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Introduccion

Angel Rama, en su célebre ensayo La ciudad letrada (1984), apunta
el hecho de que las ciudades, en la temprana Modernidad Latinoamericana,
fueron reorganizadas para dar cabida a las comunidades de intelectuales co-
nectadas a los centros de poder. La disposicién del espacio urbano en forma
cuadricular y simétrica, en la Colonia, y luego, en la Repiblica, implicaba
una necesidad: la de concebir la urbe ideal, geométrica y ordenada que privi-
legia el centro y, por lo tanto, la jerarquizacidn del poder con el fin de que las
précticas sociales se aglutinen respecto a las practicas discursivas del nicleo
administrativo. La autoridad reclamaba, de este modo, la palabra y creaba un
mundo simbélico que mostraba la densidad del poder controlador: la palabra
y su escritura legitimaban a aquél y permitian la convergencia de lo externo,
lo subalterno, lo marginal hacia el centro, sitio de los diversos aparatos de go-
bierno.

En el siglo XX ese poder central habia cambiado su estrategia. Alen-
tando el ordenamiento urbano empezé a aprovechar los media para descen-
trarse y diseminar a la ciudad letrada. Aunque tales media ya demarcaban las
agendas politicas del poder administrativo y aparecian como los nuevos me-
diadores, el poder se habia transformado y ramificado mezclando diversidad
de précticas y de sitios de ejercicio. La ciudad, en este sentido, se reconcep-
tualizaba. Se conformaba en un emplazamiento en el que se conjuncionaban
variedad de poblaciones, mundos e imaginarios, decantando el pasado, sobre
cuyo seno se iba reafirmando la Modernidad. El poder si bien ahora aparecia
reflejado como centro en los media, sin embargo, no necesitaba de una ubica-
cion sino que demandaba ubicuidad gracias a las imagenes y la opinién me-
didtica, pero sobre todo, empezaba a privilegiar la deslocalizacién y la inesta-
bilidad de las relaciones logrando otras centralidades (multiculturalidad, iden-
tidades distintas y confrontadas pero al mismo tiempo correlacionadas) basa-
das en la disputa y la gestion de la informacion y el conocimiento.

La ciudad informacional de hoy, como resultante de este proceso, se-
ria el nuevo espacio del poder que se ha diseminado ampliamente. En esta ciu-
dad aquél tiene otro cuerpo. Va mds alld de la ciudad administrativa, de las co-
munidades de letrados y de los media, hasta establecerse en una extensa tra-
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ma de practicas discursivas dada por la diversidad de actores sociales. Como
capital, supone flujos y espacialidades, intercambios e interacciones de lo
simbdlico, produce tecnologias y saberes, conecta lugares con élites gestoras.
Lo urbano (el conjunto de practicas), por lo tanto, se alza por sobre la ciudad
(el espacio y el territorio).

En ciertos lugares de esa ciudad informacional se erigen otras ciuda-
des, consecuencia de esa intrincada relacién y disputa que abre el poder sobre
su propia discursividad: al modo de la ciudad administrativa rodeada por la
ciudad letrada, ahora irradiados, aparecen los nuevos anillos, las ciudades vir-
tuales, esas heterotopias o no-lugares, como dice Augé, donde no hay identi-
dad, donde no se promueve relacién ni se establece historia que los trascien-
da (1996: 83). Como espacios de transito, del ver y del hacerse ver, se mez-
clan alld el comercio y el ocio que, realizados como utopias del flujo del ca-
pital, muestran el descentramiento y la des-espacializacién simbdlica que ca-
racterizan a las ciudades contempordneas.

Si en la ciudad letrada el espacio ludico estaba relegado a la periferie,
en la ciudad informacional dicho espacio estd diseminado. La urbe, de pron-
to, emerge como lddica: asi, en su heterogeneidad se juegan desde valores so-
ciales hasta econdmicos para lo cual se desarrollan equipamientos con nor-
mas, principios y temporalidades. Los estadios, por ejemplo, suponen una lo-
calizacién cronotépica y cumplen con la tarea, mediante el desate espontdneo
de las fuerzas, de restaurar las relaciones sociales tensionadas por el juego de
lo econémico-politico-social que articula el Estado mientras se legitima en lo
multicultural. Los centros comerciales, aunque no son propiamente equipa-
mientos para el juego, sin embargo, albergan salas de videojuegos que apare-
cen tan importantes como los cines, supermercados o tiendas de articulos de
vestir. El centro comercial, de este modo, muestra una faceta de la ludépolis:
alla el ocio, que permite la adquisicién de bienes simbdlicos, hace que tam-
bién se gestione el placer, ahora individual; ya no es una ciudad letrada, pero
sf una ciudad de imédgenes (de representaciones y de espejos).

