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de los game studies

Diego Maté V) y Ma. Lujan Oulton @

Resumen: El presente cuaderno es el tercer nimero de los Cuadernos de la Universidad
de Palermo dedicados a la difusion, problematizacion y puesta en discusion de los game
studies regionales. Nuevamente con el apoyo del Instituto de Investigacién y Experimen-
tacion en Arte y Critica (IIEAC), de la Universidad Nacional de las Artes (UNA), este nu-
mero redne investigaciones sobre temas diversos que incluyen la gamificacién, el género,
las nuevas tecnologias, la infancia y la ética, entre otros, y que se organizan en torno a dos
grandes operaciones que llamamos concentraciones, para dar cuenta de los trabajos que
actualizan conceptos y polémicas ya abordados por los game studies, y aperturas, para el
caso de los articulos que ponen en fase a los game studies con nuevas perspectivas que los
exceden. Estos dos movimientos dan cuenta de la efervescencia y mutaciones que atravie-
san los game studies locales, todavia en plena expansion.

Palabras clave: videojuegos - gamificacién - género - tecnologias - subjetividades.

[Resumenes en inglés y portugués en la pagina 14]

M Licenciado en Critica de Artes, maestrando en Critica y Difusion de las Artes y docto-
rando en Artes, los tres por la Universidad Nacional de las Artes (UNA). Es docente de las
materias Semidtica y Teorias de la Comunicacion y Semidtica General (UNA). En su tesis
doctoral, para la que cuenta con el apoyo de una beca Conicet, investiga la produccion del
videojuego y sus cruces e intercambios con el campo de las artes desde la perspectiva de la
sociosemidtica. Dirige el grupo de estudios de Juegos, Videojuegos y Game Studies radica-
do en el Instituto de Investigacion y Experimentacion en Arte y Critica (UNA).

(2 Magister en Comunicacién y Creacién Cultural por la Fundacién Walter Benjamin. Es
productora cultural y curadora especializada en videojuegos. Directora de Game on! El
arte en juego, co-fundadora de GAIA (Game Arts International Assembly) del Encuentro
Latinoamericano de Videojuegos, miembro integrante de Women in Games Argentina 'y del
Grupo de Game Studies del IIEAC (Instituto de Investigacion y Experimentacién en Arte
y Critica) Es docente de la materia Teorias del juego (ORT; Uruguay) y del Diplomado en
Videojuegos Artisticos y Experimentales (UMSA). Integra el grupo de estudios de Juegos,
Videojuegos y Game Studies radicado en el Instituto de Investigacién y Experimentacion
en Arte y Critica (UNA)
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D. Maté y M. L. Oulton Prélogo

La pandemia de 2020 volvié a poner al juego bajo el foco de atencién. Distintos campos
epistemoldgicos lo recuperaron y apropiaron. El juego fue vehiculo de cohesion familiar,
reducto de salvacidn para el eterno loop en el que quedamos atrapados, recurso comu-
nicacional y estrategia de marketing para el campo de la cultura y el entretenimiento y
espacio de campana politica. El presente cuaderno da cuenta de como el juego siempre ha
estado presente en los intersticios. Ya en 1938, Johan Huizinga afirmaba que el juego es la
fuente de la que emerge la sociedad en su conjunto. En este sentido, el presente cuaderno
reafirma su objetivo fundacional y se propone visibilizar investigaciones académicas que
trabajan con el juego, desde el juego y sobre el juego.

En este Tercer Cuaderno de Game Studies se despliega un escenario que puede organi-
zarse a partir de dos grandes movimientos: concentracién y apertura. Pero ahora no nos
referimos a las transformaciones del videojuego y a sus didlogos con otras esferas de la
cultura como la politica, el arte, la ensefianza o el periodismo. O, en todo caso, no nos re-
ferimos solamente a eso, sino que observamos cémo es que se dan esos dos movimientos
en el espacio de accién de los game studies. Las transformaciones que nos interesan, as,
se inscriben en un plano meta, el de los saberes, mas alld de la dimensién de los fenéme-
nos, donde los cambios ocurren con una velocidad y una complejidad diferentes. Como
sabemos, cuando se habla de game studies se alude a un campo de estudios y no a una
perspectiva: no hay un marco teérico o una metodologia unificados, por el contrario, los
estudios del videojuego siempre tendieron a la apropiacién de herramientas provenientes
de otros espacios académicos y, al mismo tiempo, trataron de desarrollar instrumentos de
andlisis que permitieran abordar problemas de una gran especificidad. Se entiende por
dénde va la cosa: cuando hablamos de aperturas y concentraciones, nos remitimos a un
cierto momento dentro del campo de los game studies hispanoparlantes. Creemos que este
Cuaderno permite ver el estado de situacién (4gil, escurridizo, en cambio permanente) de
un espacio académico en el que se cruzan dos movimientos menos contradictorios que
complementarios: por un lado, algunos trabajos vuelven sobre la propia historia del cam-
Po, sus conceptos y problemas; por otro, hay investigaciones que tienden puentes nitidos
con otras dreas del saber y sustentan sus miradas a partir de esas mixturas.

