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Monica Cuervo PraDOS

Los videojuegos a la luz de la historia del

La revisién de fendmenos medidticos como los
videojuegos, que no sélo se encuentran ligados a
los mass media y a las nuevas tecnologias (como la
television, fas revistas, el cine y la Internet), sino
que contribuyen a la comprensién del juego como
practica comunicativa, y a la reflexién sobre las de-
nominadas “nuevas sensibilidades”; hace necesaria
la pregunta por la historia del juego y el juguete,
para lograr comprender las diversas categorias, jue-
gos, practicas sociales, personajes y simbolos que
han dado lugar a los diversos tipos de videojuegos
inmersos en la memoria de nifios y adultos, desde
un proceso de andlisis hermenéutico histérico.

Para llevar a cabo este proceso, nos remitimos
desde la disciplina histérica enfocada espe-
cificamente a la historia del arte, de las mentalida-
des, de la religién y de la técnica, a la mediolégica.
La mediologia, segin Régis Debray, trata de ver la
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juego y el juguete

historia entre la tecnologia y la cultura, desde tres
eras de tecnologias de transmisién que son la
logosfera (la era de la escritura, de la teologia, de
los reinos y de la fe), la grafosfera (como periodo de
la imprenta, las ideologfas politicas, las naciones y
las leyes), y la reciente videosfera, entendida como
la era de lo audiovisual, los modelos, la individuali-
dad y las opiniones.

Se plantea en la primera parte del texto una re-

_construccién de la historia del juego y el juguerte

desde las tres eras de la mirada, para dar desde ahi
clementos que aporten al andlisis de los videojuegos.
En este orden de ideas se precisa ver, en la
logosfera, cémo los juguetes aparecen con ciertas
constantes fisicas y temdticas; esto nos lleva a revi-
sar que ellos “son reproducciones de lo real, de las
fantasias o suefios que s6lo evolucionan en conta-
dos atributos que se relacionan con las circunstan-
cias histdricas, pero que en general no difiere a no
ser por sus materiales, y en algunos casos por los
simbolos cuyo valor histérico es innegable”.!

JUEGO Y JUGUETE EN LA LOGOSFERA
Si hablamos del juguete logosférico y su con-
textualizacién en “las imaginerias de la inmortali-
dad»?, la nocién de la muerte y de lo mégico en
esta era del idolo se manifiesta en los entierros de
nifios y adultos egipcios con sus pelotas y sus mu-
fiecas planas y sin pies’. Tanto el juguete como la
imagen estdn en el origen y por su misién media-
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dora entre los vivos y los muertos, los humanos y
los dioses, la comunidad y la cosmologia, hacen
parte de “una sociedad de seres invisibles que los
dominan™.

Desde hace aproximadamente 3.000 afios, con
la construccidn de toscos y primitivos juguetes cuya
composicion derivaba de los “recursos naturales ta-
les como la arcilla, la madera o las plantas silves-
tres””, la nocidén del encuentro entre lo humano y
lo sacro se ve en el caso de animalillos de piedra
sobre ruedas arrastrados por medio de un hilo o de
las cometas en el lejano Oriente, que “cumplian una
funcién simbélica y religiosa en la conexién con
los dioses™. Asi, la logosfera aglutina las rayuelas
grabadas en el piso de los templos griegos o los jue-
gos aztecas de pelota, tras los cuales las culturas te-
nian un medio de expresar su cosmovisién, “pen-
sando gque la cancha representaba al mundo, y la
pelota a un astro, el Sol o la Luna. El cielo era un
tlachtli, juego de pelota divino donde los seres so-
brenaturales juegan a la pelota con los astros™ .

También en nuestra comunidad quimbaya el
juego representaba un “cardcter lidico-guerrero de
iniciacidn cuando los indios se reunian a beber chi-
cha y solazarse, para después de embriagarse for-
mar grupos entre mujeres, muchachos y adultos
gritando batatabari, arremetiéndose unos contra
otros para agradar a los ojos del soberano que luego
celebrara sus ofrendas a sus dioses de la otra vida™®.
Todo esto nos muestra cémo la prictica sagrada del
juego ha acompanado al hombre a través de los si-
glos en sus rutinas y creencias, por lo cual Huizinga,
llega a pensar en su texto Homo Ludens, que el jue-
go, més viejo que la misma cultura, debe ayudar a
interpretar al hombre méds como Homeo Ludens que
como Homeo Sapiens.

Tal como plantea Debray, “hubo magia mien-
tras el hombre, insuficientemente equipado, depen-
dia de las fuerzas misteriosas que le anonadaban™,
magia que implica cémo las diferentes cos-
movisiones muestran la creacién del mundo o la
disputa del mismo en clara acritud ladica. Esto
muestra histéricamente la proximidad de la activi-
dad sagrada y la lddica. En el 4mbito del juego se
ve, desde la misma relacién de alto contenido lidico
con ciertos objetos, cémo la pelota hecha con ho-
jas, paja o cuero, participaba de rituales mdgicos y
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religiosos que son
precisables en textos
como el Popol Vuh
cuando dice: “ju-
guemos a la pelota
dijo el sefior de Xi-
balaba. ;Qué estdn
haciendo sobre la
tierra? ;Quiénes son
los que hacen temblar y hacen tanto ruido?, que
vayan a llamarlos, que vengan a jugar a la pelota
donde los venceremos™.

De este modo, al analizar lo religioso y simbdli-

co se explora una de las prioridades de la mediologia,
centrada en el andlisis de las mitologfas y religiones
reveladas que, como plantea Debray, han sido las
formas primeras y sin duda las mds reveladoras de
los pueblos y de las ideologfas.