Detengdmonos en los videojuegos como fendmeno cultural en el mar-
co de éstos y otros territorios sin identidad y en los videojuegos como los
constituyentes de una nueva discursividad, de lo social y de lo politico.

Los videojuegos, en si, son otras formas de tecnologias de poder.
Cooptan al espacio social y urbano y se inscriben, al mismo tiempo, como los
nuevos emplazamientos virtuales desde los cuales parece elaborarse otra for-
ma de constituir la socialidad en las ciudades informacionales. En tanto entor-
nos de juego o de entretenimiento, son igualmente herramientas con las cua-
les mucha gente empieza a gestionar su relacién con cierto mundo, el de las
tecnologias, que atraviesan a toda sociedad en la actualidad. De este modo,
forman parte de la vida cotidiana y se presentan como instrumentos de simu-



Mdquinas de pensar 13

lacién y de coaccioén sicoldgica que ampliamente se han introducido en algu-
nas capas de la sociedad. Los videojuegos, por ello, no son un fenémeno ais-
lado y mds bien constituyen parte de un nuevo lenguaje cultural que se rela-
ciona particularmente con la evolucién tecnoldgica que ha acelerado el ritmo
de las ciudades hoy en dia. De ahi que no solo estdn en los centros comercia-
les (en maquinas digitales) y las casas (con las computadoras o consolas co-
mo PlayStation, Nintendo o Xbox) sino también en pequefias salas ptblicas en
diversos sectores de la ciudad e incluso pueblos (por ejemplo, en Ecuador en
algunas poblaciones rurales, estdn bajo toldos en las plazas los dias de feria),
ademds de Internet (en juegos on-line y comunidades virtuales). Acceden a
ellos variedad de poblaciones.

Un estudio! de la Interactive Digital Software Association (IDSA) pu-
blicado en mayo del 2001 revela, en este sentido, que los videojuegos ocu-
pan un lugar importante en la industria y la cultura tanto norteamericana co-
mo mundial. Ademds de que representan un substancial rubro en la econo-
mia, el solo dato de que en EE.UU. juegan regularmente 145 millones de per-
sonas, el 60% de una poblacién entre los 6 y los 35 afios, ya es importante
comparado con el hecho de que en Espaia la cifra asciende a 45%. Es evi-
dente que el grupo de poblacién que mds atiende los videojuegos son los
hombres, particularmente adolescentes y jovenes que, de acuerdo al estudio
del IDSA, son el 57%, en tanto las mujeres ocupan el 43%, de los cuales la
edad promedio del/la jugador/a es de 28 afios. El mayor usuario de juegos de
computadora se sitiia sobre los 36 afios (40%), en tanto quienes emplean con-
solas ya sea en casa o en centros comerciales son adolescentes por debajo de
los 18 afios (45%). El tiempo dedicado a jugar, por ejemplo en México, es de
3 horas promedio diariamente. Por otro lado, a nivel de compradores de vi-
deojuegos, los consumidores son mayores de 18 afios (96%) donde las prin-
cipales compradoras de juegos para computadora son mujeres (55%) mien-
tras que para consolas son los hombres (54%).