Nos parece que esta dispersién indica no tanto un desorden o una falta de rumbo como un
estado de efervescencia. Por otra parte, la deriva supone asumir una cierta perplejidad, que
suele ser la condicién para llegar a sitios impensados, una ocasion para el descubrimiento.
Quisiéramos que los articulos seleccionados contribuyeran a robustecer esos transitos.
Los trabajos situados en el apartado de concentraciones aluden a un trabajo reflexivo e
introspectivo que vuelve sobre las busquedas especificas de los games studies a partir del
andlisis del impacto y las apropiaciones de los videojuegos en el presente. Por su parte, los
escritos agrupados bajo el marco de aperturas encuentran en los videojuegos un espacio
privilegiado para nutrir los andlisis, las investigaciones y las reflexiones de otros campos
epistemolégicos.

El bloque que llamamos concentraciones recoge cuatro trabajos que actualizan lineas ya
abordadas por los game studies. Los articulos de Guillermo Sepulveda, Pamela Gionco,
Ramiro Moscardi y Pablo Molina Ahumada vuelven sobre problemas instalados en el
campo para revisar posiciones o continuar discusiones desde aproximaciones recientes
acerca de la gamificacidn, la narrativa transmedia, la ética y los nuevos dispositivos.
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D. Maté y M. L. Oulton Prologo

Guillermo Sepiilveda continda sus estudios sobre gamificacion. Esta vez, con la categoria
de transgamificacion, el autor se refiere a las transformaciones que sefialan una expansién
de operaciones lidicas que disputan el espacio de la vida cotidiana con los discursos con-
tempordneos acerca de la productividad.

Pamela Gionco se ocupa de las relaciones que el videojuego mantiene con otros medios
y lenguajes en el caso del universo Matrix y atiende a las formas en la que cada uno, con
sus posibilidades y limitaciones expresivas, participa en la elaboracién de un mundo y una
narracién comun.

Desde una perspectiva que cruza la psicologia y la ética, Ramiro Moscardi se propone pro-
blematizar modalidades en las que los videojuegos sittian a los usuarios como decisores
ante dilemas que suponen la puesta en juego de valores y elecciones morales, un ejercicio
que otros medios no interactivos no pueden replicar y que, segtn el autor, sefiala el cardc-
ter privilegiado del videojuego a la hora de estudiar el comportamiento moral.

Por su parte, Pablo Molina se detiene en nuevas formas de subjetivacién que resultan de la
extension de la digitalidad y aborda, desde la semiética de la cultura de Lotman, dos casos,
uno de realidad virtual y otro de realidad aumentada

El bloque que denominamos aperturas se ramifica y expande hacia abordajes diversos.
Dentro de este apartado podemos encontrar un hilo que conecta cinco articulos postu-
lando a los videojuegos como constructores de subjetividades culturales. Romina Gala,
Flavia Samaniego, Matias Alderete, Guido Saa, Carolina di Palma y los equipos de Caro-
lina Panero y Debora Imhoff trabajan en torno a la triada tecnologia, género y sociedad,
discurriendo en cémo lo masculino, lo femenino y la diversidad se habilita o niega a partir
del juego, y en como es que el videojuego puede volverse el sitio de actualizacién y discu-
sion de teorias ajenas al campo del videojuego y los game studies.

El trabajo de Romina Gala y Flavia Samaniego repone desde una posicion tecnofeminista
la situacién de las mujeres en el universo de los videojuegos a partir de entrevistas realiza-
das a integrantes del sector en torno a dos ejes: participacion femenina en el desarrollo y
autopercepcion respecto de su propia posicién.

