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Resumen

Concibiendo los dispositivos videoludicos como
artefactos sociotécnicos herederos de estructuras,
procesos histéricos y practicas culturales preceden-
tes, el presente articulo tiene por objetivo princi-
pal realizar un recorrido por la evolucién del vi-
deojuego vinculado a procesos de transformacién
cultural, sociopolitica y tecnolégica mas amplios.
Particularmente, tratamos de evidenciar cémo los
videojuegos han contribuido a la generacién de un
espacio donde se renegocian relaciones de poder
y marcos culturales hegemoénicos. Un recorrido,
desde los afios setenta, en el que emergen imagina-
rios simbdlicos, culturas corporativas, resistencias,
discursos e identidades en torno al medio. De este
modo, analizamos una tecnologia que se gesté en
un contexto espacial y temporal concreto y que ha
acabado provocando una revolucién social y tec-
nolégica que dista mucho de sus ideales originales.
Asi, repensamos el videojuego como dispositivo
mediador impregnado de inercias y estructuras
sociohistdéricas —con gran potencial politico, sub-
versivo y performativo — que revelan raigambres,
microcosmos y mapas de poder.

Palabras clave

Historia de la tecnologia, Videojuegos, Relaciones
de poder, Marcos culturales, Revolucién digital.

Abstract

Video games are socio-technical devices that (re)
produce preceding structures, historical processes,
and cultural practices. The main objective of this
article is to analyze the historical evolution of the
video game linked to broader cultural, sociopoliti-
cal, and technological transformation processes. In
particular, we try to show how video games have
contributed to the generation of a space where pow-
er relations and hegemonic cultural frameworks are
renegotiated. Since the 70s, we have observed how
symbolic imaginaries, corporate cultures, forms of
resistance, discourses, and identities emerge around
the videoludic device. In this way, we analyze a tech-
nology developed in a specific spatial and temporal
context, which has caused a social and technologi-
cal revolution far from its original ideals and goals.
Thus, we rethink the video game as a mediating ar-
tifact that co-creates and reproduces socio-historical
structures, cultural microcosms, and maps of power.

Keywords

History of technology, Video Games, Social Chan-
ge, Power Relationships, Cultural Frameworks,
Digital Revolution.
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EL VIDEOJUEGO COMO ARTEFACTO SOCIOTECNICO. PROCESOS HISTORICOS Y
PRACTICAS CULTURALES DEFINITORIAS DEL IMAGINARIO DE LA REVOLUCION DIGITAL

Eljuego como representaciéon simbélica: microcosmos y mapas
de poder

Es conocido, por los vestigios arqueoldgicos encontrados, que los juegos han acompafiado
al hombre desde el nacimiento de las primeras civilizaciones vinculadas a la cuenca medi-
terranea y es plausible, segtn los indicios histéricos, de que se trate de una particularidad
que ha acompafiado al ser humano en numerosas culturas'. Entendidos como una activi-
dad emocionante, reglada, absorbente y separada de la rutina cotidiana (Huizinga, 2000),
los vestigios mads antiguos encontrados hasta el momento son los revelados en 2018, por
Brenna Hasset y Haluk Saglamtimur, en la excavacién de Basur Hoyiik, en la provincia de
Siirt en Turquia. Se trata de una serie de zonas de enterramiento de la Edad del Bronce, de
entre el 3100 al 2800 a.C., en las que se han encontrado numerosos disefios de fichas para
juegos de mesa’. Se trataria de restos arqueoldgicos anteriores al Juego de Ur, encontrado
en la Tumba Real de Ur (2500 a.C.), en la zona meridional de Irak, por Leonard Wooley
(1880-1960). No conocemos en profundidad sus reglas o variantes, pero tenemos cierta
idea de lo mas basico, gracias a una tablilla escrita en escritura cuneiforme, descifrada en
1980 por Irving Finkel, conservador del British Museum®, que data del 177 a.C.

Durante el Mesolitico (del 12.000 al 4000 a.C), se produjeron cambios relevantes a
nivel cognitivo en los seres humanos, seguramente vinculados a sistemas organizativos
mas complejos, donde se increment la diversificacion de tareas entre los miembros de las
comunidades. Con cierta seguridad, los conceptos de imagenes universales, los esquemas,
mapas mentales y modelos de conocimiento, que hoy seguimos usando, se desarrollaron
parcialmente en este periodo*. Estas culturas mesoliticas fueron el origen de las primeras ci-
vilizaciones, del nacimiento de la escritura y con ella el desarrollo de las matematicas y de las

1. Roger Caillois, “Los juegos y los hombres, la mdscara y el vértigo” (México: Fondo de Cultura Econémica,
1997). Y también en: Johan Huizinga, “Homo Ludens”. (Madrid: Alianza, 2000).

2. Brenna Hassett y Saglamtimur Haluk. “Radical ‘royals’? Burial practices at Basur Hoyiik and the emer-
gence of early states in Mesopotamia”. Antiquity 92, n.c 363 (2018): 640-54. https://doi.org/10.15184/
aqy.2018.63.

3. Irving L. Finkel, y British Museum. Ancient Board Games in Perspective: Papers from the 1990 British Mu-
seum Colloquium, with Additional Contributions. British Museum Press, 2007.

4. Gilles Fauconnier y Mark Turner. The Way We Think: Conceptual Blending and the Mind”s Hidden Comple-
xities. Basic Books, 2002. Ed. Joan Bernabeu, Ernestina Badal y Aura, J. Emili,. Al oeste del edén : las primeras
sociedades agricolas en la Europa mediterrdnea. (Madrid: Sintesis, 1999).
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ciencias aplicadas, y en este contexto, de los primeros juegos; relacionados con los sistemas
oraculares o representaciones cosmicas usados en rituales chamanicos y religiosos®.

Las diferentes modalidades del juego, a lo largo de la historia, son un reflejo de
las capacidades tecnolégicas y, en gran medida, de un determinado marco cultural; y se
puede comprobar, segtn las evidencias histéricas, que el juego es una tecnologia trans-
cendental para la transmisién del conocimiento®. El conocimiento y la cultura no son sélo
informacién adquirida por la experiencia de la vida que es transmitida, filtrada y moldea-
da por multiples generaciones e inercias estructurales’, sino que permiten la previsién y
la construccién de estrategias colectivas ante las adversidades del devenir. A través del
conocimiento y de su interpretacidn se construyen significados®, establecemos estructu-
ras sociales, sistemas codificados de normativizacién’ y aplicamos baremos por los cuales
determinamos lo deseable, perjudicial o prohibido y nos autoproclamamos en iguales o
diferentes a través de la construccién de alteridades.

Los juegos son visiones cosmolédgicas sustentadas por estructuras légicas y mate-
maticas, en este sentido establecen las bases de las topografias sociales que rodean las
sociedades humanas, se trata de mapas mentales, que podemos encontrar representados
de forma simbdlica en las manifestaciones culturales y que influyen en los comportamien-
tos en comunidad. Aunque existen muchos grados de complejidad en esta afirmacién se
pueden encontrar siempre simetrias y asimetrias en las relaciones entre los miembros de
cualquier comunidad®. Estos mapas de poder son condicionados por el lenguaje y su con-
tenido simbdlico y a su vez condicionan el mismo.

Juegos y videojuegos forman parte de un mismo fenémeno histérico y socio-antro-
poldgico, no se puede analizar la naturaleza profunda del segundo sin entender las claves
del primero. Por otro lado, y en esta misma linea, no se puede separar el concepto de juego
del de la ciencia y tecnologia". El juego, como dispositivo, es un entramado de relaciones
econdmicas, culturales, sociopoliticas, histdricas y cientifico-técnicas™.

5.]J. David Lewis-Williams, The Mind in the Cave : Consciousness and the Origins of Art. London: Thames &
Hudson, 2016. Y también en: Steven J. Mithen, “Looking and Learning: Upper Palaeolithic Art and Infor-
mation Gathering”. World Archaeology 19, n.° 3 (1988): 297-327.

6. Roger Caillois, “Los juegos y los hombres, la mdscara y el vértigo” (México: Fondo de Cultura Econémica,
1997).

7. Becker, Howard. “El poder de la inercia”, Apuntes de Investigacion del CECYP, n° 15, (1995): 99-111. ht-
tps://www.apuntescecyp.com.ar/index.php/apuntes/article/view/285

8. Shore, Bradd. Culture in Mind : Cognition, Culture, and the Problem of Meaning. Cary, United States:
Oxford University Press, Incorporated, 1996.