Por lo que se puede observar, los videojuegos ocupan un espacio en la
vida social de las personas. Esto se refleja, de acuerdo al mencionado estudio,
en el hecho de que 35,5% prefieren jugar videojuegos mientras que el 18,2%
ve television y un 15,3% le gusta navegar en Internet. Entre otros pasatiem-
pos de los norteamericanos no figuran ir al parque o pasear, pero si, leer libros
(13%), ir al cine (11,7%), alquilar peliculas (6,5%) y ver TV cable (0,5%). En

1. Me remito a una serie de documentos publicados por IDSA, entidad que agrupa a todas las
productoras de videojuegos en EE.UU.; asimismo, la crénica de un informe elaborado por la
empresa Tabula en Espafia, «La opiniéon de Espafia sobre los videojuegos» de Paradinas
(2001), y también el informe «Marco referencial del espacio audiovisual en México» de la
Direccion General de Television Educativa emitido en julio del 2000. No existen datos ni es-
tudios sobre el mercado en Ecuador ni en otras partes de Latinoamérica.
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este sentido, se puede constatar el hecho de que los videojuegos pertenecen a
una cultura sedentaria que privilegia el espacio individual y la interaccion
con tecnologias. Quienes lo usan claramente los encuentran divertidos
(87,3%) o les sirve para compartir con los amigos y la familia momentos de
encuentro (42,4%) por lo que muchas familias los consideran como los nue-
vos medios que abren una puerta al mundo contemporaneo.

OBSERVAR LOS VIDEOJUEGOS

Es evidente que los videojuegos son hoy parte esencial de la cultura
contemporanea. Acercarse a los videojuegos, en este sentido, es importante ya
que permite develar el impacto que tienen estos en la vida de las personas.
Ast, este ensayo quiere comprender la presencia de estas nuevas tecnologias
en la cotidianidad analizando las estrategias de modelamiento que hacen al
nuevo comportamiento cultural imperante basado en la simulacién de lo real
y la imaginacién de escenarios de nuevas socialidades.

A mi modo de ver, la cultura que ellos conforman se relaciona con otro
modo de entender el juego y en si misma dicha cultura no alude a lo que es la
mera diversion infantil sino que se sitda en otro contexto, en el de los video-
juegos que semiotizan las practicas sociales de quienes son sus mds efectivos
utilizadores, jovenes, adultos y, en otro caso, comunidades politicas que las
consideran de modo estratégico para sus fines. Evidentemente no hago un es-
tudio etnografico de ellas, sino que mds bien me detengo en la ldgica cultural
que los videojuegos inscriben y desatan, por lo que el enfoque que doy a este
trabajo es desde la semidtica cultural. De este modo, no me oriento al aspec-
to hartamente discutido acerca de si inducen o no a la violencia o si son fac-
tores de alienacidn sino, al contrario, como los videojuegos crean un espacio,
definen y estetizan un tipo de prdctica, y llevan al jugador a hacer mundos
posibles bajo la premisa de que con el jugar con los videojuegos se hipoteti-
za el mundo actual. La base estd en comprender que la cultura que ellos esta-
blecen tiene una dimensién particularmente resemantizadora por lo que el he-
cho de jugar si bien es funcional a la estructuracién de la cultura es igualmen-
te fundamental para la comprension de los mecanismos de poder,los que aho-
ra se simulan. Por ello, percibo a los videojuegos como objetos y produccio-
nes culturales, fenémenos del conocimiento y formaciones discursivas de una
sociedad que se autosefiala bajo los signos de la hegemonia del éxito y del li-
derazgo.

Por lo dicho, la idea que supedita este ensayo relaciona a los videojue-
gos con las culturas que, desde mi punto de vista, son ubicuas dado que el po-
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der se ha diseminado simbdlicamente, y desde alld ver cémo los videojuegos
cooptan al espacio social, articuldndose como heterotopias y, a la vez, utopias.
Analizo los juegos de simulacion y de rol, como los ejemplos mds tacitos don-
de se construye la idea de poder y el concepto de simulacién de sociedad que,
en definitiva, es también de la Otredad. De este modo, mi objetivo tiene que
ver con reflexionar sobre el papel que juegan los videojuegos en la ideacién
de nuevas utopias sociales en la cultura contempordnea dado el desplazamien-
to y resignificacién que hacen de las heterotopias en las que estdn insertas.