En una busqueda similar, el colectivo de traductoras Carla Di Biase, Tamara Morales,
Yessica Terceros y Carolina Panero realiza un trabajo de recuperacién estadistica sobre
representatividad y visibilidad de género que evidencia la falta de neutralidad en la locali-
zacion de videojuegos y el impacto que esto tiene en la sociedad. El articulo propone como
posible estrategia la creacion de un glosario neutro colaborativo.

También situada en la instancia de reconocimiento, Carolina di Palma investiga moda-
lidades del acceso infantil a los videojuegos en el cruce de algunas grandes transforma-
ciones de época que incluyen la expansion de internet, las redes sociales y el consumo de
bienes digitales.

Matias Alderete se detiene en la configuracién de la masculinidad joven y de sus reglas
realizada por la revista Top Kids, dirigida a un publico mayormente infantil a mediados
de los 90, y rastrea mecanismos de construccién identitaria en distintas secciones de la
publicacion.

El equipo integrado por Leonardo Marengo, Débora Imhoff, Juan Carlos Godoy, Matias
Cena y Pedro Ferreira expone los resultados de una investigacion conjunta entre el Insti-
tuto de Investigaciones Psicoldgicas del CONICET vy la Universidade do Porto (Portugal)
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proponiendo una aproximacién sociocognitiva para analizar en qué medida los video-
juegos habilitan aprendizajes politicos y cémo es que podrian entenderse como nuevos
ambitos de socializacién politica.

Guido Sad indaga, a partir del videojuego SOMA, en la representacion de conceptos de la
cibernética que permiten volver sobre cuestiones desarrolladas por Norbert Wiener y de-
tenerse en las implicancias filoséficas y éticas posibilitadas por el despliegue videoladico.

El cuaderno conduce asi por un amplio derrotero que evidencia los distintos caminos que
los videojuegos pueden adoptar y las diversas apropiaciones teéricas que de ellos pueden
hacerse. Mientras sigamos jugando las posibilidades seguirdn multiplicindose y los cami-
nos cruzdndose. Los invitamos a sumarse a este didlogo y a disfrutar de la lectura.

Abstract: This is the third academic journal edited by Palermo University with the aim to
promote, visibilize and foster the local academic production of Game Studies. The journal
is produced once again with the support of the Institute of Research and Experimentation
in Art and Criticism (IIEAC) of the National University of the Arts (UNA). The present
edition gathers papers that touches on a variety of subjects such as gamification, gender,
new technologies, childhood and ethics, among others. These topics could be organized
around two main processes: concentration and diversification. The first one compiles the
works that focuses on current concepts and discussions intrinsic to the game studies,
while the second refers to papers that broaden the field bringing new perspectives into the
conversation. The two processes are a clear reflection of the effervescence and changes that
the local game studies are currently going through.

Keywords: videogames - gamification - gender - technologies - subjectivities.

Resumo: Esta publicacdo é o terceiro niumero de “Cuadernos de la Universidad de Pa-
lermo”, dedicada a divulgagdo, problematizagdo e discussdo dos game studies regionais.
Ainda com o apoio do Instituto de Pesquisa e Experimenta¢do em Arte e Critica (IIEAC),
da Universidade Nacional das Artes (UNA), este nimero retine pesquisas sobre diversos
temas que incluem gamificag¢do, género, novas tecnologias, infincia e ética, entre outras,e
que se organizam em torno de duas grandes operag¢des que chamamos de concentragdes,
para dar conta dos trabalhos que atualizam conceitos e controvérsias ji abordadas pelos
game studies, e aberturas, no caso dos artigos que péem em fase os game studies com
novas perspectivas que superam. Esses dois movimentos respondem pela efervescéncia e
mutagdes por que passam os game studies locais, ainda em plena expansao.

Palavras chave: jogos de video - gamifica¢do - género - tecnologias - subjetividades.

[Las traducciones de los abstracts fueron supervisadas por el autor de cada articulo]
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aproximaciones a un

fenémeno gaming radical

Guillermo Sepulveda Castro

Resumen: La Gamificacion se ha convertido en de los dltimos afos en una tendencia. Y
con ello no solo hablamos de una “técnica”, sino de un fenémeno de gaming de caracter
radical. En los tiempos de hoy urge instaurar una discusién profunda de su impacto social
mds que de su mera intencién de generar espacios de compromiso o aprendizaje, debido
justamente a su expansién hacia dmbitos antiguamente “consagrados a lo productivo”.
A este fenémeno extra-productivo le denominamos Trans-gamificacién. En este articu-
lo presentaremos las influencias politolégicas més profundas de este fenémeno cultural
y hablaremos de su expansién molecular hacia campos considerados socialmente como
“inocentes” como lo es la “cotidianidad”. En definitiva, se trata de una profundizacion fi-
los6fico-politica de un fenémeno que estd cambiando el significado discursivo de lo “pro-
ductivo “o lo “ludico” y, que a su vez, invitan a los Games Studies a re-pensar y re-significar
el denominado “circulo magico” de Johan Huizinga.