9. Goffman, Erving. Frame analysis: An essay on the organization of experience. Nueva York: Harper and Row,
1999.

10. Levi-Strauss, C. Structural Anthropology. Basic Books, 2008.

11. Crawford, C. Chris Crawford on Interactive Storytelling. Pearson Education, 2012. Y también en: Rhein-
gold, H. The Virtual Community, revised edition: Homesteading on the Electronic Frontier. The MIT Press. MIT
Press, 2000.

12. Puente, Héctor., Sequeiros, Costan., y Ferndndez, Marta. “Discursos sociales en Cyberpunk 2077: un
estudio de caso de los debates sociopoliticos de la comunidad de videojugadores en Youtube”. Revista De
Humanidades Digitales, n°6, (2021): 167-188. https://doi.org/10.5944/rhd.vol.6.2021.30848. Y también en:
Latour, Bruno. Nunca fuimos modernos. Ensayo de antropologia simétrica. Buenos Aires: Siglo XXI Editores,
2007.
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Asi como el laberinto clasico, como representacién del cosmos en el interior de la
caverna y escenario de ritos de iniciacién —es decir, actos por los cuales se aceptaban
las normas culturales y los mapas simbélicos que configuraban una sociedad” — no deja
de ser un juego en el que el jugador-nedéfito debia superar una serie de pruebas, existen
evidencias y rasgos importantes en el origen de los videojuegos que repiten y perpettian
esquemas mentales e inercias culturales, en el mismo sentido'. El laberinto —puzle y dile-
ma — o la muerte y la sexualidad, son elementos recurrentes en el disefio de videojuegos,
y son ideas que se reformulan y se integran y remedian" dentro del imaginario digital,
desde el asentamiento de la industria del videojuego en los afios ochenta'.

Eljuego y las primeras computadoras. Los nuevos imaginarios
en la ciencia moderna

La evolucién de las escrituras y la mayor abstraccion de los significados dieron paso a los
primeros juegos con cierto contenido matemadtico y presencia de la légica y de la proba-
bilidad; fueron los primeros sistemas complejos para simular (Bogost, 2010) y representar
artificialmente la realidad del mundo. Por ello, los juegos tienen mucho que ver con los
sistemas adivinatorios, que en la antigiiedad eran lo que es la ciencia hoy para nosotros,
es decir mecanismos por los cuales poder conocer con antelacién lo que ocurriria en el
futuro. Un ejemplo de esta relacién son los H 5 3 (jidguweén) o los Escritos en Hueso, que
pertenecen a la Dinastia Shang (1200-1050 a.C.) y que son uno de los primeros vestigios
que tenemos del origen de la escritura china. En ellos los signos se grababan en huesos
o caparazones de tortuga y luego se colocaban en el fuego; segin las grietas surgidas se
interpretaba el presente y el futuro”. Se podria pensar que esto es algo primitivo y que
poco tiene que ver con la computadora o con nuestras narraciones a través de videojue-
gos, pero no lo es en absoluto. Estos sistemas utilizan unas reglas légicas que condicionan
la interpretacién y por otro lado utilizan el azar para dotar de movimiento a estos siste-
mas artificiales, pudiéndose dar todo tipo de situaciones nuevas en cada consulta-partida.
Son sistemas en los que se utiliza el poder evocativo de los simbolos para generar relatos
complejos en la imaginacién de los consultantes del ordculo. Y como todo conjunto de
simbolos articulados en un lenguaje, se establecen las lineas que definen estructural y je-
rdrquicamente una sociedad®.

13. Faure, Paul. La Crete au temps de Minos: 1500 av. J.-C. Hachette, 1997.

14. Becker, Howard. “El poder de la inercia”, Apuntes de Investigacién del CECYP, n° 15, (1995): 99-111. ht-
tps://www.apuntescecyp.com.ar/index.php/apuntes/article/view/285

15. Bolter, Jay y Grusin, Richard. Remediation: Understanding New Media. Massachusetts: MIT Press, 1998.

16. Rutter, Jason, y Jo Bryce. Understanding Digital Games. Londres, Reino Unido: SAGE Publications,
Limited, 2006.

17. Li, Feng, David Prager Branner, y Feng Li. Writing and Literacy in Early China : Studies from the Co-
lumbia Early China Seminar. Seattle, Estados Unidos: University of Washington Press, 2011. Y también en:
Yong, Heming, Jing Peng, y Bing Tian. Chinese Lexicography : A History from 1046 BC to AD 1911. Oxford:
Oxford University Press, 2008.

18. Levi-Strauss, C. Structural Anthropology. Basic Books, 2008. Y también en: Shore, Bradd. Culture in Mind :
Cognition, Culture, and the Problem of Meaning. Cary, United States: Oxford University Press, Incorporated, 1996.
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En el origen de la computadora y del videojuego, y por un sorprendente proceso de
interpretacion de una cultura bajo el marco de otra totalmente diferente, se encuentra
la relacién entre el sistema oracular I Ching ( , yi jing) con la aplicacién del lenguaje
binario en la tecnologia digital. El I Ching nacid, seguramente, durante la Dinastia Sha-
ng (1600-1046 a.C.) pero su desarrollo se hizo durante la Dinastia Zhou (1046-771 a. C.).
Este sistema adivinatorio tiene una gran complejidad matematica, es capaz de generar
ideogramas a partir de dos trigramas que se obtienen de forma azarosa y que se refieren
a explicaciones contenidas en una tabla que se ha ido ampliando a lo largo de la historia
por diversas corrientes filoséficas. La gran abstraccién del contenido semdntico de este
oraculo permite al usuario usar la imaginacién para completar el significado y adaptar la
lectura para solucionar problemas en el mundo real®.

Gottfried Wilhelm Leibniz (1646-1716) no solo configuré el sistema binario ex-
puesto en sus tratados De progressione Dyadica (1679) y Explication de I'Arithmetique Binaire
(1703), también puso las bases de la légica formal, de la arquitectura de computadoras,
de la automatizacién de procesos y del testeo de hipétesis computacionalmente®. Filo-
séficamente buscaba un lenguaje universal, e inspiraindose en lo que conocia del I Ching
y desde una estructura simbélica vinculada a la tradicién judeo-cristiana, Leibniz inter-
pretd, en una cultura lejana como la china, la existencia filoséfica de un sistema dual que,
pensaba, se asemejaba al cristiano?. En este sentido, disefi6 el lenguaje binario que creia
firmemente seria el lenguaje universal para las maquinas, la Lengua Universal, basado en
pequenas unidades léxicas y capaz de expresar tanto el conocimiento filoséfico como el
metafisico, una especie de alfabeto necesario para el razonamiento automadtico, algo de
gran influencia posterior en la Inteligencia Artificial*2. En su obra Miscellanea Beronilesacon
(1710), Leibniz no sélo muestra los diagramas de su computadora, o los principios del len-
guaje binarios aplicados a la computacién, también incluye comentarios y grabados sobre
el juego chino del Go: “Los hombres no han demostrado nunca mejor su ingenio como en
la invencién de juegos, y los fildsofos deberian aprovechar este hecho para perfeccionar el
arte de las artes que es el arte del pensamiento™.

Aunque Leibniz diseii¢ una de las primeras computadoras de la historia, la Stepped
Reckoner (1694), fue Blaise Pascal (1623-1662) el que hizo la primera computadora comer-
cial de la historia, la Pascaline (1642). Y es gracias a su obra que el mundo del juego se in-
trodujo en las ciencias matematicas y en lo que serd el origen de las ciencias de la compu-
tacion. Pascal inspirado por el jugador profesional de la corte parisina, Antoine Gombaud

19. Shaughnessy, Edward. Unearthing the Changes : Recently Discovered Manuscripts of the Yi Jing (I
Ching) and Related Texts. Nueva York: Columbia University Press, 2014.

20. Bottazzi, Roberto. Digital Architecture Beyond Computers : Fragments of a Cultural History of Computatio-
nal Design. Londres: Bloomsbury Publishing USA, 2018.