Los planteamientos de Michel Foucault (1999a) respecto al espacio so-
cial, a las heterotopias y la formacién de lo utépico, ademds de la estructura-
cion de los regimenes de poder, me parecen valiosos para comprender lo in-
dicado hasta ahora. Foucault considera que el poder no es solo una prictica
que se da para coaccionar sino también para producir sentido por lo que, di-
ferente a lo que se cree que el poder es ejercido por el Estado, este mas bien
es atributo de diversos grupos sociales lo que permite que sea ejecutado des-
de lugares estratégicos. De algiin modo, la idea de poder es parangonable con
la de cultura, como trama significadora diseminada. Por ello tiene que ver con
heterotopias o lugares de impugnacién o de resituacion identitaria que mues-
tran la espacializacién del poder en un intrincado sistema de planos, cuerpos
y redes, que dentro de lo social, aluden a una acumulacién de saberes.

Los centros comerciales, como las nuevas tecnologias, son heteroto-
pias, pues si bien encierran unas ciertas logicas, al mismo tiempo impugnan a
lo real aunque también hablan de lo real. Los videojuegos, por ejemplo, em-
plean esta misma légica: se oponen a lo real, son lugares virtuales en los que
se cree se puede uno escindir y articular una otra identidad al igual que son te-
rritorios que hacen real una utopia. De alguna manera, los videojuegos cum-
plen con ser espacios de concrecién de la ilusién. La relacion entre heteroto-
pia y utopia en Foucault es importante por eso, ya que ambas estdn supedita-
das. Si la una supone crisis, la otra implica el lugar que permite el retorno a
lo imaginado mas no a lo conocido. Los videojuegos se muestran, por esta si-
tuacién, como los otros lugares utépicos de la Modernidad, sobre todo porque
ejemplifican figuralmente que es posible reconformar la idea de cuerpo y re-
fundar paradéjicamente lo social. El juego articulador de todo esto estd en el
hecho de que el jugador, en consecuencia, simboliza al mundo y lo hace des-
de su experiencia tal como lo plantea el filésofo norteamericano Nelson
Goodman (2001). Los mundos posibles de los videojuegos, en esencia, asi,
son constitutivos de la cultura de la ubicuidad.

Si hoy no hay ciudades letradas, se puede afirmar que en su reempla-
zo existen comunidades virtuales de oralidades secundarias (en el sentido de
Ong, 1994) cuyo saber tecnolégico y su conocimiento del mundo como ima-
gen y a través de las imdgenes les hacen eficaces para reinstalar el poder co-



16 Tvin Rodrigo Mendizdbal

mo un imaginario. Como dice Southern, comprender a los videojuegos desde
la cultura (y los Estudios Culturales) es, desde este punto de vista, ver cdmo
ellos juegan su parte en la sedimentacion de la hegemonia, no proveyendo sig-
nificado al desbalance moral, o alentando a la delincuencia, o al hecho arma-
do, o promoviendo la agresion, sino que son herramientas que hacen mante-
ner la preponderancia del capitalismo globalizado (2001: 5) ya sea mostrando
simbdlicamente que se puede tener dominio o legitimando la l6gica descen-
tradora del poder del cual todos somos cadena y discurso.

UBICANDO EL CONTEXTO

En si, la atencién a los videojuegos como un fendmeno cultural es re-
ciente, no obstante los casi 40 afios de su presencia en la sociedad occidental
demarcada por la evolucién de las innovaciones tecnoldgicas y el fuerte im-
pacto de la informatica en la vida cotidiana de las personas. Su emergencia en
si nos sitia en lo que se ha dado a llamar la «tecno» y «cibercultura», campos
que, en los dltimos 10 afios, en el marco de la sociedad de la informacion, han
comenzado a suscitar reflexiones variadas.