Por lo tanto ese reunir, poner junto a, o acercar,
que etimoldgicamente significa la palabra “simbo-
lo” desde symbolon de symballein, muestra la expe-
riencia del juego al relacionarse con todo un uni-
verso; asf el juego se revela ante el ser humano como
una verdadera experiencia mistica que es planteada
tanto por la noctén de juego heredada de griegos y
romanos con su uso de “mufiecas de marfil, platay
oro con brazos y piernas articulables de uso exclu-
sivo de ciertas nifias elegidas, o como lo eran en la
América prehispdnica ciertos mufiecos de barro
cocido”. Podemos ver al juguete como ese simbolo
que al acercar a los dioses y a los humanos cobra un
sentido histérico esencial para el hombre de todas
las culturas.

Asf la logosfera, vista desde ¢l juego, implica lo
que Debray desarrolla en un tiempo sincope de eter-
nidad, donde todas estas manifestaciones de la in-
mortalidad de los hacedores de juguetes y de la per-

Ibid. pp.30.
Diaz, Vega, Op. Cit. pp.14.
Ibid. pp. 17.

Saustelle, J., La vida cotidiana de los aztecas, Fondo de Cultura Econd-
mica, México, 1974, pp.251.

8 Jiménez, Carlos Alberto, Juego y Cultura, Talleres de Pregdn Publici-
dad, Coleccidn de Escritores de Risaralda, Pereira, 1974, pp.23.

9 Debray, Op. Cit. pp.37.
10 Popol Vuh, Editorial Oveja Negra, Bogota, pp.45.
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petuidad de éstos en el entierro, nos llevan a otra
caracteristica medioldgica de este juguete logosfé-
rico; es lo autéctono “enraizado en un suelo étni-
co”!!, que proclama la historia y la perpetuacién de
las costumbres y de los mitos como parte esencial
de una memoria representada en los objetos y en
las prdcticas cotidianas y rituales, cémo lo era la
nocién del columpio en la India o las carreras de
carros en la Roma Imperial, que Horacio narraba
como un ritual de lo bélico; al igual que précticas
como la caza de liebres, toros y rinocerontes, o las

mismas competencias olimpicas griegas como es el

caso del boxeo frente al templo de Zeus. Sin olvi-
dar la importancia del juego en un mundo donde
si el nifio no era deforme “podia vivir feliz en un mun-
do maravilloso fundido en el juego y el juguete™?.

Una sociedad donde los juguetes manufactura-
dos en casa, como los sonajeros de terracota con
guijarros en su interior, los columpios, los balanci-
nes, las pelotas, las mufiecas, [os aros y [as estatuillas
de terracota, hacian parte de una sociedad del ido-
lo que explicada en griego, como plantea Debray,
muestra las rechnés de los juguetes hacia el entrete-
nimiento y preparacién de las mentes para futuras
actividades.

Es importante recordar también que en Grecia
sc manifiestan posturas de filésofos como Platén,
Aristételes o Sécrates (de quicen se dice que jugaba
con sus discipulos en un caballo de madera), que
hacian explicita la importancia del ocio en la bus-
queda del conocimiento o del juego como parte de
la preparacién integral de los seres humanos. Otro
ejemplo de la importancia del juego es Arquitas de
Tarento, también filésofo, quien desde un juguete
de madera pintado parecido a la matraca, y una
paloma volante, marca el nacimiento del juguete
mecdnico. Sin olvidar un disco acanalado que su-
bia y bajaba, jugado por los griegos, y que en 1920
se llamé yo-yo.

Asimismo, e} juego como plantea Debray ha- .

blando de la logosfera es solemne por la misma en-

11 Debray, Op. Cit.. pp.177.

12 Diaz Vega, Op. Cit. pp.18.

13 Debray, Op. Cit. 1994, pp.117.
14 Ibid. pp.130.
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trega ritual y competitiva, vista en el lanzamiento
de disco y jabalina, las carreras de caballos y carro-
zas, y los juegos hebreos de mujeres que tenfan lu-
gar cada cinco afios a través de competencias y ce-
remonias religiosas. Del mismo modo, es solemne
el entrenamiento de animales como panteras o ele-
fantes que debian arrodillarse frente al palacio del
emperador antes de luchar con otros animales como
osos, buifalos, toros, rinocerontes o leones.

Esta imagen indicio que plantea Debray,
retomando a Peirce, muestra cémeo algo que fasci-
na, que incita a tocar por su valor mdgico, es la
representacién del juego y el juguete logosférico,
sin pensar en la innovacidn sino en la tradicién.

JUEGO Y JUGUETE EN LA GRAFOSFERA
Posterior a la era logosférica viene la era grafosférica
destinada a desarrollar el andlisis de un periodo de
la imagen en Occidente contextualizado por la es-
tética de lo bello y el arte. El arte entendido como
“la produccién de objetos materiales cuyo valor de
"3 y lo bello, se-
gun Castelli, citado por el mismo Debray, como
objeto de satisfaccién desinteresada, aquello que
agrada universalmente sin concepto, forma de la
finalidad de un objeto, en tanto que es percibida
sin representacién de un fin y lo que es reconocido
sin concepto como objeto de una satisfaccién ne-
cesaria. Este periodo se desarrolla luego de la era de
los {dolos y pasa por el nacimiento y afianzamiento
del cristianismo en el medioevo y se consolida en el
renacimiento. Periodo que muestra en ¢l mundo
del juguete antecedentes ubicados en la época de la
nobleza europea, al iniciar los juegos de cartas o las
mufiecas de 1391, araviadas con ropas francesas,
que dardn pie al desarrollo del juguete hacia la re-
cuperacidn del clasicismo griego.

De este modo, el “Renacimiento arrastrado por
la idea absolutamente nueva de progreso, alojada
en el seno de una historia ingenuamente es-
tructurada por su supuesto fin’"*, muestra clara-
mente en el juguete, con el inicio desde estos
pardmetros de la estética de lo bello. Un buen ejem-
plo son los hdbiles disefios de los juguetes alema-
nes. Los vemos en el Siglo XV en Nuremberg, “don-
de los artesanos haciendo uso de oro, plata, hierro,
cobre, latén, plomo, niquel, madreperla, marfil,

uso es exclusivamente simbélico
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madera, seda, piel, trapos y cartén’'®, realizaban
juguetes como casas de mufiecas, que en el siglo
XVI y XVII, se complementarfan con instrumen-
tos musicales en miniatura.