Palabras clave: Gamificacién - Trans-gamificacion - expansién molecular - paradigma
productivista - circulo mégico.

[Restmenes en inglés y portugués en la pagina 29]

) Guillermo Sepulveda Castro es Magister en Gestion de Personas en Organizaciones de
la Universidad Alberto Hurtado y Sociélogo de la Universidad de Concepcién. Se ha des-
empefiado como Docente en el Instituto Profesional Arcos (2014-2017) y en el Instituto
Valle Central (2018). Actualmente es Investigador independiente de videojuegos, docente
de la cétedra “Juegos y Sociedad” en la Universidad SEK y CEO de una empresa que de-
sarrolla Gamification denominada BadgeHeroes. Es gestor de redes de pensamiento en
torno a los videojuegos y fundador del Ciclo de Conversaciones en torno a los videojuegos
“El ltimo Arte”.
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1. Una nueva realidad gaming: la Gamificaciéon y Trans-gamificacién

En cierto sentido, la cultura siempre serd
jugada, segin cierto acuerdo mutuo que
adopta determinadas reglas de juego.
Huizinga, (2020, p. 337)

Que los videojuegos transmiten historias y relatos del sentir de nuestra época es algo mas
que conocido. Desde que los videojuegos surgieron, fueron instalaindose en nuestra cultu-
ra contempordnea a un ritmo vertiginoso. De ser tinicamente herramientas tecnolégicas
de entretenimiento, pasando por ser instancias de narracion hasta llegar a ser hoy, final-
mente, herramientas de transformacion social (Gonzalez, p. 134). De esta ultima fase,
surge el modelo de la Gamificacion.

La Gamificacion, castellanizacion de Gamification, es un movimiento de reciente creacion
que utiliza las estructuras de jugabilidad de los videojuegos para aplicarlas al mundo real
(Cortizo, J.; Carrero, F.; Monsalve, B.; Velasco, A.; Diaz Del Dedo, L.; Pérez, J., 2011) (Lee,
J.J.; Hammer, J., 2011).

Segin autores como Sebastidn Deterding: “la Gamificacién es el uso de elementos del
disefio de juegos en contextos no-ludicos” (Deterding, S.; Dixon, D.; Khaled, R.; Nacke, L.,
2011). Esta idea surge de intentar utilizar el potencial motivador intrinseco observado en
los videojuegos (elemento ludico-distractivo) (Bunchball, 2010), transfiriéndolo a otras
actividades no relacionadas con este dmbito (Mc Gonical, 2011), como las tareas domésti-
cas, el rendimiento laboral o la fidelizacion de usuarios (Gonzdlez, 2014).

;Cudl es su objetivo? La Gamificacién trata de conseguir que las tareas que normalmente
son realizadas sin mucho entusiasmo se conviertan en situaciones mds agradables y signi-
ficativas, impulsando que el usuario llegue al “estado de 4nimo que corresponde al juego
(...) el arrebato y entusiasmo” (Huizinga, 2020, p. 168). ;Cémo se enraizé esto en términos
socio-culturales? ;Y por qué hablar de este concepto en términos socioldgicos?

Todo empez6 con la gran revolucién web y el surgimiento de Internet, el cual ha ido
acelerando intensamente la creacion de comunidades de gamers en torno a todo tipo de
redes sociales, aplicaciones y paginas Web y en donde la estimulacién del comportamiento
de los usuarios, a través de técnicas de Gamificacion, ha llegado a niveles insospechados.
Si bien es cierto el fenémeno de los videojuegos ya habia generado grandes transforma-
ciones sociales en su auge de los 80-90, fue sélo con Internet que esto se vio potenciado
de forma radical. Ejemplo de ello fue la masificaciéon de los denominados “juegos online”
Pionero de ello fue Doom (1993), que marcé un hito, no solo en la proliferacién posterior
de los juegos online, sino que ademds, de nuevos jugadores de mayor edad.

La Gamificacién es el resultado de esto, asi como el inicio de un nuevo proceso en la
evolucién del juego-videojuego, en donde este es mds cercano a una mayor cantidad de
personas de manera global.