Particularmente se han hecho estudios y reflexiones sobre las nuevas
tecnologias aunque muchos de ellos todavia dispersos, recién conforman un
corpus que va desde la filosofia, la etnografia, la sociologia y también la po-
litica. En este campo, no obstante los andlisis sobre los videojuegos, los estu-
dios realizados son contados y algunos de ellos se centraron en demonizarlos
dada la pobreza narrativa con la que han sido identificados. Por ejemplo, la si-
cologia y el sicoandlisis inicialmente se preocuparon por los impactos y por
las consecuencias, sobre todo en el terreno de la adiccidn, llegando incluso a
culpar a estos de las nuevas formas de violencia de las que se han hecho eco
las publicaciones periodisticas al comparar las matanzas colectivas perpetra-
das en colegios o cines en varios de los paises industrializados. Mds reciente-
mente, empero, la misma sicologia dio un vuelco en sus enfoques y empez6 a
comprender cémo con los videojuegos se estructuran identidades y mundos
simbolicos recomendandolos incluso para el tratamiento terapéutico de enfer-
medades mentales. El enfoque socioldgico sobre las nuevas tecnologias y vi-
deojuegos, por su parte, es pobre y, salvo algunas menciones, no ha profundi-
zado realmente sobre las nuevas formas de jugar en las sociedades capitalis-
tas. A pesar de ello, quiz4 la disciplina que mds se ha interesado en los video-
juegos, aunque de forma ambivalente, es la educacion, campo desde la cual se
produjeron una serie de reflexiones mas bien de indole pedagdgica.
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Sin embargo, es interesante observar la literatura sobre las nuevas tec-
nologfas relacionadas con la informadtica. En ese contexto existen una serie de
discusiones desde la perspectiva cultural, las que abarcan desde los andlisis
sobre el impacto social de las tecnologias y computadoras en la cultura y en
los imaginarios, hasta aquellos estudios criticos sobre la ideologia tecnologi-
cista que se impone cada vez mas, sobre todo en el campo de la gestion em-
presarial, campo que, por otro lado, reclama para si la racionalidad de la so-
ciedad de la informacién. De hecho, es desde alld que se piensa sobre la tec-
no y la cibercultura, &mbitos que han permitido encontrar ideas sobre la con-
formacion de nuevas formaciones discursivas y el papel narcético de la cultu-
ra de la imagen, ademds de las propuestas neobarrocas que van desde la idea
del exceso informacional hasta el mito de la descorporeizacién y la poshuma-
nidad. Desde ese dmbito las voces entusiastas hablan de los videojuegos co-
mo el décimo arte; en definitiva, el arte que caracteriza al siglo XXI.

Especificamente sobre el tema de los videojuegos circulan ensayos en
la Internet en los websites de universidades europeas (Reino Unido, en un ca-
s0, 0 paises ndrdicos, en el otro). Aunque muchos de ellos aportan conceptos
sobre las generaciones de la violencia, algunos textos dan pistas para el ana-
lisis de aspectos culturales situdndose en cuestiones inherentes a la nueva for-
ma de hacer historia que sugieren los videojuegos abriendo posibilidades pa-
ra el trabajo semiotico de estos.

El estudio que propongo, si bien tiene a la vista todo ello, se orienta
mds a establecer una linea de base entre la cultura y el poder, y desde este pun-
to de vista, una lectura cultural-politica del fenémeno de los videojuegos. Sin
ser una reflexion técnica, ni tecnologicista, ni histdrica, analizo el fenémeno
de los videojuegos desde una amplia perspectiva. Por ejemplo, los enfoques
de la filosoffa contemporanea y de la arquitectura ponen en evidencia los te-
mas de la ubicuidad, de la heterotopia, de la utopfa, de la deslocalizacién de
lo social que, confrontados con la informadtica, nos permiten situarnos en una
racionalidad espacial que impregna de indeterminacién al mundo de lo real.
Por otro lado, al enfocarme en el problema del poder, y su expresion figurati-
va en los videojuegos, me sitio en el plano de lo politico desde donde se pue-
de comprender las estructuras complejas de produccion de saberes y conoci-
mientos que permiten la constitucion ya sea de las identidades o de los indi-
viduos como sujetos sociales. Al acudir a la mirada semidtica y al recurrir a
diversas variables de reflexién en el marco de lo cultural y lo comunicacional
y teniendo en cuenta lo anterior el aporte que pretendo dar es el de un andli-
sis del discurso de los videojuegos y de las nuevas tecnologias desde una mi-
rada interdisciplinaria cultural que pienso atin no se ha dado.

Por ello, me he propuesto especificamente analizar cudles son las es-
trategias que impregna a la cultura tecnoldgica de los videojuegos y que per-
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miten la formacién del imaginario social en las sociedades tecnolégicas con-
tempordneas; y estudiar, mediante el acercamiento a las 16gicas narrativo-gra-
ficas de los videojuegos de simulacion y de rol, las funciones espaciales, so-
ciales y culturales que surgen como las nuevas expresiones de la Modernidad
tardia, en este sentido, de las practicas sociales y sus identidades emergentes.