Igualmente, esta era grafosférica incluye obvia-
mente el inicio de la industria, del capitalismo y de
la Revolucién Industrial. No en balde es en Alema-
nia donde surge la primera industria del juguete
destinada a la venta, pasando de la manufactura
realizada por los padres para los hijos, a una pro-
duccién industrial donde el mismo material de los
juguetes cambia de la madera al metal.

De la misma manera, ¢} desplazamiento que se
da en la nocién del juguete regalado por los adul-
tos, hacia la necesidad de juguetes numerosos y
bellos, lanzados a “la persecucién incesante de su
propia perfeccién”’®, nos conduce a un siglo XVIII
basado en la Ilustracién que da lineamientos al ca-
mino del juego como medio idéneo de educacién.

Por otro lado, este juguete grafosférico estable-
ce ya en 1900 que los juguetes alemanes encuen-
tren 2 Estados Unidos como su mejor comprador.
Sin olvidar que al igual que en las obras de arte, se
establecen los espacios de exposicién o museos de
juguetes que en ocasiones hacen las veces de luga-
res de compra-venta. Intentando mostrar la histo-
ria del juguete desde los dados de bronce del siglo
V a.C., hasta las mufiecas de la Edad Media y todo
tipo de juguertes de fabricacién industrial.

Se inicia asi, el proceso de acumulacién de ju-
guctes, que se aprecia actualmente en los vi-
deojuegos, reveldindose uno de los papeles esencia-
les del juguete en nuestra civilizacién, como
instrumento que muestra la forma infantit de la pro-
piedad y el poder. Desde ah{ segiin Denieul'’, se
comienza a plantear una concepcién del juego y
del entretenimiento, ligado a:

1. Eljuguete como fin en sf mismo y el juego

a partir del objeto.

2. El juguete para construir como objetivo del
juego.

3. Eljuguete instrumento, simple medio al
servicio de una actividad ltdica originada

al margen del objeto.

Todo esto como base de entendimiento del ju-
guete industrial en el papel educativo de la vida del
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nifio, y en su funcién inicidtica en el contexto de la
vida familiar y social dentro de una industrializa-
cién, donde los grandes capitales se vieron acumu-
lados, invertidos y administrados, “bajo la opera-

cién del capitalismo, el cual traeria una significativa.

transformacién del mundo”™® .

Asi, yala era grafosférica establecida por Debray
como un periodo que muestra el movimiento y la
nocién de lo occidental, centrdndose en el Renaci-
miento en Italia, comienza a pasar al espacio ame-
ricano de la era visual o videosférica, con una gran
seriedad que no es solemne como el idolo, pero que
si establece mecanismos por los que aquello que
pertenecia a la artesania cae en manos de la pro-
duccién masiva de las nacientes industrias que dan
inicio a la producci6n en serie, de la cual los jugue-
tes tampoco escaparon, facilitando que éstos llega-
ran a un mayor nimero de nifios que ya no
desempacan sus juguetes de hojas o de madera sino
de pasta, metal o hierro fundido en cajas de cartén.
“También se integra a los juguetes el movimiento y
el sonido, a través de mecanismos de liga, tensién,
resorte, traccion, presion, péndulo, fuerza de gra-
vedad, manivela, cuerdas y vapor, abriendo paso
posterior a la baterfa y la electricidad™" .

Ahora bien, en este panorama del juguete
grafosférico, se observa en 1880 el comienzo y con-
solidacién de las reconocidas firmas alemanas de
Francfort y Nuremberg y empresas inglesas como
la W. Britain and Sons, famosas por la fabricacién
de soldados de juguete, que serdn posteriormente
entre la Primera y Segunda guerras mundiales las
mayores compaiias fabricantes de alcancias, que
usaban los bancos como promocién de sus servi-
cios, de trenes, carros, bombarderos que muestran
la relacién juego-juguete-guerra, atribuida por
muchos Gnicamente a los videojuegos bélicos.

De otra parte tenemos las mufiecas de porcela-
na chinas, también desarrolladas por los japoneses
en la segunda mitad del siglo XIX, que marcan el

15 Dfaz, Op. Cit. pp.34.

16 Jaulin, Roben, Jusgos y Juguetes, Siglo XXI Editores, Maxico, 1981,

pp.33.
17 Ibid. pp.34.
18 Diaz Vega, Op. Cit. pp.40.
19 Ibid. pp.41.
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inicio de la produccién en serie de mufiecas bebés,
con el mecanismo que permite abrir y cerrar los

ojos —implantado por la firma Mackren en 1926—

. 0 que dicen mamd y papd.

Igualmente, en esta época, las mufiecas de la
firma Joan Maetzel, comienzan a tener nombres de
estrellas famosas como Shirley Temple, entrando
asf el juguete en la era del espectéculo, y se crean las
famosas empresas que integran el conocimiento del
nifio, o uso pedagdgico del juguete a las diferentes
etapas del crecimiento, como es el caso de Fisher
Price o de Playskool. Se ve igualmente la nocién de
lo bello, desde el exaltamiento de “la inocencia y
fas travesuras del nifio, asi como los suefios de pu-
reza y la formacién moral y humana™.

La nocidn de la imagen que inspira placer des-
de su valor artistico refuerza, como plantea Debray,
la era grafosférica o del arte en el invento y la reno-
vacién continua de los juguetes en cuanto a sus usos
con el correspondiente proceso de ruptura de la
estetizacién de las imdgenes, que comienza entre
las dos guerras mundiales.