Adicionalmente, la idea de introducir estructuras de juego (y de videojuego) a las acti-
vidades mds triviales no s6lo no es nueva, sino que practicamente desde siempre se ha
utilizado en contextos como la educacién y ultimamente en las empresas, con objeto de
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hacer mas atractivas estas actividades de aprendizaje o formacién'.Y es que en realidad el
Movimiento (contempordneo) de la Gamificacidn tiene ya mds de diez afios en vida. Este
movimiento se origina en el afio 2008, tal y como lo plantean sus seguidores, y emerge a
raiz de la explosiva expansion de la industria de los videojuegos:

La integracién de dindmicas de juego en entornos no ludicos no es un feno-
meno nuevo, pero el crecimiento exponencial del uso de videojuegos en los
ultimos anos ha despertado el interés de expertos en comunicacidn, psicologia,
educacion, salud, productividad —y casi cualquier 4rea de actividad humana-,
por descifrar las claves que hacen del videojuego un medio tan eficaz. En estos
ultimos afios ha comenzado también la expansion en el estudio de su aplica-
ci6én a otros dmbitos no necesariamente ludicos. Gamificacion es el término
escogido para definir esta tendencia (Gamificacion, 2014).

El Movimiento de la Gamificaciéon ha otorgado una verdadera revolucion conceptual en
lo referente a la relacién entre lo ludoldgico (referente a los juegos y videojuegos) y la
socioldgico (referente a lo social). Con esto en mente, se puede concebir la Gamificacién
como un cambio en la manera de percibir y actuar en el mundo real desde el mundo real
(Mc Gonical, 2011).

Los grandes beneficios de la Gamificacién son, segtn expertos en la materia:

a. Convierte tareas tediosas y/o aburridas en atractivas (Cortizo, J.; Carrero, F.; Monsalve,
B.; Velasco, A.; Diaz Del Dedo, L.; Pérez, J., 2011)

b. Fomenta la participacién del usuario (Bunchball, 2010) (Lee, J.J.; Hammer, J., 2011).
c. Fideliza a los usuarios a partir de refuerzos y castigos (Zichermann, G.; Linder, J., 2013)

A su vez, en mayo del afo 2012, M2Research public6 un estudio en el que se recogian los
principales objetivos declarados por empresas que estaban realizando Gamificacién. La
investigacién arrojo los siguientes resultados:

a. El 47% de las empresas consultadas estaban destinadas a aumentar la participacién o
compromiso del usuario, lo que en términos de negocio se traduce en aumentar registro e
interaccién, visitas, conversion, etc.

b. El 37% en aspectos de marketing; concretamente el 22%, para incrementar la lealtad
con la marca; y el 15% para lograr notoriedad.

c. El 16% con aspectos organizativos, distribuyéndose un 9% con fines motivacionales y
el 7% para formacion y aprendizaje (Dev, 2014).

Algunos ejemplos y sus relatos de éxito hablan por si solos:
Hemos asistido a grandes casos de éxito en el mundo de la Gamificacién, como
es el caso de Starbucks o Coca-Cola, que te invita a bailar con sus maquinas

expendedoras, premiando las mejores ejecuciones, o incluso hemos podido
comprobar cémo la gamification ha conseguido que muchas personas que
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utilizaban en mayor o menor medida la banca electrénica, hayan aprendido
a sacar mayor partido de ella y a incrementar su uso con experiencias como
BBVA Game, juego en el que ya participan mas de 135.000 usuarios y que ha
sido premiado y reconocido mundialmente como uno de los mejores casos de
éxito en Gamificacion.

Nike Plus o FuelBand, Toque Cepsa, o Adidas MyCoach son otros buenos ejemplos de esta
excelente estrategia, a la que ya se han sumado marcas tan reconocidas como Toyota, Audi,
El Corte Inglés, Chupa Chups, Deloitte, Repsol y otras importantes firmas. Estd claro que
la gamificacion no deja indiferente a nadie que la conoce y aplica, y en la mayor parte de
los casos, las marcas, una vez que la prueban, quieren mas (Dev, 2014).