Considerando las ideas vertidas, la pregunta que gui6 el presente estu-
dio fue: ; Al ser la expresion de heterotopias, los videojuegos forman la con-
ciencia del poder en los individuos y desde alld la construccién de nuevas uto-
pias?

ORGANIZACION DEL PRESENTE TEXTO

Hacia el 1275 el monje mallorquino Ramén Llull escribié una obra,
Ars compendiosa inveniendi veritatem (Arte abreviada para encontrar la ver-
dad), como una propuesta dirigida al Papa y a los monjes de diversas congre-
gaciones para que estos inicien una nueva etapa en la evangelizacién de los
musulmanes y los judios asi como elevar el nivel de la ensefianza en los mo-
nasterios. El estaba convencido que una de las maneras de formar a la gente
y captar almas para el cielo con mas eficacia era por la via de las imdgenes re-
téricas para lo cual ideé un dispositivo que llamé la «Mdquina de pensar».
Esbozado en el libro mencionado, el instrumento no era mas que un sistema
16gico de cuatro partes que tenfa como componentes unas ruedas, que giradas
adecuadamente permitian, segiin él, mezclar las dimensiones teoldgicas, mo-
rales y cientificas para producir argumentos irrefutables que demuestren la
Verdad del Cristianismo. De hecho, lo que estaba planteando, adelantandose
a su tiempo, era en si un software de computadora para lo cual Llull habfa ela-
borado unos esquemas y un lenguaje binario en los que asociaba nimeros y
letras. La mdquina de pensar, vista de esta manera, amalgamaba saber y des-
treza, abria posibilidades a diversas preguntas y, en la préctica, se conforma-
ba en un artefacto de juego por el cual los blasfemos debian ser educados a
beneficio de la Iglesia.

Tal maquina de pensar hoy en dia es, para nosotros, nada mds ni me-
nos que el prototipo y el ejemplo de un videojuego. El estudio que presento a
continuacién tiene que ver con estas modernas maquinas de pensar que, aun-
que no tienen que ver con el Cristianismo ni con tareas evangelizadoras, tie-
nen un propdsito similar, el de lograr hacer hipétesis del mundo y hacer con-
formar al yo. Como ha dicho Johnson (2001), los videojuegos son, en reali-
dad, herramientas de conceptualizacion y, como tales, tecnologias, que no so-
lo sirven para pensar el mundo de lo real sino que ayudan a que el individuo
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Uno de los esquemas de la «Ars compendiosa inveniendi veritatem»
de Ramon Llull (1275)

pueda pensarse a si mismo dentro de un mundo. Lo que las hace funcionar
son, claramente, la inmersividad, el iconismo, la simulacién y el trabajo sico-
16gico que inducen.

El primer capitulo, de este modo, presenta una breve panordmica de la
discusién sobre las tecnologias en el mundo contempordneo y cémo los vi-
deojuegos forman parte de aquella. Puesto que las tecnologias son inherentes
a la vida humana, también discuto el cémo estas conforman una cultura y un
saber tecnoldgicos que después definirdn lo que son las tecnologias del yo y
las tecnologias del poder. Inmediatamente después defino lo que son los ju-
guetes electronico-digitales para tratar de concretar el tipo de dispositivos que
son los videojuegos caracterizandolos.

El segundo capitulo aborda la cuestién del espacio. La premisa bésica
que se sostiene es que la eficacia de los videojuegos estd dada porque no so-
lo introducen a una légica de juego sino que al mismo tiempo crean un espa-
cio sicolégico y mental que lleva a que el jugador se escinda del espacio real.
Sin embargo, el problema va mds alld de este hecho, pues, los videojuegos, a
mi modo de ver, representan el desplazamiento que ha habido en la sociedad
de la informacién de la idea de tiempo a la de espacio gracias a las nuevas tec-
nologfas, ocasionando la desterritorializacién, deslocalizacién y deshistoriza-
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cion y creando, ademads, el individualismo, sedentarismo personal y los micro-
rrelatos haciendo ver la configuraciéon de micropoderes en la sociedad. Por
ello se discuten los conceptos de heterotopia y utopia, es decir, espacios de
crisis y espacios (llenos de) imaginarios. Los videojuegos se sitian entre esas
dos ideas. Fundan un espacio virtual que funciona como un espejo absorben-
te en el que el individuo, al manipular los iconos, cree que puede articular una
historia y una vivencia mds alld de la real. De ahi que finalmente se sugiera el
hecho de que los videojuegos son entornos que ayudan a conformar un poder
puesto que el jugador simula controlar un territorio.