Ya en la Segunda Guerra Mundial, episodios
como la penetracién cultural alemana a Japdn, ha-
cen que la realidad comience a chocar con lo bello
cldsico grafosférico, haciendo que los japoneses sal-
gan a la calle a recoger chatarra metdlica. Se crean
juguetes de l4mina, con movimiento que parece dar
vida a cochecitos y monos que, acompanados de
mecanismos de friccidn y de cuerda mecdnica, da-
rian las bases para la sdlida industria japonesa del
juguete, que muestra cémo la relacién entre ser
humano-juego-juguete y ahora entre consumo y
produccién, comienzan a ligarse como base de la
era visual posterior.

Ya para 1950 los juguetes de pila, hojalata y
peluche comenzaron a diversificarse, iniciando una
de las caracteristicas de la era videosférica como es
la caricaturizacién o ironfa de ciertos animales como
el le6n de circo o el gato con pelota. Sin olvidar que
mientras en Europa los adultos traran de rei-

20 Jbld. pp43.
21 Jaulin, Op. Cit. pp.200.
22 Edgar Morin, Ef hombre y la muerte, Kairds, Barcelona, 1974, pp.135.

23 Serge Daney, La Rampe, Cahier Critique 1970-15982, Edition Gallimard,
Parls, 1983, pp.36.
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vindicarse con los nifios a través de juguetes educa-
tivos, en Estados Unidos se da inicio a la produc-
cién de juguetes bélicos, junto con la introduccién
de la era del pldstico. .

Asimismo, la representacién del nifio al ser
mostrado en el momento de jugar (fotografias,
afiches, empaques, etc.), inicia desde la publicidad,
el seguimiento de un nifio que hace parte de un
mundo organizado y construido por adultos, cuya
funcién ldidica es “transformada en funcién
contemplativa y de exaltacién, dentro de un trans-
curso de afios muy técnicos y cientifistas, que re-
miten implicitamente a una estética del juguete es-

pectdculo, donde se ve ¢l objeto terminado que se
1"2] )

-—

ofrece al nifio y se exhibe ante é

Edgar Morin, citado por Robert Jaulin®? habla
de la importancia de las Utopias Concretas como es
la casa en las vacaciones, durante las décadas de 1950
a 1970, donde se construyen islotes de armonia y
de expansion, acondicionados en la gran sociedad
tecnoldgica moderna, donde la casa aparece como
el lugar privilegiado, en la cual el individuo puede
encondrar sus raices, al lado de la identificacién de
la ciudad, el apoyo de los medios masivos y los nue-
vos procedimientos de comercializacién, que nos
llevan a revisar desde el texto citado, claros antece-
dentes de los videojuegos de consola, del CD Rom
y el PC:

1. Aislamiento del nifio.

2. Interaccidén social, multiplicacién del juguete.
3. Especializacién de la técnica.

4. Separacién adulto-nifio.

5. Aislamiento e interiortdad urbana

Asi, el fenémeno comercial que ser4 la caracte-
rizacién mds fuerte de la era actual, que es la
videosfera, inicia su proceso de desarrollo tal como
se explica a continuacién.

VIDEOJUEGOS EN LA ERA VIDEOSFERICA
El juguete que hace parte de la era videosférica, se
encuentra enmarcado en lo visual, segtin el térmi-
no propuesto por Serge Daney”™ . Lo visual, como
determina Debray, “comienza donde termina el
cine. En cuanto que el tltimo estado de la mirada
retoma muchas propiedades del primero, la sefial
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video autoriza una idolatria de nuevo tipo sin com-
ponente trigico. La diferencia radica en que si la
imagen arcaica y cldsica funcionaban con el princi-
pio de realidad, la visual funciona con el principio
de placer. Lo visual es en sf mismo su propia reali-
dad™™.

Por lo tanto el juguete enmarcado en este pe-
riodo muestra la civilizacién que lo circunda, el
postespectdculo tiende a artificializar y objetivizar
las relaciones humanas, mostrando en el juego, por
ejemplo, la actividad mercantil representada en los
tipos de juguetes que se manifiestan. Una muestra
de esto es la publicidad, que actuando esencialmente
sobre el desco, se relaciona con las caracteristicas de
la videosfera nombradas anteriormente.

Asimismo el fenémeno capitalista de la progra-
macién televisiva o cinematogréfica, mds all4 de los
simples comerciales, hacen que personajes hechos
juguetes hagan parte de esta era, donde el imperic
de las transnacionales ha determinado los valores y
las prdcricas que la cultura del entretenimiento y
de la diversién nombrada por muchos amussement,
muestra el porqué de la importancia de las nuevas
tecnologfas del entretenimiento.

Asi, los juguetes videosféricos que con nombre
genéri;o se conocen como compuradores, nin-
tendos, juegos de imdgenes virruales, holograficas
y robéticas, “hacen parte de una sociedad que estd
entre los que producen el mercado simbélico del
entretenimiento y los que fo consumen”.” Proceso
mediado por las instituciones informales, sociales
o estatales como agencias de distribucién del mer-
cado del juguete.

Ahora bien, es importante ver ¢cémo, en las
matrices culturales se inserta lo lidico, las percep-
ciones de estos juegos y los usos de los mismos como
revision de la nueva realidad del juego y el juguete
en esta era videosférica, que implica el andlisis de la
cotidianidad de los consumidores. Matrices vistas
en los laberintos, personajes y civilizaciones histé-
ricas o simbolos religiosos o bélicos que son
retomados en varios videojuegos.

Del mismo modo, la revisién de los rituales de
la vida cotidiana “utilizando los nuevos tipos de
juegos, construyen el sentido de la vida™* que, ana-
lizada desde la revolucién cientifico técnica de la
tiltima década, “ha sido forjadora de nuevos mapas

Signo y Pensamiento No.39, 2001

wvvwfastio.com

cognitivos que se convierten en tltimas en un es-
pacio de trabajo en el cual no sélo se crea la tecno-
logfa del entretenimiento, sino formas ideol6gicas™
que hacen imprescindible mirar estos juguetes de
la era visual con detenimiento.