21. Leibniz, G. W., Jakob Hermann, Philipp Naudé, J. W. Wagner, Christoph Langhasen, y Gotfried
Teuber. Miscellanea Berolinensia ad Incrementum Scientiarum ex scriptis Societati Regiae Scientiarum Exhibitis
edita. Vol. I. Johann Christian Papen. Berlin, 1710. Y también en: Cohen, Daniel J. Equations from God: Pure
Mathematics and Victorian Faith. Baltimore: Johns Hopkins University Press, 2007.

22. Nilsson, N. J. The Quest for Artificial Intelligence. Cambridge University Press, 2009.

23. Leibniz, G. W., Jakob Hermann, Philipp Naudé, ]J. W. Wagner, Christoph Langhasen, y Gotfried
Teuber. Miscellanea Berolinensia ad Incrementum Scientiarum ex scriptis Societati Regiae Scientiarum Exhibitis
edita. Vol. I. Johann Christian Papen. Berlin, 1710, 23-24, fig. 1.
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(1607-1684), conocido como el Caballero de Méré, intent6 resolver numerosos retos para
predecir las opciones mds ventajosas en juegos de apuestas. Esto foment6 el carteo con el
matemdtico y amigo Pierre de Fermat (1601-1665), a partir de esta correspondencia pro-
ducida durante el afio 1654, se sentaron las bases del campo de la probabilidad y la légica
basada en la incertidumbre y de la teoria matematica de los juegos™.

En el siglo XVII, queda establecida una fuerte relacion entre juego y tecnologia me-
canizada, vinculacién que quedara definitivamente asentada en el XIX gracias a los crea-
dores de las primeras computadoras complejas mecdnicas y de la primera estructura de
una computadora moderna, Charles Babbage (1791-1871) y Ada Byron (1815-1852) —tam-
bién los primeros en pensar en las posibilidades de una maquina que jugase a las Tres en
Raya para su posible comercializacién®, quizés el primer intento de crear algo parecido a
un videojuego comercial —.

Las primeras computadoras nacieron en un marco ideolégico marcado por la tradi-
cidn cristiana que evolucionaria durante el siglo XIX hacia planteamientos mas utilitaris-
tas y dentro del ambito de la mecanizacién en la Revolucion Industrial, para discurrir en el
siglo XX hacia una fuerte influencia de los estudios antropolégicos dentro del estructura-
lismo?, las ciencias naturales y del comportamiento? y la teoria de los juegos?.

El juego y los paradigmas cientificos-sociales en un mundo
mecanizado

El primer juego que supuso un cambio significativo, con respecto a los juegos antiguos
y que rompi6 la barrera entre lo puramente lidico y el realismo de la simulacién fue el
Kriegsspiel (1812-1824). La palabra kriegsspiel significa en aleman juego de guerra, juegos
que se utilizaron habitualmente como pasatiempo en Prusia, desde finales del siglo X VII,
y que se extendieron por toda Europa. Muchos de estos juegos de guerra fueron mo-
dificaciones a partir del Ajedrez. Sabemos que, en 1644, en la ciudad alemana de Ulm,
Christopher Weikhmann, cre6 un juego para formar a politicos y militares en estrategia
militar, este se llamaba Koenigspiel, también conocido como King’s Game. También se tie-
ne constancia de otros juegos educativos, vinculados a la formacién militar como Le Jeu de
Fortification'y Le Jeu de la Guerre, que se usaban en Francia en el siglo XVIII®.

24. Coleman, Francis X. J., y Michael Weiner. Neither Angel nor Beast : The Life and Work of Blaise Pascal.
Abingdon, Oxon: Taylor & Francis Group, 2013.

25. Rheingold, H. The Virtual Community, revised edition: Homesteading on the Electronic Frontier. The MIT
Press. MIT Press, 2000.

26. Levi-Strauss, C. Structural Anthropology. Basic Books, 2008.

27. Piaget, J. El Estructuralismo. Coleccién Qué Sé? Publicaciones Cruz O., 1995.

28. Von Neumann, J., P.M. Churchland, y P.S. Churchland. The Computer and the Brain. The Silliman
Memorial Lectures Series. Yale University Press, 2000. Y también en: Neumann, J. Von. “First draft of
a report on the EDVAC”. IEEE Annals of the History of Computing 15, n.° 4 (1993): 27-75. https://doi.
org/10.1109/85.238389.

29. Von Hilgers, Philipp, and Ross Benjamin. War Games : A History of War on Paper. Cambridge: MIT
Press, 2012. Y también en: Wilson, A. The Bomb and the Computer: Wargaming from Ancient Chinese Mapboard
to Atomic Computer. Delacorte Press, 1969.
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En 1780, el matemaitico y bidlogo, Johan Ludwig Hellwig (1743-1831), duque de
Brunswick, disefié un juego muy avanzado, basado en una cuadricula (49x33), que es-
tablecia algunos conceptos importantes para los juegos de simulacién: realismo, escala y
arbitraje. En el juego, ya no se trataba de capturar un rey, sino de conquistar la fortaleza
enemiga. En 1803, en una version revisada del juego, Das Kriegsspiel, acab6 definitivamen-
te con las piezas de Ajedrez e introdujo fichas que representaban, la caballeria, la infan-
teria y la artilleria, propias de la ciencia militar. Este juego se extendié entre las cortes de
Francia, Italia y Austria y tuvo cierto éxito entre las academias militares®.

Pero el juego que conocemos popularmente como Kriegsspiel o Kriegspiel, supuso un
cambio radical a la hora de entender que el juego podria convertirse en una forma de prac-
tica que ayudaria a la formacién de los mandos militares, quizas el primer juego con un
interés educativo, estructurado y razonado. El juego se llamaria, en su versién final, Anlei-
tung zur Darstelling Militarische Manuver mit dem Apparat des Kriegsspiels (instrucciones para
la escenificacion de maniobras ticticas a modo de juego de estrategia). Fue creado por los
barones, padre e hijo, von Reisswitz, entre 1811 y 1824. El segundo, George Heinrich Rudolf
Johan von Reisswitz (1794-1827) disefié unas reglas muy precisas e incluso un entorno de
simulacién en una sala especialmente habilitada. En las reglas se detallaron los efectos de los
combates y se incluy¢ la posibilidad de ambientar las batallas en mapas reales. Esta versién
de las reglas fue publicada bajo el mecenazgo del Principe Wilheim de Prusia (1783-1851). Y
fue recomendada para el entrenamiento de los oficiales en estrategias militares®. Este juego
tuvo gran acogida entre la corte prusiana y pronto se extendi6 a la corte rusa.

El Kriegsspiel se difundié rapidamente porque se pensé que estaba detrés de las victo-
rias conseguidas por Helmuth von Moltke (1800-1891), en la Guerra Franco-prusiana de
1870, llegando a Estados Unidos después de la Guerra Civil (1861-1865). Alli un oficial de
la Armada Americana dijo sobre el juego que: “(...) el juego no puede ser entendido y ser
utilizado con destreza por nadie que no fuera un matematico, y requiere para poder ser
usado correctamente, tal cantidad de explicaciones, estudio y practicas equivalentes a las
necesarias para aprender un lenguaje extranjero™?.

Estos juegos, no s6lo muestran el cambio de paradigma sociocultural tras la Revolu-
cion Industrial, en el que las matematicas se convierten en la base positiva de las ciencias
aplicadas, sino que van abonando el terreno hacia nuevos modos de definir y predecir —
bajo nuevos paradigmas — movimientos econdémicos y sociales. La Revolucion Industrial,
el auge de la sociedad victoriana y el colonialismo occidental, junto con la aplicacién mas
cruda de los valores capitalistas, convirtieron a las matematicas en un justificante nuevo
para definir los nuevos mapas de poder en Europa. En este contexto, las personas de los
estratos mas bajos eran deshumanizadas y pasaban a ser parte de la maquinaria industrial,
justificando por medio de nimeros —en un marco todavia cristiano-protestante — la
explotacién infantil o la esclavitud, mientras las grandes familias, cada vez mas vinculadas
a una burguesia industrial, irdin ocupando los puestos antes reservados a las casas reales

30. Ibidem.

31. Peterson, ]. Playing at the World: A History of Simulating Wars, People and Fantastic Adventures, from Chess
to Role-playing Games. Unreason Press, 2012.