Estos ejemplos, no obstante, demarcan la esfera mas “utilitarista” de la Gamificacién, que
puede ser el inicio de un proceso atin mayor. Dicho esto, la Gamificaciéon puede ser clasi-
ficada de la siguiente manera:

a. Gamificacién productivista o tradicional: Caracterizada por centrarse en la implemen-
tacién de pensamiento y mecénicas de juego en contextos cerrados ligados al sistema pro-
ductivo (gestion de personas, educacion, etc.). Aqui caben todas las aplicaciones de este
proceso a los dmbitos considerados “rentables” para el sistema productivo.

b. Gamificacién no-productivista o anti-tradicional: Caracterizada por centrarse en la
implementacién de pensamiento y mecédnicas de juego en contextos abiertos y ligados a lo
que estd fuera de las empresas y colegios.

Esta tltima da pie a pensar en la aplicacion de la 16gica de juegos, no sélo para “cumplir
indicadores”, sino que mds bien para potenciar el desarrollar habilidades sugeridas para
la vida (Super Better, app disefiada y creada por Jane McGonical es un excelente ejemplo
de ello el afio 2012).

Con este ultimo tipo de Gamificacién, los horizontes del juego-videojuego se amplian atin
mds, superando de manera definitiva el elemento ladico-distractivo para transformar el
desenvolvimiento cultural del ser humano y sus momentos de ocio en una nueva realidad
con vida propia (Sepulveda, 2019).

2.Y luego de la Gamificacion ;qué?

Lo que sucede actualmente es un proceso denominado “Gamificacién de la vida” o “es-
tructuracién de la vida en base a logicas de juegos-videojuegos”. Cada vez mis los video-
juegos han empezado a convertirse en una industria que genera contenidos, pero a su vez
produce pautas de comportamiento, c6digos para comprendernos entre nosotros y una
nueva forma de generar relaciones sociales. Dicho proceso socio-cultural lo denomina-
remos “Trans-gamificacién” (del griego “trans”, que significa mds alld, definiéndose, asi
dicho, como un “mas alld de la Gamificacién”) (Sepulveda, 2019).

Este proceso socio-cultural puede definirse como un proceso totalmente distinto a lo pre-
tendido por la Gamificacién tradicional o productivista y habla mas bien de un deseo cul-
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tural de que la realidad sea un juego v, en estricto rigor, que los juegos traspasen el binario
realidad seria/realidad ladica.

Lo mads revolucionario de este proceso es que es un fenémeno reproducido por las propias
poblaciones y no tanto por expertos o especialistas. Es, en definitiva, un fenémeno que im-
plica una “democratizacién de la gamificacion” y es el “paso mds alld de la Gamificacion”.
Si en su momento la Gamificacién planted en sus inicios la “ludificacion” de actividades
y objetivos de contextos no-lddicos, la Trans-gamificacién aspira no sélo a ello, sino que
sean las mismas personas (comunidades) las que ludifiquen sus contextos y realidades
socio-culturales. Estarfamos hablando entonces de una superacién conceptual de la Ga-
mificacion, que podria definirse de la siguiente forma: mientras que la Gamificacién es el
uso de los elementos del disefio de juegos en contextos no-ludicos, la Trans-gamificacién
es la reproduccién de nuevos elementos de juego en contextos ya ludificados.

Las diferencias entre Gamificacién y Trans-gamificacién radicarian en que, mientras la
Gamificacién requiere necesariamente de un experto o equipo de expertos para ludificar
contextos no-ladicos, la Trans-gamificacién, por esencia, logra que los mismos “jugado-
res’, expandan el horizonte lidico planificado por el equipo gamificador. Es decir, son los
gamificados los que empiezan a gamificar.

Con todo, existe una radical diferencia entre la Gamificacién y la Trans-gamificacién y es
que, considerando que la Trans-gamificacién es reproducida por los jugadores, esta no es
“experta’, por ende, es trivial, pero no por eso menos profunda. Sus posibilidades van mds
alla del “diseno experto” y aspiran a desbordarlo, aceptando las propias sugerencias y la
proactividad creadora de los jugadores (y nuevos gamificadores).

La Transgamificacion, posee los siguientes impactos en los contextos-objetivo (Septlveda,
2019):

a. Ritualizacion en contextos gamificados: Estableciendo rutinas, ritos y costumbres que
reflejan “valores sociales consensuados culturalmente” dentro de los entornos gamifica-
dos. Ejemplos de ello los encontramos en los grandes videojuegos de mundo abierto, tales
como WOW (World of Warcraft, 2004) en donde los propios jugadores ejecutan matri-
monios entre sus avatares o realizan reuniones triviales en lugares puablicos del juego.