Entendiendo entonces cémo la mediologfa, cen-
trada ya en la videosfera, muestra que mientras a la
mediasfera denominada logosfera le habia corres-
pendido el fabulador y a la grafosfera el Estado edu-
cador, a la videosfera le corresponde el Estado se-
ductor. Por esta razén los juguetes que en la
actualidad pueden establecerse mds propiamente
dentro de este concepto son sin lugar a dudas el
videojuego y su industria. Subrayando que este il-
timo no sélo comprende el juego especifico sino
revistas, simbologias, personajes, relacién con otros
medios como el cine y la televisién y las pdginas
web entre otros, mostrando la “reapropiacién
sintomdtica de cémo la industria cultural se apro-
pia (sic.) de contenidos que han formado parte de
la tradicién cultural del juego, insertdndolos en
formatos afines a las sensibilidades de los nuevos
actores sociales’?®, que desde un nuevo Sensorium
marcan un importante andlisis de los nuevos jue-
gos y los nuevos juguetes.

Asi, se ve como un entretenimiento medidtico
la temdrica del objeto-juguete, ya en relacién con
los mass media y las nuevas tecnologfas, que com-
prende todo un modelo de desarrollo industrial, que
desde el siglo XIX con la falsa mdquina de Maelze/
que jugaba ajedrez?”’ y la teoria de los juegos pro-
puesta por John Von Neumann —encuentro entre
la naciente informdtica, la matemidrica y la tecnolo-
gia de guerra—, dan origen a la inteligencia artifi-
cial, que en 1950 logra construir una mdquina ca-
paz de aprender.

Se establece igualmente, como el primer ante-
cedente directo del videojuego, un juego de tenis

24 Debray, Op. Cit. pp.251.
25 Jiménez, Op. Cit. pp.71.
26 |bid. pp.73.
27 Ibid. pp.117.

28 Naranjo Rulz, Sandra et, al., La Cultura det videojuego, Universidad del
Valle Facultad de Artes integradas, Escuela de Comunicaciones, tesis
de grado, Cali, 1995, .pp.18.

29 Et truco de este jusgo de ajedrez, era un hombre metide en la supuesta
méaquina que jugaba ajedrez con su contendiente.
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de grificos muy simples,
no patentado, inventado
por Willy Higinbothan, un
investigador norteamerica-
no en electrénica, que en
1958 maneja las nociones
anteriormente €Xpuestas en
la teorfa de los juegos. En 1962, y con base en el
juego de Higinbothan, Steve Rusell, estudiante del
Instituto Teenoldgico de Massachusets, MIT, crea
Spacewar (Guerra espacial); y en 1966 Ralph Baer,
ingeniero jefe de una empresa llamada Sanders
Associates disefié el prototipo de la primera conso-
la de juegos. En esta misma linea no hay que olvi-
dar a Nolan Bushnell que a principios de los seten-
ta hizo una versién simplificada del juego de Rusell,
llamado Computer Space que contaba con varios
circuitos electrénicos unidos a un televisor en blanco
y negro, y que aunque al inicio no fue muy llama-
tivo, dio origen a un juego de grificos muy similar
al de tenis al que llamé Pong, y que al comerciali-
zarlo dio nombre a la empresa Atari.
Posteriormente es importante recordar como en
1971 la empresa IBM propone el juego del ahorca-
do como paquete integral del computador Opu
1982 que pasa a la plataforma de DOS. En 1975,
Atari presentd en el mercado su primera consola
doméstica, que se trataba de un “aparato pequefio
equipado de un mando con dos botones, que se
conectaba directamente al televisor, y que sélo per-
mitia jugar al pong™®. Este invento compitié con
¢l Magnavox de Phillips de 1972, al ofrecer por un
precio menor una mayor calidad de imagen y una
mayor sensibilidad en los mandos. Asi, cuando en
1976 Warner Communications compra Atari, co-
mienza lo que en 1977 seria la mejor época de los
videojuegos, al salir al mercado las primeras consolas
a color con cartucho intercambiable, como base de
los juegos domésticos. Se ve entonces como carac-

teristica videosférica en el videojuego, la innova-
cién continua y la inversién constante de las em-

30 Naranjo, Op. Cit. pp.53.
31 Debray, Op. Cit. pp.255.
32 Ibid. pp.254.

33 Ibid. pp.63.
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presas de jucgos electrénicos con el dnimo de forta-
lecerse en el mercado.

Mds adelante, entre 1978 y 1979, el mercado
de los videojuegos tiene una gran caida, hasta la
aparicién de Pac-man: el célebre comecocos y los
invasores del espacio (Space Invaders). A finales de
1982 el nimero de consolas instaladas en los Esta-
dos Unidos se acercaba a los veinticinco millones
de unidades, casi todas de la marca Atari. Las otras
eran de empresas que al igual que Atari, utilizaban
consolas atin no superadas en la actualidad, como
es el caso de la Colecovision de la CBS y la Vectrex
de la empresa juguetera MB.

A principios de los afios 80 aparece el PC
Amsstrad, primer ordenador de masas que gana en
velocidad y capacidad de almacenamiento, hasta la
aparicién del mercado de juegos de consola. En este
momento ya vemos toda la vida social invadida por
la importancia que en la era de lo visual tiene “el
Idealismo Tecnolégico™! .

En 1983 entra en el mercado la primera conso-
la producida por una filial de Motorola para conec-
tar al televisor llamado Comodore 64. Es impor- -
tante anotar que la televisién como medio esencial
de la era visual muestra cémo “los mass media cada
vez nos hablan més de los mass media™, ya que
luego de jugar un videojuego de consola, este nos
remite 2 programas de televisién para video-
jugadores como Nintendomanfa, de México, o Ni-
vel X, de Argentina.