32. Poundstone, W. Prisoner’s Dilemma. Anchor Books, 1992. 38.
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(Paul, 2004). Es, en esta coyuntura, donde se empezard a justificar de manera cientifica
la organizacién de las nuevas estructuras sociales, surgiendo ramas como la antropolo-
gia que en un primer momento buscé demostrar la superioridad del hombre caucésico
frente a otras razas y contra lo que lucharon, dentro del movimiento neokantiano, Franz
Boas (1858-1942) y Emile Durkheim (1858-1917), frente a un movimiento que intentaba
justificar bajo las teorias darwinistas las superioridad de la potencias coloniales, naciendo
entonces las ciencias sociales frente a la biologia **.

Aungque los inicios de la Revolucion Industrial pueden aparecer como algo remoto, en
la actualidad, se mantienen inercias en el capitalismo tardio, con fuerte influencia neo-
colonial anglosajona —paridmetros que estdn sufriendo cambios con la emergencia de
nuevas potencias como el caso de la Republica Popular China — siempre en un contexto
vinculado a obtener un mayor control ideoldgico social (Zhang, 2013). Muchos de los
avances actuales en andlisis y procesado de datos, los grandes progresos en la llamada in-
teligencia artificial —que no deja de ser procesos de automatizacién flexibles basados en
la potencia de computacién — son evolucién evidente de aquel sometimiento a la ley de
los algoritmos y de los procesos automatizados, y permiten un control social jamas imagi-
nado. Un control en el cual el juego/videojuego no es un actor secundario, de hecho todos
los estudios que buscan la prediccién de movimientos socioeconémicos y geopoliticos
tienen como origen la obra Theory of Games and Economic Behavior (1944) del matematico
John von Neumann (1903-1957) y del economista Oskar Morgenstern (1902-1977), obra
clave también a nivel de las ciencias de la computacién, porque Neumann estuvo impli-
cado en muchos de los proyectos que crearon las primeras computadoras y su arquitectu-
ra prictica, siempre vinculadas a instituciones como la RAND Corporation**—think tank
creada en 1948 por la Douglas Aircraft Company que asesora a las fuerzas armadas y que es
cofinanciada por el gobierno de los EE. UU. — cuyos intereses son abiertamente bélicos y
orientados hacia el dominio del panorama geoestratégico a nivel global.

El salto hacia la democratizacion tecnoldgica y el nacimiento
del videojuego

En el origen, los primeros videojuegos provenian de la tecnologia que desde la Segunda
Guerra Mundial (1939-1945) se habia desarrollado para fines muy diversos de tipo mili-
tar. Las primeras computadoras hacian todo tipo de célculos, empezaron desencriptando
mensajes enemigos, como la electromecanica Bombe (1941), en la que trabajé Alan Tu-
ring (1873-1947). Pero también estuvieron fuertemente relacionadas con el desarrollo de
bombas atémicas y calculo balistico entre otras finalidades, como las de la EDVAC (1945),
fabricada en la Moore School of Electrical Engineering, en Pennsylvania. Para esta tltima von
Newman escribié la monografia First Draft of a Report on the EDVAC, con la definicién de
una de las arquitecturas més importantes de la historia de la computacién, conocida como

33. Freeman, Derek. Dilthey’s Dream: Essays on human nature and culture. Canberra, Australia: ANU Press,
2017.
34. Poundstone, W. Prisoner’s Dilemma. Anchor Books, 1992. 38.
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la Arquitectura de von Neumann®. En el contexto bélico de la Guerra Fria (1947-1991), el
conjunto de avances en las ciencias de la computacién en diferentes universidades y depar-
tamentos tecnolégicos dependientes del gobierno de los EE. UU. y de sus fuerzas armadas,
ya estaban utilizando tecnologias vinculadas al juego, pero con propdsitos geoestratégicos
y de simulacién militar. Como ya se ha explicado la principal obra de von Neumann es
un anadlisis matematico de la teoria de los juegos aplicada al campo de la economia, y es
heredera de los estudios sobre el juego de Pascal y Fermat™®.

Los alumnos de las universidades estadounidenses, en los afios sesenta, vivian un
mundo muy diferente al de sus padres que estuvieron implicados directamente en la Se-
gunda Guerra Mundial. En plena Guerra Fria, la sociedad estaba sufriendo un cambio social
radical. Los movimientos pacifistas, la lucha contra el racismo, la liberacién sexual y las
reivindicaciones feministas, eran parte de este cambio generacional. Y aquellos jovenes,
con una visién de la vida muy alejada a la de sus padres y con acceso a material militar
restringido, en proyectos financiados por el gobierno de los EE. UU. dentro de universi-
dades y centros de desarrollo tecnolégico, empezaron a disefar los primeros juegos con
un soporte electrénico, en sus ratos libres.

En 1981, el Department of Energy de los EE. UU. se atribuia la invencién del primer
videojuego de la historia. Segtn un articulo publicado en el Toy Manufacturers of America
de Nueva York, William Higinbotham (1910-1994), jefe de la Divisién de Instrumenta-
cién del Brookhaven National Laboratory, inventd, en 1958, un juego de tenis para una
computadora, al que se podia jugar viéndolo en una pantalla CRT circular (Anderson,
1983). Su invento tenia el propdsito, segiin la explicacion del autor, de que los visitantes,
que regularmente acudian al centro cientifico —una mezcla de estudiantes, funcionarios
y politicos — no se aburrieran durante las visitas guiadas.

Debido a que el juego no fue patentado, este videojuego no es oficialmente el pri-
mero, y seguramente, se podria especular que existian muchos otros experimentos que se
estaban realizando simultdneamente, o incluso previamente con esta nueva tecnologia,
como el 0XO (1952), desarrollado por Alexander Shafto Douglas (1921-2010). Porque muy
poco después, el estudiante del MIT, Steve Russell, en 1961, patenté el juego Spacewar, en
el que se simulaba una guerra espacial, donde unas naves se lanzaban proyectiles en un
entorno de gravedad cero. En los videojuegos mas primitivos las posibilidades narrati-
vas y expresivas estaban muy limitadas. Los elementos graficos y sonoros dependian de
hardware especifico dedicado, a veces sin capacidad de ser programado y sélo modificable
anivel de la electrénica (Graetz, 1981). En dichos dispositivos pioneros observamos la re-
presentacion de tiros parabdlicos, elementos moviéndose sin rozamiento y fisicas simula-

35. Von Neumann, J., P.M. Churchland, y P.S. Churchland. The Computer and the Brain. The Silliman Memo-
rial Lectures Series. Yale University Press, 2000. Véase también: Neumann, J. Von. “First draft of a report on the
EDVAC’. [EEE Annals of the History of Computing 15, n.° 4 (1993): 27-75 https://doi.org/10.1109/85.238389.
Véase adicionalmente: Goldstine, Herman H. The Computer from Pascal to von Neumann. Princeton Univer-
sity Press, 1993.

36. Goldstine, Herman H. The Computer from Pascal to von Neumann. Princeton University Press, 1993.

37. Kent, S. L., y P. Molyneux. The Ultimate History of Video Games: From Pong to Pokémon and Beyond.
Three Rivers Press., 2001.
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das muy basicas, que eran los tltimos avances en una tecnologia aplicada a la investigacién
balistica/nuclear y a la conquista del espacio.

En los afios setenta, la tecnologia que hasta entonces sélo estaba al alcance del go-
bierno y del ejército, empezé a salir a la calle, gracias a estudiantes, ingenieros y aficiona-
dos a la electrénica que vieron una oportunidad de negocio por el abaratamiento de los
componentes electrénicos y la expansién del uso del microchip, en un primer momento
con excedentes del ejército. Ralph H. Baer (1922-2014) fue uno de los primeros en iniciar
este proceso. Baer trabajaba como director de ingenieria en una empresa contratista del
ejército, la Sanders Associates en Nashua, pero en su tiempo libre desarroll6 la primera
videoconsola de la historia, la conocida como Brown Box (1967), que mas tarde seria un
éxito con la version que hizo para Magnavox, la Magnavox Odyssey (1972). Los videojuegos
comenzaron a colonizar los hogares, y la televisién empezaba a convertirse en un sistema
interactivo. Se podria decir que en ese momento comienza la revolucién tecnolédgica y
social que en un mundo globalizado e interconectado gracias a la tecnologia digital ha
extendido nuevos paradigmas simbdlicos™.