El tercer capitulo, producto de los dos anteriores, establece las bases
para una lectura semidtica y discursiva de los videojuegos como tecnologias
del yo y del poder a través del develamiento de sus estructuras estéticas. Alld
se dan los pardmetros para ver como los videojuegos estructuran lo que lla-
maré las «mdquinas semidsicas y discursivas» con las cuales el jugador ela-
bora hipdtesis, estrategias y tdcticas respecto del mundo. Tras esta discusion
lo que interesa observar es la creacion y la recreaciéon de mundos posibles y
c6mo, desde estos, se simbolizan la vivencia y el contexto actuales.

El cuarto capitulo se sitia especificamente en el andlisis de la maqui-
na de los videojuegos de simulacién, particularmente «The Sims» (2001),
«SimCity 2000» (2000) y «Civilization II» (1996). Escogi estos tres puesto
que son paradigmadticos en la historia de los videojuegos: sabemos que los
juegos de computadora se inician como investigaciones de laboratorio pero
luego, cuando se insertan en lo social gracias a las industrias culturales, em-
piezan a desarrollarse como herramientas lddicas, de cdlculo estratégico res-
pecto a escenarios posibles; en este contexto, los juegos de simulacién van
modificdndose hasta plantearse en modelos que marcaron hitos como los
nombrados que forman y aglutinan comunidades de personas que los utilizan
de diverso modo. El problema fundamental que quiero discutir es, de este mo-
do, aprovechando los postulados y las herramientas semidticas, una semioti-
ca del poder que estaria detrds de estos videojuegos gracias a la simulacién y
a la escenificacion de esos signos del poder la que, en definitiva, tiene que ver
con la diseminacion del capitalismo como factor condicionante de las relacio-
nes interculturales y sociales. En tal sentido, pienso que en tanto el poder se
ejerce desde el espacio de la dominacién, porque ya hay una conciencia del
poder en el dominado, conciencia que deviene de su espacializacion; el apren-
der aquél tacticamente mediante tecnologias de juego como los videojuegos,
es desglosar su légica. El capitulo discute asi que los videojuegos aun cuan-
do ensefien a idear estrategias de poder, también son artefactos culturales que
hacen aparecer el poder simbdlicamente y que si son aprovechados por el ju-
gador, este tiene la posibilidad de entender los mecanismos de sujecién y de
control que se dan en la sociedad, incluso formando parte de ellos.
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El quinto capitulo, recogiendo la idea de que con los videojuegos se
ensaya la légica de la Otredad y se vuelve otro a uno mismo, analizo las po-
liticas y las estéticas de descentramiento y descorporeizacién que estan inser-
tas como imaginarios en la ciber y tecnocultura. La idea bdsicamente es tratar
de evidenciar como el poder se corporiza simbdlicamente y cémo desde alld
se estructura la diferencia. Los casos estudiados son las imdgenes de «perso-
najes virtuales» como el de Lara Croft del videojuego «Tomb Raider» (1996)
y otros pertenecientes a los juegos de rol. La sintaxis del poder, a mi modo de
ver, estd en la ideacién de los cuerpos, y entender dicha sintaxis es, desde ya,
interesante.

El capitulo final, a modo de conclusién (aunque rigurosamente no po-
dria verse como tal dado que este mismo capitulo sugiere otras entradas o
plantea otras cuestiones), discute el hecho de que los videojuegos y sus esté-
ticas simuladoras no solo se quedan en el marco ilusionistico del juego sino
que, diferente a lo que son las realimentaciones de la cultura por la via de las
industrias culturales de ocio y entretenimiento, intentan integrarse como ima-
genes y como imaginarios de lo social esta vez transparentados y legitimados
por la pintura neobarroca. Analizo el caso del pintor griego Miltos Manetas.