b. Sacralizacion de la sétira y el anonimato irresponsable: Resignificacién de la mdscara,
considerado como avatar, en donde el jugador defiende normas politicamente incorrectas
para el “mundo real”, pero totalmente aceptadas en el “mundo ludificado” y bajo com-
pleto anonimato. Ejemplos de este tipo de prictica lo encontramos en las comunidades
virtuales tipo foros, donde el concepto de “nickname” establece un anonimato claro, pero
ademds se realizan burlas de toda indole (racista, xenéfoba, etc.). Un caso muy evidente es
el denominado “Nido” (Véase: https://www.nido.org/).

c. Transgresion constante de la realidad: En una bisqueda constante de “ludificarlo todo”,
se intenta invisibilizar el peso social de las normas culturales, intentando estar al margen
del sistema cultural dominante (sea cual sea), desentendiéndose continuamente de sus
légicas, especificamente morales (aqui el ejemplo de los memes como medio de comuni-
cacion vélido entre las comunidades gamers es sumamente representativo de este punto).
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d. Constitucién de un nuevo sujeto: Nacimiento de un nuevo sujeto, denominado neo-ga-
mificador que escapa de las 16gicas del “pensamiento de disefio experto”, como consecuen-
cia de lo anterior.

Este sujeto vive permanentemente alternando entre realidad “gamificada” y “no-gamifica-
da”, sin aspiracién de volver a los patrones culturales del viejo contexto no-ludico.

Con ello en consideracion, la Trans-gamificacién aspira a empoderar, por ende, a los ju-
gadores. Dandoles asi una nueva identidad: los neo-gamificadores. Estos, a su vez, viven,
cual fueran anfibios de la realidad, en una realidad trans-gamificada, sujetos a patrones
alejados totalmente de los patrones sociales tradicionales y estableciendo nuevas posibili-
dades de gamificacién permanente.

Es, quizis, el verdadero Homo Ludens de Huizinga, el cual definiremos como: un sujeto
gamer activo que circula entre mundos gamificados y mundos por gamificar, envuelto en una
légica de expansién y colonizacion, diferente al gamer pasivo, admirador de sagas o de per-
sonajes iconicos. Con determinacién a conquistar espacios mediante su afdn creativo, donde
destacan sus principales obras: fan-art, creacién de personajes no-icénicos (Ver el caso de
Bowsette en el afio 2018), desarrollo de videojuegos propios e independientes, etc. Su “hdbitat”
es el fandom (fan + kingdom = reino fan), pero al ser némade y no sedentario, fluye entre
comunidades, construye comunidades o a veces, por determinacién propia, se excluye de las
mismas para el mismo ser un gamificador auténomo. Su objetivo es uno: gamificar el mundo,
volverlo liidico.

sCudles seran los multi-versos posibles creados por estos neo-gamificadores? ;Serd este el
inicio de un nuevo movimiento cultural? He ahi, el dilema.

Estamos llegando a una situacién cultural en que estas instancias ladicas que llamamos
juegos-videojuegos dejardn de ser “videos” (no requerirdn de un video o video-consola)
y “juegos” (dejardn de ser instantes ladicos), al punto de asimilarse con la vida o realidad
natural.

Estaremos hablando en un tiempo mas de una nueva realidad gaming y de cémo poco a
poco los juegos-videojuego no solo derivardn de la cultura (por inspirarse en ella), sino
que ademds serdn ellos mismos una poderosa plataforma constituyente de cultura alter-
nativa y derivada puramente de los neo-gamificadores. Y ain mds importante: serd una
cultura que traspasara los “cédigos formadores” que cldsicamente posee la Gamificacion,
para re-crear nuevos “cédigos morales”.

3. El mundo de la vida husserliano: el habitat y centro de operaciones de los
neo-gamificadores

Inocencia es el nifo, y olvido, un nuevo comienzo, un juego, una rueda que se
mueve por si misma, un primer movimiento, un santo decir si. Si, hermanos
mios, para el juego del crear se precisa un santo decir si: el espiritu quiere ahora
su voluntad, el retirado del mundo conquista ahora su mundo

Nietzsche (1989, p. 50)
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Las consecuencias de los procesos socio-culturales de Gamificacién y Trans-gamificacion
han ampliado los pardmetros de lo que consideramos “lidico” y aquello que no lo es.

Si la Gamificacién tradicional aspiraba a ludificar aquellos espacios que eran “dtiles al
sistema productivo, la Gamificacién no-tradicional (o Trans-gamfimificacién) pretende
amplificar la ludificacién a dmbitos “improductivos” o de la cotidianidad. Con ello en
cuestién, queda atin pendiente definir qué es aquel mundo no-productivo y aquello que
no lo es.