A principios de los setenta, apareceria la compania que revolucionaria la industria
del videojuego, Atari (1972), cuyos fundadores, un ingeniero informatico de la Universi-
dad de Utah, Nolan Bushnell, y un especialista en electrénica formado en el ejército, Ted
Dabney, sacaron las primeras maquinas recreativas de videojuegos, que conocemos como
de tipo arcade. Su primer intento por sustituir las maquinas tradicionales electromecani-
cas por una computadora fue con la Computer Space (1971), que fabricaron bajo la firma
Nutting Associates y que copiaba el Spacewar! del MIT, pero no tuvo éxito. Posteriormente
y plagiando, en parte, una idea de Ralph Baer, fabricarian, junto al recién Graduado en
Ingenieria Eléctrica y Ciencias de la Computacién por la Universidad de Berkeley, Allan
Alcorn, y bajo la recién fundada compaiia Atari, la maquina que supuso el inicio de una
industria nueva: el Pong (1972).

Atari fue la primera compania tecnoldgica de Silicon Valley, y la primera que inau-
gurd la filosofia de valorar la capacidad de sus trabajadores respetando su libertad y modo
de vida. Reclutaban ingenieros jévenes que no querian cortarse el pelo, ni llevar corbata
y camisa blanca con un boligrafo en el bolsillo. Jévenes con una filosofia pacifista e idea-
lista que se negaban a entrar a trabajar en una empresa tradicional vinculada a contratas
militares y que querian crear desde cero, algo que podia a llegar a ser tan grande como el
cine. Howard Scott, uno de los ingenieros mas relevantes de Atari, en una entrevista con
Zak Penn describié muy bien la situacién: “La programacién controlada a tiempo real por
microprocesadores estaba en auge. Entonces, a principios de los ochenta, con esta técnica
podias hacer dos cosas: sistemas de guiado de misiles, matar a gente por doce céntimos la
cabeza, o podias hacer videojuegos que creo que era una aplicacién mucho mejor” **.

38. Donovan, Tristan. Its All a Game: A Short History of Board Games. Atlantic Books, 2018.

Elder, Charles D. “Serious Games. By Clark C. Abt. (New York: The Viking Press, Inc., 1970. Pp. 176.) - A
Primer on Simulation and Gaming. By Richard F. Barton. (Englewood Cliffs: Prentice-Hall, Inc., 1970. Pp.
239.)". American Political Science Review 65, n.° 4 (1971): 1158-59. https://doi.org/10.2307/1953510.

39. Atari: Game Over, 2014. http://www.imdb.com/title/tt3715406/. 10":48”.
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Con Atarinacié una industria nueva, y se tuvo que inventar todo desde cero, ningtin
paradigma empresarial podia adaptarse para algo que nadie podia prever su evolucién ni
sulugar dentro de los medios audiovisuales o la ingenieria. Los pioneros que trabajaron en
Atari partieron desde la nada y muchos de sus logros siguen siendo las bases de la industria
actual. Alli se formaron muchas de las personas que después protagonizaron la revolucién
digital, por ejemplo, Steve Jobs (1955-2011) y su compafiero Steve Wozniak, trabajaron
en varios proyectos con Atari, que usaron para financiar la creacién de los primeros or-
denadores personales Apple I (1976). De hecho, Wozniak dice que cuando conocié a Jobs,
él ya estaba intentando replicar la recreativa de Pong, y que Jobs le convencién para usar
su prototipo, haciéndolo pasar por suyo, para impresionar en Atariy que le contratasen®.

Pero esta industria nueva no hubiese sido posible sin un publico nuevo, y Pong des-
perté el interés en un nuevo sector de la juventud. Alcorn fabricé el Pong (1972), bajo las
directrices de Bushnell, y nacié algo nuevo, diferente y revolucionario. Las aportaciones
que hizo Alcorn en relacién con la aceleracién de la partida, los angulos de rebote y el
sonido, convirtieron la experiencia del juego en algo nunca visto.

Cuenta Bushnell que se escondia con Alcorn para ver como la gente reaccionaba
ante su maquina, cuando instalaron el primer prototipo en la Andy Capp’s Tavern. Y se
dieron cuenta de que algo profundo habia cambiado desde un punto de vista social y
tecnoldgico. La gente joven que acudia a jugar, no se comportaba igual que generaciones
anteriores. Hacian colas para jugar a la nueva recreativa digital y socializaban entorno
al juego. Cuando fueron a vaciar de dinero la miquina el tabernero les conté que estaba
extrailado porque no consumian alcohol, ni otras bebidas. Todo lo social giraba en torno
a las partidas, el lugar, el bar, era algo secundario, algo totalmente diferente con respecto
a las generaciones de mayor edad*.

La democratizacién de una tecnologia que en un principio sélo estaba al alcance de
las contratas militares y el espiritu innovador, idealista, pacifista y libre de una generacién
joven de ingenieros, no sélo habia cambiado los marcos empresariales y tecnolégicos,
sino que habia permeado en una generacién que abandonaba una tecnologia electromeca-
nica para adentrarse en el mundo digital y esto ha supuesto toda una revolucién cultural.

Cultura digital y albores iconograficos del videojuego

En los afos setenta, muchos estudiantes e investigadores implicados en el desarrollo de las
nuevas computadoras, eran aficionados a juegos de mesa, y eran miembros de sociedades
de juego, donde seguian con la tradicion de los kriegspiel. La mayoria de ellos conocian una
obra de gran trascendencia para el disefio de juegos, Little Wars (1913) de Herbert George
Wells (1866-1946). Wells dice en la introduccidn de su obra:

40. Wozniak, Steve. Steve Wozniak Talks Video Games. Game Informer, 27 de junio de 2013. https://
www.youtube.com/watch?v=n6gzcjyNkHs. 7':29”.

41. Kent, S. L., y P. Molyneux. The Ultimate History of Video Games: From Pong to Pokémon and Beyond.
Three Rivers Press., 2001
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“Little Wars” is the game of kings -for players in an inferior social position. It can be
played by boys of every age from twelve to one hundred and fifty — and even later if
the limbs remain sufficiently supple, — by girls of the better sort, and by a few rare a

gifted women.” +

Wells, fuertemente vinculado a los ideales en torno al socialismo, pero muy diferen-
tes al fabianismo municipal inglés, al que despreciaba por su alejamiento de los problemas
sociales reales®, propuso un juego para la sociedad en su conjunto, no para una élite mili-
tar o politica. Y ademads describié un sistema para crear juegos de simulacién originales y
nuevos, donde el Gnico limite es la imaginacién, segin sus propias palabras.

En los afios setenta —paralelamente al desarrollo de los primeros ordenadores per-
sonales, las maquinas recreativas y las consolas de videojuegos — se respiraba un mo-
mento diferente en el imaginario de los mas jévenes, donde Wells era sin duda uno de los
referentes, junto a la obra John Ronald Reuel Tolkien (1892-1973) y por supuesto junto
a toda la cultura del comic pulp, y todos los grandes del terror y la ciencia ficcién vincu-
lados, como el pionero Howard Phillips Lovecraft (1890-1937) y las generaciones més
jovenes como Ray Bradbury (1921-2012) o Isaac Asimov (1920-1992), entre muchos otros.

En este contexto naci6 la IFW (Internacional Federation of Wargaming), en 1967,
fundada por Bill Speer, Scott Duncan y Gary Gygax (1838-2008). Fueron Gary Gigax,
Jeff Perren y Rob Kuntz, interesados desde muy pequefios por los juegos de estrategia
ambientados en el medievo que fundaron una organizacién paralela a la [FW llamada
Castle & Crusade Society (1970), a la que se unié Dave Arneson (1947-2009), afios més
tarde (Appelcline, 2011).

Estos jévenes de Wisconsin diseniaron un juego donde la escala de las tropas era
1:1. Cada personaje correspondia realmente en el tablero a un guerrero. Y publicaron
el conjunto de reglas bajo el nombre de Lake Geneva Tactical Studies Association Medieval
Military Miniaturas Rules (LGTSA). Este hecho supuso un antes y después en el disefio de
juegos y videojuegos. La percepcién narrativa de los juegos cambia mucho dependiendo
de la escala en la que se conciben los mismos. Cuanto mas alejado estd el punto de vista
de la persona, hay menos sentimientos implicados y existe una tendencia hacia un nivel
de juego mas estratégico, mas calculado y frio. Cuando el punto de vista se centra en un
personaje de forma individualizada, surgen nuevas emociones, y entra en juego el ins-
tinto, los valores, la historia y lo irracional. Se entra en un plano emocional y narrativo
rico y complejo, de tal forma que el jugador pasa a identificarse con el personaje que
encarna, siendo la muerte de éste en la partida una pequena muerte simbdlica dentro
del jugador —desde un punto de vista antropoldgico, esto es algo que mantiene muchas
similitudes con los ritos de iniciaciéon—.