Posteriormente, la empresa Atari continug tra-
bajando con un grupo de investigadores que como
en el caso de Steve Jobs y Steve Wozniak, crearon
posteriormente el primer microordenador domés-
tico que incorporaba un monitor de video, teclado
y memoria; hasta la posterior invasién del PC Per-
sonal Computer que IBM saca al mercado como
una “mdquina relacionada con el trabajo y la escue-
[a"%*, elemento este con poco efecto lidico en com-
paracién con las consolas que si eran consideradas
como juguetes y no estaban dirigidas a las necesi-
dades académicas o laborales de los miembros de la

. familia,

Es importante anotar que dentro de los
videojuegos de consola en 1986, el computador
Multimedia Amiga se vende también como conso-
la, teniendo la posibilidad de desarrollar un
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graficador bidimensional, generador de caracteres
y corrector de color, de donde salen las barras de
color, este luego se desarrollard hasta el conocido
Amiga 1999 multimedia.

En este marco, la empresa japonesa Nintendo,
conocida por un videojuego miniatura de bolsillo
llamado Game and Watch {juego y reloj), saca al
mercado el juego Donkey Kong, que seria en 1985
la base de Super Mario Bros, juego creado por Sigeru
Miyamoto, que se convertirfa en uno de los juegos
mds vendidos en la historia de los videojuegos. Un
ejemplo de esto es la venta de cien millones de co-
pias en todo el mundo en 1992, la aparicién del
programa de televisién en 1998 con alto rating, la
aparicién del filme en 1990 con un buen nivel de
entradas, y todos los accesorios como cuadernos,
ldpices, maletas y loncheras, entre otros, circundan-
do la vida cotidiana del nifio.

Ast, desde la historta de un joven desempleado
llamado Sigeru Miyamoto, que es contratado con
cierta incredulidad por la NES, se inicia un fené-
meno mundial, que luego de 10 afios, permanece
vigente. Miyamoto al revisar el fracaso que tuvo en
1980 el juego de la Nintendo Radaroscopio, (que
mostraba cémo el jugador debfa derribar aviones
enemigos) decide trabajar bajo la versién de La Be-
lla y la Bestia, con un simio parecido a King Kong,
que resulté ser un malvado con un toque de comi-
cidad, mostrando en palabras de Debray, una ma-
nifestacién de “la sociedad electrénica como socie-
dad primitiva®*, al utilizar los mitos, fibulas y
cuentos de eras anteriores. El simio, “no demasiado
malo, no demasiado repugnante™®, es la clara defi-
nicién de un cambio en la estética de lo bello.

También se da el fenémeno de Super Mario Bros,
que ofrecfa al puiblico algo mds que un protagonis-
ta simpdtico y bonachén, que sin utilizar una vio-
lencia tan explicita como otros, innova en la urili-
zacién del ingenio y el humor como norma de
desarrollo del juego, casi siempre a través del uso
de los laberintos, como caminos que imprimen un
reto al jugador, idea ya trabajada en cuentos, fibu-
las y juegos de la logosfera y la grafosfera, pero aho-
ra visto desde juegos informdticos que introducen
personajes ingeniosos de buen humor, desde im4-
genes “numéricas que impactan por su aspecto a-
césmico y a-histérico™.
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As{, Nintendo convierte a los
videojuegos en partes de un
supersistema, que da la posibili-
dad al jugador de integrarse al
Club Nintendo, con la carta de
garantfa de la consola, y por lo
tanto de ser acreedor al boletin

de trucos y consejos esenciales,
para llevar a buen y rdpido término el juego con
mejores resultados.

A la par de lo anterior, Sega comercializa la
Master System con su consola de 16 bits que fue la
tinica opcién de romper con la hegemonia de
Nintendo, que lograba conseguir una imagen de
marca propia, capaz de atraer a los jévenes y ado-
lescentes hacia el nuevo mundo de emociones que
les prometia el nuevo juego-de Sega llamado Génesis.

Al final de 1991, Sega encontré un juego con el
atractivo suficiente para competir con Super Mario
Bros y superar lo que para la gran mayoria del pu-
blico se habfa convertido Génesis: un juego poco
original y escasamente atractivo. Asi, el nuevo Gé-
nests que tenfa como protagonista a Sonic, un
puercoespin inspirado en los personajes de Walt
Disney, se convirtié en uno de los juegos de mayor
éxito del momento. Es importante recordar que sin
lugar a dudas, este reflejo de lo americano en lo
visual, en ¢l caso de Disney, se ve no solamente en
la Sega sino incluso en la Nintendo que en su Game
Boy trac un juego llamado Mickey Racing.

En 1991 se lanza al mercado el Super NES, que
seria ]a entrada a los 16 bits de la empresa japonesa.
Posterior a estos cambios, la industria de los vide-
ojuegos ha llegado a tener interés por otros sopor-
tes como el CD-Rom para ordenador o los juegos a
través de la red telemdtica con importantes empre-
sas como lo son: Sony, Matsushira, IBM, AT&T,
Time-Warner, Silicon Graphics o Walt Disney.

34 Ibid. pp. 252.

35 David Sheff, “El antifice de la Nintendo™, En: Selecciones def Reader’s
Digest, Mayo, 15995, pp. 62.

36 Debray, Op. Cit. pp.240
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REFLEXIONES MEDIOLOGICAS SOBRE
LOS VIDEOJUEGOS
La realidad de los videojuegos, al marcar un hito en
la historia de la comunicacién audiovisual, remite
a un no lugar electrénico desde el cual se visualizan
“espacios de construccién y destruccidn, escenario
privilegiado del amor y de la solidaridad y testigo
de todas las violencias y tragedias™ .

Los videojuegos muestran ¢cémo el agotamien-
to de los modelos ideoldgicos del pasado, como
plantea Diego Levis, ha colocado a los sujetos ac-
tuales en disposicién de satis-

esas imdgenes y sonidos corren por nuestro ser, y s
desplazan en infinidad de formas.

