanto en términos de disefio como de tematica. Muchos de estos juegos
seran mediocres, por supuesto; la mayoria de los trabajos en cualquier
forma son mediocres. Pero veremos muchas mas ideas interesantes por
la mera virtud matematica de que tanta gente produzca tantos juegos sin
las obligaciones comerciales a las que estan sujetos los juegos de la indus-
tria. Recuerden que estoy hablando de aficionados, gente que hace juegos
en su tiempo libre con las herramientas que tiene a mano. Y aunque un
juego no sea original, es personal, como no lo puede ser un juego disefia-
do para atraer a un plblico objetivo. Y ese es un artefacto cultural del que
nuestro mundo es un poco mas rico por tenerlo (11).
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Los juegos creados como expresidn personal y amateur tienen el potencial de trans-
formar el formato hegemonico logrando la libertad de experimentar con temati-
cas, géneros y reglas que no serian de otra forma viables en un espacio que busca el
retorno de la inversién econdémica.

Tal transformacion se materializa en mi propio imaginario a partir de la metafo-
ra del cambio de estado de la materia: como el caso de |a fusidén, un cambio del
estado sdlido al liquido, el videojuego atraviesa una transformacién estructural
que lo modifica en profundidad. Este proceso, a mi modo de ver, conlleva tres
resultados claros.

Por un lado, se empiezan a producir videojuegos al margen y desde el margen de
la industria. Si hace tan solo 15 afios atras, para crear un videojuego se necesitaba
de una gran inversién econémica, de conocimiento técnico especificoy de una edi-
torial que lo distribuyera, hoy en dia es posible crear pequefos juegos sin ninguna
de estas precondiciones. Se asiste por lo tanto a la aparicién de creadores histori-
camente marginalizados por la industria o que no habian participado en ella. Por
temas de brecha tecnoldgica, diferencias socioeconémicas y de hegemonia cultu-
ral, el sur global siempre ha sido mas objeto del mercado que un sujeto realmente
activo. Aqui se manifiesta el primer cambio importante. Subjetividades que jamas
habian pisado el territorio del videojuego empiezan a experimentar con ello. Nue-
vos actores y nuevos temas entran con fuerza en la industria y la atraviesan desde
lugares hibridos y experimentales. En este sentido es especialmente interesante la
apropiacion videoltdica que se esta llevando a cabo desde Latinoamérica.

Por otro lado, el videojuego se transforma como lenguaje. Aquello que hoy en dia
es posible considerar videojuego, no lo era hace 5 0 10 afos atras. Esta tendencia
a la mutacién de la propia gramatica es algo natural dentro de la historia de los
medios. Cuando en los afnos setenta se introdujeron en el mercado de masas las
primeras camaras de video de 8mm, por ejemplo, estas comportaron una modifi-
cacion del lenguaje audiovisual. Su uso para el testimonio de actividades familiares
y ordinarias, para aspectos cotidianos de la vida, bajo ninglin concepto se podian
considerar cine o television. Aun asi, estas practicas mediaticas han influenciado
enormemente al lenguaje audiovisual de las décadas siguientes. No es posible
al dia de hoy entender el formato de video corto y rapido de las redes sociales sin
trazar su genealogia con el videoclip de los afios noventa y las practicas del video
familiar, las cuales nacieron gracias a la llegada de las cimaras de 8mm a mano de
las familias. Un mayor acceso a los medios de produccion mediatica parece desen-
cadenar una reorganizacion de los lenguajes propios del medio. Se ha visto con el
audiovisual, como acabo de mostrar, pero también con lo editorial —la imprenta a
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caracteres moviles de Gutenberg y la apropiacion del relato religioso— o en la fo-
tografia —del daguerrotipo a la fotografia in-game dentro de los mundos virtuales
hacia un nuevo régimen de realidad para la imagen—, entre otros ejemplos. De la
misma manera el videojuego se encuentra en una fase de apropiacién. Poder crear
desde condiciones marginales, precarias, fuera del marco de la industria, genera
la llegada de nuevas historias y temas, una remezcla de los géneros y de nuevos
formatos creativos. A lo largo de este ensayo he intentado dar cuenta de algunos
de ellos. Enmarcarlo en una teoria mas amplia de los medios y del disefio permite
ubicarlos histéricamente y aprovechar de modo mas genuino la produccion de los
préximos afos.

Por Gltimo, este acceso “democratico” a los medios de produccién, plantea una
renovacién de las metodologias de creacidn, especialmente de las herramien-
tas informaticas necesarias para crear un videojuego. No solo alternativas a los
programas mas populares como es el caso de Godot Engine que he comentado
en el capitulo 4. Desde hace afios se asiste a la llegada de programas para la
creacion de videojuegos que no requieren ningn conocimiento de programa-
cién informatica. Programas como Twine, que permite disefar novelas interac-
tivas para la web, recuperando el modelo lidico de los libros “escoge tu propia
aventura’ y trasladandolo a los lenguajes de la internet actual. O programas
como Bitsy, que permite crear pequefios juegos narrativos en dos dimensiones
y de estética retro. Y programas mas complejos en donde no se requiere conoci-
miento de programacion informatica para generar un juego como es el caso de
Stencyl, Game Maker o Construct. Todos ellos son ejemplos de una nueva gene-
racion de herramientas pensadas para abrir la creacién a un pablico de artistas
al margen de la industria. Estas nuevas herramientas postulan la necesidad de
pensar en metodologias de creacién y distribucién diferentes. Metodologias
basadas en la co-creacién, en la colaboracién, que entiendan al videojuego
como un proceso abierto e inacabado. Es este el caso de algunos de los proyec-
tos que se han trabajado en la Asociacion Arsgames como HomoZapping (2015)
—un videojuego para confrontar al jugador con su propio imaginario sexual-o
Engrunes — un juego basado en un recorrido interactivo en la Wikipedia sobre
conceptos de violencia y acoso machista. Asimismo, la urgencia de pensar en
nuevos modelos de distribucién. Las grandes plataformas de acceso al video-
juego comercial como Steam, Microsoft, Sony y Nintendo, no son suficientes
y quedan obsoletas para enfrentarse con esta nueva ola. Recientemente han
aparecido plataformas con una misién clara de inclusién de esta comunidad
creativa expandida. Es el caso de ltch.io, plataforma en linea que almacena,
presenta y recoge, proyectos muy diversos desde propuestas de aficionados a
juegos que buscan su propia vida econémica en el mercado.
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Finalmente, me gustaria poner el foco en cémo las propuestas presentadas en este
ensayo vislumbran la posibilidad de abonar nuevos espacios, donde el videojuego
se convierte en agente articulador de procesos colectivos, de transformacién social
y tecnopolitica en un sentido amplio. Es posible, de hecho, mirar a estas propues-
tas como semillas de una incipiente produccion post-capitalista, ya que ofrecen un
impulso de posibilidad radical, intersectorial y abierto a comunidades diversas pre-
sentes en el espacio digital y material. Si el videojuego se encuentra en medio de un
debate que confronta su naturaleza de “mercancia ideal” con sus potencialidades
transformadoras, estas propuestas muestran, entonces, ciertas formas de habitar
aquelladisputa.
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El proyecto Aguaderramada del Instituto Profe-
sional ARCOS responde al deseo de generar un
didlogo e intercambio editorial que pueda sumar-
se al coro plural de la mirada que emerge desde
los territorios y la academia. Nos interesa colabo-
rar en zurcir el averiado tejido colectivo instalan-
do objetos que multipliquen los sentidos ante el
avance de la instrumentalizacién que amenaza
todas las esferas vitales.