Esta nueva percepcién de la experiencia del jugador tiene mucho que ver con la re-
volucién ideoldgica de los afios setenta y el empoderamiento de la persona, asi como con
los movimientos sociales y el enfrentamiento a las estructuras impuestas por los poderes
politicos (Puente y Sequeiros, 2014). Los juegos de rol fueron reflejo, quizés inconsciente,

42. Wells, H. G. Little Wars. Arms & Armour P, 1970. 7.
43. Wells, H. G. Socialism and the Family. A.C. Fifield, 1908.
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de un importante cambio de paradigma. Los juegos de estrategia vinculados al mundo mi-
litar, frios, l6gicos y poco emocionales o empaticos daban paso a otro tipo caracterizados
por todo lo contrario, y con un talante extremadamente subversivo, irénico y transgresor.
Al igual que el mundo del cémic, este tipo de juegos era la escapatoria ante las presiones
sociales de una generacién que no aceptaba las normas y costumbres impuestas. Y este
aislamiento social lo hacian desde la inteligencia y no desde la violencia.

“Hobbits of the world unite!”, “Frodo lives”, “Gandalf for president” eran algunos
de los esléganes que habia difundido el movimiento Hippie en los afios sesenta, en su
critica al materialismo, a la guerra, a los poderes politicos y mediaticos que, para él, en-
carnaban el mundo oscuro e industrializado del Mordor de El Seiior de los Anillos (1954)*.
En los afios setenta, la fantasia y la ciencia ficcidn seguian siendo territorios criticos con
la sociedad, en la linea de H. G. Wells.

En 1971, Perren y Gygax publicaron un compendio de reglas revisadas sobre las ba-
tallas medievales y un suplemento ambientado en un mundo fantastico con influencias de
J. R. R. Tolkien. El nuevo libro se llamé Chainmail: Rules for Medieval Miniatures. Por otro
lado, Dave Arneson, fundador de otro grupo de jugadores, el Midwest Military Simulation
Association de la Universidad de Minnesota, habia creado una variante del Chainmail, don-
de una serie de personajes debia asaltar una fortaleza. En este juego es donde se produjo el
salto definitivo hacia un enfoque diferente, ahora los personajes vivian mas una aventura
que una experiencia militar®.

La unién de Arneson junto con Gygax fructificé en un nuevo concepto de juego y
en un nuevo tipo de reglas. Arneson trabajé en el desarrollo de personajes que comenza-
sen con un nivel de experiencia bajo y que pudiesen incrementarlo en sucesivas partidas
segun sus logros El hecho de que los personajes, en un juego, puedan ir cambiando segtn
sus logros en un mundo imaginario, suponia la introduccién de un tiempo narrativo, vin-
culado al viaje del héroe. Lo que acercaba el juego a la literatura y al teatro, pero con una
capacidad de interaccién mucho mayor.

También fue idea de Arneson el abandono del tablero convencional para poder re-
presentar el mundo de las mazmorras, un laberinto de niveles plagado de monstruos y
tesoros. Arneson decidio sustituir el tablero por el lapiz, el papel y la imaginacién. De esta
manera, surgié el juego Dungeons & Dragons que se publicé por primera vez en 1974 por la
editorial Tactical Studies Rules*.

Toda esta revolucién en el mundo del juego permed en las universidades a través
de las sociedades de juego y llegd, instantaneamente, a las escuelas de ingenieria donde se
estaban formando las nuevas remesas de especialistas en computacién y electrénica.

Las primeras narraciones complejas en el mundo del videojuego las encontramos en
dos juegos pioneros y ambos tienen mucho que ver con ese laberinto iniciatico: el Colossal
Cave Adventure (1977) y el Adventure (1980) de Atari (Cullinane, 2019).

44. Walmsley, Nigel. “Tolkien and the ‘60s.” En ] R.R. Tolkien This Far Land, editado por Robert Giddings.
U.S.A.: Vision Press Ltd, 1984.

45. Riggs, B. Slaying the Dragon: A Secret History of Dungeons and Dragons. JABberwocky Literary Agency,
2022.

46. Ibidem
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El primer mundo laberintico complejo es el juego Colossal Cave Adventure de William
Crowther, un ingeniero informatico que trabajaba en el desarrollo de programas ensam-
bladores para routers de la red ArpaNet (1960-1990) de la Advanced Research Project Agency
(ARPA); madre militar de la red de InterNet (1995).

La historia del proyecto de Crowther, es interesante porque quizés fue la primera
persona en mantener una relacién a distancia gracias a un sistema virtual y automatizado.
Y esto rompié cualquier paradigma comunicativo hasta aquel momento, y puso en rele-
vancia la capacidad socializadora del videojuego y el poder de las redes de computadoras.

William Crowther, después del divorcio con su mujer y debido a que creia que dis-
minuiria el contacto con sus hijos, decidi6 crear un programa al que pudiesen jugar los
ninos de forma remota y que recrease aventuras en mundos de leyenda del tipo de los de
J. R. R. Tolkien. Su aficién por la espeleologia y la influencia de juegos como el Dungeons
& Dragons le llevaron a crear un videojuego con un mundo textual, extremadamente in-
mersivo. El videojuego se extendi6 a través de la red de ArpalNet por las universidades es-
tadounidenses. Asi lo conocié Don Woods, uno de los padres del movimiento hacker, que
lo amplié y perfeccion6”. Posteriormente, y ya convertido en clasico, fue publicado por
DECUS (Digital Equipment Corporation User Group), incluyéndose de serie en los primeros
PC sacados al mercado por IBM.

Para jugar al mundo de C. C Adventure se utilizan mandatos textuales como “coge la
espada” o “mata al dragén”. El programa estaba preparado para responder, incluso aunque
la cadena de caracteres no estuviera en su base datos, algo nunca visto; cuando el progra-
ma no podia entender algo respondia con algtn tipo de broma, incitando al jugador a
que probase otra solucién, de esta forma no rompia la continuidad de la narracién. Era el
primer videojuego de la historia capaz de comunicarse con lenguaje natural. Testigos del
momento cuentan en entrevistas que cuando profesores y estudiantes de ingenieria des-
cubrieron el juego en los campus estadounidenses, se paralizé todo el trabajo durante una
semana, todo el mundo estaba intentando pasar el videojuego®. C. C. Adventure posee un
mundo hecho de lugares unidos por caminos, es un mundo abierto, restringido de forma
inteligente, donde la sensacién de libertad nunca se ve coartada. Personajes e items moran
los diferentes espacios narrativos, y existe un tiempo que condiciona la historia. Es un
auténtico mundo virtual abierto, al que todavia se sigue jugando en la actualidad.

Tres afios mds tarde de la salida de C. C. Adventure, Warren Robinett, intentd crear
el juego narrativo con los graficos mas complejos posibles. De hecho, Atari pensaba que
seria imposible almacenar el programa en la consola Atari 2600. El juego era un homenaje
al C. C Adventurey se llamé Adventure (1980).

Segun Robinett:

It was directly inspired by the original text Adventure, created by Don Woods and Willie
Crowther, which was sweeping the world of the old ArpaNet in 1978. I played it with my friend
Julius Smith at the Stanford Artificial Intelligence Lab, where he worked.

47. Get Lamp, 2010. https://www.youtube.com/watch?v=LRhbcDzbGSU. 15:17”.
48. Ibid., 177:30”.
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I thought that the idea of a network of rooms, with objects you could pick up and move
around, plus creatures that moved around on their own was really cool. Of course, it was all
done with text descriptions in the text Adventure, but I thought it would be possible to make a
video game version of that idea.

However, my boss at Atari knew that the text Adventure game required hundreds of K on a
mainframe, whereas the Atari 2600 had 4K of ROM, 128 bytes of RAM, and a 1 MegaHertz
6502 processor. So he thought it was impossible, and told me not to do it. So I did it anyway.”