Por estas razones, la era visual se convierte en
un circulo vicioso donde ella se encuentra y quiere
encontrarse en todas partes, mostrando sélo deseo
por si misma y no por lo otro ni por los otros, te-
niendo el don de indicar, decorar, valorizar, tlus-
trar, autentificar y distraer, mds no mostrar. Ejem-
plo de esto son los programas de televisién de
Nintendo o las mismas revistas, como estrategia pu-
blicitaria dentro de la competencia econémica de

firmas multinacionales como

facer las necesidades vitales de
sus miembros en “el interior
de mundos artificiales™®, que
desde la légica del consumo
consolidan lo que Aldous
Husxley en su obra Uropia,
precisaba como una realidad

La era visual se convierte en un cir-
culo vicioso donde ella se encuentra y
quiere encontrarse en todas partes, mos-
trando sdélo deseo por si misma y ho por
lo otro ni por los otros, teniendo el don
de indicar, decorar, valorizar, ilustrar, au-
tentiticar y distraer, mas no mostrar.

la Sony o Sega.

Por lo tanto, fenémenos
como el zapping, que es una
de las posibilidades técnicas
que también se desea aplicar
al videojuego, muestran la
fugacidad de las imdgenes en

donde ya los juguetes senci-
llos son trasladados a apara-
tos complicados que exigen la claboracién de una
reflexién que “no nos deje obnubilar demasiado por
el medio técnico™, sino ahondar en los antece-
dentes del objeto y el apego del sujeto ante esta tée-
nica.

Este objeto-juguete, ligado al régimen de lo vi-
sual, se coloca en la simulacion numérica o lo ana-
lizado anteriormente como el continuo avance tec-
noldgico, hacia lo actual virtual, conjugando lo
maquinal y lo econémico en la relacién sujeto-ob-
jeto, establecida en este caso entre el jugador y el
juguete; esto conlleva a mostrar una vez mds c6mo
el ansia del hombre por materializar lo mitico, se
ve a través del juego, en este tipo de “tecnologfas de
lo sagrado™".

Asi, el videojuego, es una muestra de cémo “por
haber sido nifios antes de ser hombres, por haber
bailado antes de analizar, rogado antes de pedir, por
haber practicado incisiones con silex en los huesos
de reno antes de alinear palabras en un papel™,

37 Idem. pp.2089.
38 [bid. pp.210.
39 Ibid. pp.35.
40 Ibid. pp.93.
41 Ibid. pp.101.
42 Ibid, pp.276,

la videosfera, y de este modo
la “confirmacién de puzzles,
donde la yuxtaposicidn es la clave del manejo de lo
visual (un ejemplo claro es el juego Zétris), donde
“los valores emocionales de contexto, de simpatfa y
de participacién fisica vienen a salvarnos del hastio
y del ftio cinismo de las abstracciones 18gicas™?

De este modo, los videojuegos como producto
de fas multinacionales, muestran desde la perspec-
tiva mediolégica claramente los 3 estereotipos de la
era visual desde ¢l modelo mediolégico:

1. Lo duradero, porque funciona a la velocidad
del mercado y de las necesidades de la misma
sociedad de consumo de videojuegos. Este as-
pecto es importante ya que la historia de este
tipo de juego y de juguete se da tras la experi-
mentacién y el ansia de una ganancia econémi-
ca en el caso de la empresa, y por estar ala moda
en el caso del consumidor. Esto es bdsico, al
verlo como un nuevo juego, y en este caso un
nuevo juguete implica no sélo la inversién eco-
némica del mismo (consola y cartucho), sino
de todo lo que éste requiere. Sin olvidar la rapi-
dez con que salen las revistas y manuales, acor-
de con cartuchos de juegos como Golden Eye,
Fifa 98, Banjo Kazui, Pokemon, Zelda y Shadow
Man. En este orden de ideas, se pueden revisar
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la rama diacrénica (modificacién de una teorfa
establecida) y sincrénica (cambios continuos en
la produccién y la innovacién) de la mediologfa.
2. Lo sedentario, porque se desplaza en la
mundovisién no sélo en el cartucho del
videojuego especifico sino desde el sedentarismo
que imprime la Internet con su pdgina web o
programas de televisidén patrocinados por la

misma empresa. Lo cual apoya claramente a otra,

caracteristica de la videosfera como es precisa-
mente la concepcién de lo norteamericano, muy
ligada a la nocién de lo estdtico fisico pero de
movilidad global.

3. Lo colectivo, teniendo en cuenta fenémenos
antropoldgicos y culturales como el simbolismo
de las figuras que se encuentran dentro de algu-
nos videojuegos como es el caso de las escaleras
laberinticas, los personajes medievales como
Copa en Mario Bros y las llamas que permane-
cen como representacion de los mundos infer-
nales, asi como los seres que pasan de chicos a
grandes, mostrando un fenémeno similar al de
los antiguos juegos sagrados. Sin olvidar carac-
teristicas de éstos como son lz ironia y la dis-
traccién® que catalogan la videosfera como una
era econdmica que tiene la necesidad de inno-
var continuamente sus productos, mas alld de
la era de la fidelidad y de la inspiracién. Todo
en la busqueda de la imagen artificial, que no
sélo corresponde a lo industrial sino a lo finan-
ciero, donde se muestra la gran competitividad
econémica que en la actualidad tienen los
videojuegos, no sélo internamente a través de
caracteristicas como la velocidad interna del
juego, sino de la misma necesidad de Ia veloz
mundovisién o globalizacién, a través de fené-
menos como la red.