Mas alld del nacimiento de una serie de arquetipos ficcionales, que son heredados
de otros medios como la literatura, el cine e incluso la mtsica (Esteve et al, 2014), y que
se encuentran en el origen de los videojuegos, podemos observar en la obra de Crowther
y de Robinett, de nuevo, esa vinculacidn con el laberinto, el dilema, el puzle e incluso la
caverna literalmente —ya que Crowther era espeleélogo —. Estos videojuegos son, de
alguna manera, versiones modernas del viaje iniciatico al interior de la caverna. Siguen
conservando esa didéctica de la catarsis por la cual el jugador debe enfrentarse a un gran
peligro desconocido y encontrar la salida con vida; debe morir para transformarse y con-
vertirse en un ser nuevo.

Sombras y control social a través del videojuego. El renovado
interés militar a partir de los afios ochenta

Paradéjicamente, el ejército no le dio ninguna importancia, en un primer momento, a la
aparicién de los videojuegos, a pesar de que el gobierno de los EE. UU. ya estaba invir-
tiendo mucho dinero en los conocidos como juegos serios (serious games) —juegos de si-
mulacién que permitirian, hipotéticamente, adelantarse al movimiento del enemigo, para
tener las minimas pérdidas posibles y sustentados por las teorias de Neumann y John Nash
(1928-2015) canalizados a través de la sociedad de asesoria militar RAND —.

Pero el interés surgié stibitamente cuando el ejército conocié el videojuego Batt-
lezone (1980) disefiado por Ed Rotberg para Atari. Battlezone era un juego de batallas de
tanques en primera persona. Rotberg usé un sistema generador de graficos vectoriales
diseiado por Howie Delman, que era, en aquel momento, el mds avanzado para crear
escenarios tridimensionales. En Battlezone, el jugador manejaba el tanque con dos grandes
joysticks y tenia un radar con el que podia anticiparse a los movimientos de los vehiculos
enemigos. Las partidas se desarrollaban en un mundo tridimensional, con bloques y pira-
mides a modo de obstdculos colocados por el escenario, con varias tipologias de vehiculos
y con un volcin en el horizonte®.

Lo que no sabia Rotberg es que su juego atraeria inmediatamente la atencién de
algunos generales de la U.S. Army, que contactaron con Atari pidiendo una versién militar

49. Robinett, Warren. “Warren Robinett Interview. Toadstool’s Game Shrines”, 1997. https://web.stan-
ford.edu/dept/HPS/TimLenoir/MilitaryEntertainment/ Atari/ Warren%20Robinett%20Interview.html.

50. Kent, S. L., y P. Molyneux. The Ultimate History of Video Games: From Pong to Pokémon and Beyond.
Three Rivers Press., 2001.
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del juego para entrenar a sus soldados. En la compania hubo muchas discusiones sobre el
tema, y muchos ingenieros se negaron a volver a participar en proyectos relacionados con
el ejército. Cabe decir, que, en aquel momento, el fundador, Bushnell ya no formaba parte
de la compania desde 1978, por desavenencias con la Warner. Y que la decisién de aceptar
el dinero del ejército la tomo el ejecutivo responsable entonces, y que acabaria llevando a
la compania a la quiebra, Ray “The Czar” Kassar (1928-2017).

Rotberg fue obligado a dirigir esta version militar de Battlezone, un simulador para el M2
“Bradley” Infantry Fighting Vehicle, pero en una entrevista dej6 constancia de lo siguiente:

[ didn’t think it was a business that we should be getting into. You've got to remember
what things were like in the late 1970s, and where those of us who were in the busi-
ness came from our cultural background. There were any number of jobs to be had
by professional programmers in military industries or in military-related industries.
Those of us who found our way to video games ... it was sort of a counter-culture
thing. We didn’t want anything to do with the military. I was doing games; I didn’t
want to train people to kill. Since Battlezone was my baby, and it was Battlezone that
they wanted to convert, and there was a deadline to get it done, I agreed to do the
prototype if they [the bosses] would promise that I would have nothing to do with
any future plans to do anything with the military. They gave that assurance to me, and
[ lost three months of my life working day and night and hardly ever seeing my wife®'.

Es muy revelador este fragmento de entrevista, porque pone de manifiesto como
una industria que nacié gracias a la creatividad de ingenieros/artistas que no querian
encajar en el mundo de sus padres y abuelos, que lucharon contra las instituciones y se
negaron a trabajar para el ejército, acabaron siendo fagocitados por unas estructuras de
poder vinculadas al imperialismo estadounidense y a sus grandes lobbies (Kent y Moly-
neux, 2001). Rotberg dice que le prometieron que seria la Gltima vez, lo que no dice es que
la mitad de los ingenieros de Atari se negaron a hacerlo, a riesgo de ser despedidos. De
alguna manera, el peso sobre los pilares que sostienen la jerarquia de poder en EE. UU.
era demasiado fuerte para ser quebrantado, y poco a poco fue diluyendo una lucha por ha-
cer algo positivo para la sociedad hacia un nuevo medio de masas dedicado, una vez mis,
al adoctrinamiento, el control social y la desinformacién. Una nueva herramienta para
perpetuar los mapas de poder que actualmente estd mutando hacia sistemas cada vez mas
autoritarios, como podemos observar, tanto en las democracias occidentales y orientales,
asi como en otros regimenes hibridados del comunismo.

En la actualidad las grandes empresas tecnolégicas, difunden los ideales de Silicon
Valley de forma totalmente adulterada, edulcorada y extremadamente politizada. Estas
empresas transnacionales controlan absolutamente todos nuestros medios de comunica-
cién, y toda la cultura digitalizada y el conocimiento generado hasta el momento. El poder
transgresor y rebelde del videojuego estd siendo atemperado con el concepto desfasado de

51. Kent, S. L., y P. Molyneux. The Ultimate History of Video Games: From Pong to Pokémon and Beyond.
Three Rivers Press. 2001, 169.
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serious games, acuiiado por Clark Abt en su publicacién de 1970%%; con una retérica inversa
los juegos dejan de ser divertidos para pasar a ser productivos, no son ocio o pasatiempo,
deben educar —desde un punto de vista institucional — y por ende perpetuar los marcos
referenciales de la sociedad.

Es preciso recordar que uno de los serious games, y uno de los videojuegos con mayor
éxito de la historia, ha sido el America’s Army (2002-2022), con mas de cuarenta y una
versiones y actualizaciones, desarrollado integramente por la United States Army e ideado
por el coronel Casey Wardynski, director de la Office of Economic and Manpower Analysis
y profesor de economia en la United States Military Academy. Segtn la informacién oficial
procurada por la plataforma: se trata de un juego educacional que pretende enseniar a los
potenciales reclutas a lo que se tendrdn que enfrentar en la carrera militar y por otro lado
es una herramienta de reclutamiento directo a través del link a GoArmy (goarmy.com)®.
Para el coronel Wardynski, el concepto del juego se amolda a lo que en argot militar se
llama el objective force: 1a necesidad de ajustar los cambios socioecondmicos causados por
la revolucién de los medios de comunicacién a las necesidades en personal capacitado para
formar parte del ejército del futuro. Para conseguir estos objetivos la OEMA (Office of Eco-
nomic and Manpower Analysis) necesita competir en el mercado del trabajo para conseguir
a los mejores reclutas y debe tener como prioridad la adaptacién institucional a la cultura
popular de la era de la informacién**.

En este sentido un informe de la OEMA, dice que el desarrollo, el marketing y la dis-
tribucién de America’s Army se sustenta en la interseccidn entre el progreso tecnoldgico,
la oportunidad y la innovacién. Por otro lado, el concepto del juego hunde sus raices en la
teoria econdmica, entendiendo que la informacién que provoca el movimiento entre los
actores econdmicos no esta repartida homogéneamente e implica considerables costes de
busqueda. Siguiendo las ideas del Premio Nobel de economia, en 2002, Daniel Kahneman,
las personas tienden a tomar decisiones basadas en la informacién encontrada en su més
inmediato entorno®. Es decir, si los nifios tienen un contacto prematuro con el videojue-
go propuesto, seran mds proclives a enrolarse en el ejército en el futuro, ya que sera un
entorno conocido dentro de sus esquemas cognitivos.

52. Elder, Charles D. “Serious Games. By Clark C. Abt. (New York: The Viking Press, Inc., 1970. Pp.
176.) - A Primer on Simulation and Gaming. By Richard F. Barton. (Englewood Cliffs: Prentice-Hall, Inc.,
1970. Pp. 239.)". American Political Science Review 65, n.° 4 (1971): 1158-59. https://doi.org/10.2307/1953510.

53. Barinaga, Borja. “El videojuego, limitaciones y ventajas para la difusién del patrimonio cultural”. En:
Patrimonio cultural, guerra civil y posguerra, editado por Arturo Colorado. Madrid: Fragua, 2018.

54.Li,Zhan. “The Potential of America’s Army the Video Game as Civilian-Military Public Sphere”. Massa-
chusetts Institute of Technology, 2004. https://cmsw.mit.edu/wp/wp-content/uploads/2016/10/146381142-
Zhan-Li-The-Potential-of-America-s- Army-the-Video-Game-as-Civilian-Military-Public-Sphere.pdf.

55.Li,Zhan. “The Potential of America’s Army the Video Game as Civilian-Military Public Sphere”. Massa-
chusetts Institute of Technology, 2004. https://cmsw.mit.edu/wp/wp-content/uploads/2016/10/146381142-
Zhan-Li-The-Potential-of-America-s- Army-the-Video-Game-as-Civilian-Military-Public-Sphere.pdf.
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Consideraciones finales. La perversion del modelo y “cultura”
original del desarrollo de videojuegos

La pujante industria de los videojuegos iria creciendo desde finales de los afios setenta tan-
to en volumen y penetraciéon como en influencia sociocultural®. Si bien los lazos con la
industria militar eran fuertes —pero no exentos de controversia y malestares — los dispo-
sitivos videolidicos producidos durante este periodo comenzarian a ser también recono-
cidos a nivel cultural y cotidiano —el videojuego empieza a tener presencia ubicua como
artefacto cultural (Apperley, 2010) —. El poder de influencia mediatica, econémica y social
de los videojuegos se dispar6 auspiciado por el crecimiento fulgurante de compaiias como
Atari, Nintendo, Konami o Namco. Paralelamente, lanzamientos como Space Invaders (1978),
Pac-Man (1980), Tetris (1984) o Super Marios Bros (1985), lideraron la creciente fiebre por el
ocio videoludico. Un dato relevante que refleja el dinamismo econémico de estos afios es el
incremento en la facturacién total de la industria del videojuego. Desde 1978 (afio del lanza-
miento de Space Invaders) a 1982 (aparicién nuevo modelo de ZX Spectrumy de la Commodore
64), los ingresos totales generados por el videojuego pasaron de 454 millones de dolares a
5.313 millones, incrementando casi once veces su valor inicial®’. En este contexto de creci-
miento vertiginoso, la produccién de videojuegos no solo alter6 las practicas de consumo
cultural y de ocio juvenil, sino que se su influencia se extendié de manera mads intensa a
otras industrias a través de marcos e imaginarios simbdlicos que han influido en la identi-
dad corporativa de empresas tecnoldgicas pertenecientes a diversos campos —replicando:
la exportacién de modos y metodologias de produccién, las estructuras organizativas, las
relaciones laborales, la identidad empresarial, entre otras —. Asi, el imaginario simbdlico
norteamericano de Silicon Valley se impregnaria fuertemente de los saberes, particularidades
e innovaciones originales de la industria y cultura videoludica®. En este sentido, el videojue-
go también se revela como un dispositivo de poder y normativizacién social (Kirkpatrick,
2015; Puente y Sequeiros, 2019). La industria del videojuego, caracterizada por una serie
de valores e ideales ha condicionado fuertemente la cultura tecno-corporativa de finales
de siglo, normalizando y estandarizando procesos, protocolos y estructuras de produccién/
consumo que operan bajo las 16gicas del capitalismo tardio global.

Paralelamente, este impacto mas significativo de los videojuegos a nivel social, per-
meando de manera progresiva la cotidianeidad ciudadana (Muriel y Crawford, 2018), nos
lleva a reflexionar sobre su papel desde el punto de vista sociohistérico. Como adelanta-
mos en el epigrafe introductorio, el videojuego es un dispositivo sociotécnico que refle-
ja* y (re)produce inercias y hegemonias culturales®. Asi, las tecnologias videoludicas son

56. Puente, Héctor. “Interaccidn, performatividad y sociabilidad en espacios de juego en red: el caso de los jugado-
res espaiioles de género rol, (DIABLO III)". Tesis doctoral, Universidad Complutense de Madrid, 2015. https://
eprints.ucm.es/id/eprint/71261/

57. Donovan, Tristan. Replay, The History of Video Games. Edicién electrénica: Yellow Ant, 2010.

58. Atari: Game Over, 2014. http://www.imdb.com/title/tt3715406/. 9":54”

59. Venegas, Alberto y Moreno, Antonio C., Videojuegos y conflictos internacionales. Sevilla: Héroes de
Papel, 2020.

60. Pearce, Celia. Communities of play: Emergent cultures in multiplayer games and virtual worlds. Massachu-
setts: MIT Press, 2009.
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artefactos que perpetdan y co-crean (Abad, 2016) discursos, pricticas, ideologias, marcos
y sistemas de dominacién que se expanden e imbrican en diferentes capas de la sociali-
dad. No se trata de dispositivos asépticos, sino que operan como una red o entramado
de dimensiones histdricas, econémicas, sociopoliticas y cientifico-técnicas que revelan
estructuras de dominacién y exclusién social mds amplias e histéricamente situadas. De
este modo, la creciente influencia del videojuego no solo nos habla de impactos relevantes
como la configuracién de un imaginario simbdlico en el 4mbito tecnolégico —ejemplo
de Silicon Valley —, sino que también revela sofisticadas y profundas formas de ejercer y
reproducir poder cultural, politico o econémico®’.

En este sentido, es muy importante destacar como una tecnologia que se hizo en un
contexto espacial y temporal concreto, ha acabado provocando una revolucién social y
tecnoldgica de la que no somos del todo conscientes. En origen, como recuerda Wozniak,
se traté de un movimiento y fenémeno comunitario muy motivado e impulsado por idea-
les positivos como: la accesibilidad, la difusién de cultura y el conocimiento abierto, la
descentralizacién, la compatibilidad o la facilidad para la modificacién y la distribucién de
codigo abierto®. Repensar y valorar este proceso de evoluciéon histérica de los discursos
y practicas sociotécnicas en torno al medio, nos ayuda a revelar cémo han cambiado pro-
fundamente los imaginarios, relaciones de poder e intereses implicados en el videojuego.
Por haber olvidado el origen —basado en valores de apertura, accesibilidad, horizontali-
dad, reticularidad, comunalidad — nos dirigimos hacia un modelo progresivamente mas
cerrado y asimétrico que constrifie las posibilidades de produccién emergente de caracter
descentralizado, colectivo y abierto. Frente a los deseos iniciales de la comunidad de de-
sarrolladores, asistimos a un proceso creciente de concentracién progresiva de la infor-
macién y tecnologias en unas pocas manos privadas. Un modelo oscuro que reproduce las
légicas del capitalismo tardio (Muriel y Crawford, 2018), presentes en todos los espacios
de interaccién y opuestas a las aspiraciones originales.

A modo de cierre, hemos tratado de evidenciar cémo los videojuegos estan imbri-
cados en procesos muy relevantes de cambio social. Espacios sociotécnicos donde se re-
negocian relaciones de poder y marcos culturales hegemonicos a través de la emergencia
de practicas identitarias®, resistencias sociales o co-creacidon de discursos e imaginarios
colectivos. Dispositivos mediadores marcados por inercias y estructuras sociohistéricas
—de gran potencial politico, subversivo y performativo — que revelan raigambres, mi-
crocosmos y mapas de poder.

61. Puente, Héctor y Sequeiros, Costan. “Mirada socioldgica al software ladico: la dramaturgia de Erving
Goffman en los videojuegos”. Revista Espaiiola de Investigaciones Socioldgicas, n° 166, (2019): 135-152. http://
dx.doi.org/10.5477/cis/reis.166.135

62. Techology and social revolution: Steve Wozniak. Brussels, 2012. https://www.youtube.com/watch?-
v=MKXjjpZqZwU. 18":35".

63. Muriel, Daniel. Identidad Gamer. Videojuegos y construccion de sentido en la sociedad contempordnea. Bar-
celona: AnaitGames, 2018.
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