Este fenémeno del videojuego, desde su inicio
ha podido mostrar la diferencia que Debray desde
la mediologia plantea entre la publicidad y el mar-
keting, definiendo la publicidad como “el arte de
vender mediante anuncios™, y el marketing como
¢l desarrollo del “arte de conocer a los clientes y sus
comportamientos™#, lo cual han trabajado las em-
presas de videojuegos, a través de su pdgina web en
la actualidad y de la infinidad de canales de comu-
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nicacién como la misma revista, los distribuidores
en todo el mundo y hasta los programas de televi-
sién patrocinados por ésta.

Continuando con otras caracteristicas de la era
visual, el videojuego exige la realizacién de grandes
inversiones, desde la creacién colectiva (ingeniero,
investigador, escritor, técnico y artista) que hace
parte de la “numerizacién binaria™®, que afecta al
manejo de la imagen, del sonido y del texto. Por lo
tanto, 110 s gratuito que se vea cémo el videojuego
genera desde este proceso el fendmeno econémico
de la omnipresencia, que implica que tras el
desenraizamiento de los lugares se dé “la desen-
carnacién de los procedimientos™ , se habla de los
objetos cerrados mostrables, transportables y
comercializables como es el caso de la consola, los
mandos y los casetes de juego (lo cual implica la
investigacién, la ingenierfa, la creatividad y la técnica).

A la par de lo anterior, igualmente se puede
apreciar el deseo que lo visual tiene de si, en lo que
Debray expresa como un “narcisismo tecnolégico”,
que muestra c6mo estos objetos juguetes son apo-
yados por el manejo de los mass media alrededor
de los mismos, que demuestra que en un mundo
“integramente mediatizado, las mediaciones no
pueden ya sino mediatizarse también, hasta borrar
ese espacio vacio, esa carencia exterior que hasta
ahora habia estructurado como un remordimiento
de nuestro fuero interno y al que llamdbamos lo
real™®.

Para culminar, se ve como desde el aporte
medioldgico se clarifica la importancia de la histo-
ria para hablar de videojuegos o de cualquier otro
fenémeno visual, siendo indispensable mirar todo
el entorno mass medidtico que se ejerce en la actua-
lidad, como una mecanismo que toca fibras impor-
tantes de la realidad, y que implica un aporte a la
realidad en la cual “las mdquinas son hoy como las
politicas de antafio, que aunque no nos ocupemos
de ellas, estas se ocupardn de nosotros™’.

43 Ibid. pp.181,
44 Ibid. pp.57.
45 Ibid.

46 Ibid. pp.237,

T 47 ibid. pp.238,

48 |bid. pp.254.
49 Ibid. pp.302.

MEMORIAS


http://www.fastio.com/

ClibPD

HISTORIAS

64

BIBLIOGRAFIA

Caillois, Roger, Los juegos y los hombre, Fondo de Cultura
Econémica, Colombia, 1997,

Catdlogo de Exposicidn Arte de Entreguerras. Museo de Mu-
seos Colsubsidio. Marcel Proust o el Hallazgo del Tiempo
Trascendente. El Cine Expresionista. 1996.

Catilogo de Exposicidn Dadd y Surrealismo. Museo de Museos
Colsubsidio.

Catdlogo de Fxposicion Fin de Siglo Simbolismo Modernismo.
Museo de Museos Colsubsidio. Ef Cine. 1997.

Cuervo Prados, Ménica y Maria Del Pilar Granados, Nintendo:
La privatizacidn de lo hidice, Maestria en Cornunicacién,
Pontificia Universidad Javeriana, Facultad de Comuni-
cacién y Lenguaje, tesis de grado, Bogotd, 1999.

Debray, Regis, Vida y muerte de In imagen. Historia de la mi-
rada en Occidente, Paid6s, Barcelona, 1994.

Diaz Vega, José Luis, E/ juego y el juguete en el desarrollo del
nifio, Editorial Trillas, México, 1997.

Geerrz, Clifford, La interpretacion de las cuituras, Gedisa, Bar-
celona, 1997.

Huizinga, Johan, Home Ludens, Alianza Editorial S.A., sexta
reimpresién, Madrid, 1996,

www . fastio.com

Jaulin, Robett, fuegos y Juguetes. Ensayos de etnotecnologia, Si-
glo XXI Editores, México, 1981.

Jiménez, Carlos Alberto, fuegos y Juguetes. Ensayo Liidico, Ta-
lleres de Pregén Publicidad, Coleccidn de Escritores de
Risaralda, Percira, 1994.

Levis, Diego, Los videojuegos un fendmenos de masas, Paidés,
Barcelona, 1997.

Mauss, Marcel, Introduccién a la etnografla, Istmo, Madrid,
1974.

Naranjo Ruiz, Sandra et. Al, Lz cultura del Videojuego, Uni-
versidad def Valle, Facultad de Artes Integradas, Escuela
de Comunicacién Social, tesis de grado, Cali, 1995,

Pensamiento Filosdfico. Escritos sobre Dadd y Surrealismo. Cine
de Vanguardia. 1997.

Revista Horizontes Pedagdgicos. Apuntes sobre la relacion educa-
cidn y medios. Namero 3. Agosto de 2.001. Nimero
Monogréfico Comunicacién Educacién

Sheff, David, “El artifice de la Nintendo”, en Selecciones del
Reader’ Digest, Mayo de 1995.

Soustelle, |, Lz vida cotidiana de los aztecas, Fondo de Cultura
Econémica, México,1974.

Signo y Pensamients No.38, 2001


http://www.fastio.com/

	e:\jave\articulos\3906\3906_01.tif
	e:\jave\articulos\3906\3906_02.tif
	e:\jave\articulos\3906\3906_03.tif
	e:\jave\articulos\3906\3906_04.tif
	e:\jave\articulos\3906\3906_05.tif
	e:\jave\articulos\3906\3906_06.tif
	e:\jave\articulos\3906\3906_07.tif
	e:\jave\articulos\3906\3906_08.tif
	e:\jave\articulos\3906\3906_09.tif
	e:\jave\articulos\3906\3906_10.tif
	e:\jave\articulos\3906\3906_11.tif