Un concepto que resulta altamente potente es la conceptualizacién que realiza el feno-
mendlogo Husserl al definir este mundo no-productivo como “mundo de la vida”. Para
Husserl el mundo de la vida puede ser definido como:

El mundo de la experiencia sensible que viene dado siempre de antemano
como evidencia incuestionable, y toda la vida mental que se alimenta de ella,
tanto la acientifica como, finalmente, también la cientifica (Rastrepo, 2010).

Como se visualiza, el mundo de la vida puede ser comprendido como aquel espacio no
gobernable por la racionalidad “cientifica”, sino complemente absorbido por creencias
propias. En términos bien reduccionistas, el mundo de la vida seria, por ende, el espacio
social vivido como “cotidianidad”. Y resulta bien claro cuando menciona que:

El mundo en el que vivimos, escribe Husserl, y en el que ejercemos nuestras
actividades nos ha sido pre-dado desde siempre como impregnado de una se-
dimentacién de funciones 1égicas; nunca nos ha sido dado en forma diferente
que como un mundo en que nosotros u otros, cuya apropiacién de experiencia
nos apropiamos mediante comunicacién, aprendizaje o tradicién, hemos esta-
do activos juzgando y conociendo de manera légica (Rastrepo, 2010).

Para efectos de este articulo, la Trans-gamificacion serd comprendida bésicamente como
“gamificacion del mundo de la vida”, esto es, una amplificacién de los objetivos ludifica-
dores de la Gamificacion hacia la cotidianidad.

Estos espacios denominados como “cotidianidad” son el hébitat del neo-gamificador de-
finido anteriormente, y, al serlo, no es solo su lugar, sino que ademds su “centro de opera-
ciones”, en la medida de que este espacio, al modo de comprender del neo-gamificador es
a su vez, el inicio de la expansion hacia otros espacios, pero ;de qué manera?

El fendmeno de la Trans-gamificacién cumple con los canales ludicos explicados por Ca-
llois (Sepulveda, 2019, pp. 40-41): agon (competencia), alea (suerte), mimicry (simula-
cro), ilinx (vértigo) y peripatos (exploracion), las cuales fueron definidas como formas de
desenvolvimiento humano y que en, gran medida en los juegos, videojuegos y proyectos
de Gamificacion tradicional los disefiadores fusionan para canalizar mejor el deseo de
juego de los jugadores.

No obstante, lo anterior para el neo-gamificador no es suficiente. Autoras como Mandoki
mencionan que estos canales ludicos pueden trans-mutar facilmente hacia otras motiva-
ciones. Para ello establece un concepto que nos ayudard a comprender atin mds la relacién
entre el neo-gamificador y su relaciéon con el mundo de la vida.
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La autora establece que existen dos formas de relacionarnos con el mundo:
- Prendamiento: el Prendamiento es la sensacién de involucramiento estético con aque-
llo que consideramos atractivo. Recalca Mandoki que:

Lo que hace posible el prendamiento es esa afinidad morfoldgica intima entre
el sujeto v el objeto. (...) tal adherencia es también el mecanismo que permi-
tiria la integracion del individuo en el seno de la heterogeneidad social (Man-
doki, 2006, p. 89).

Este nivel de involucracimiento del sujeto con el entorno (objeto) genera una relacién de
compromiso profunda o involucramiento activo. Comunmente en los estudios ludoldgi-
cos es denominado como “inmersién”, mds usaremos esta conceptualizacion para diferen-
ciarla de otro tipo de relacién denominada por la misma autora como “Prendimiento”
El Prendimiento es la sensacién de distancia estética con aquello que consideramos o
atractivo. Suele ocurrir cuando algo no es afin a nuestros designios propios dentro del
“mundo de la vida”, pero lo validamos de manera distante con el solo objeto de deleitarnos
o contemplarlo para “entreteternos con el objeto”. Cabe dentro de este tipo de relacién con
el objeto mismo: la crueldad y el espectédculo.

Y a propésito de la “crueldad y el especticulo, Mandoki recalca que:

Como adultos, estos juegos crueles los juegan los militares, celadores, conyuges
y maestros que juegan a torturar subordinados, presos, consortes y alumnos
con diversos grados de violencia. Por vergonzosos que puedan parecerle al te6-
rico, su repulsién no le da derecho a ignorarlos. La diferencia entre el juego
cruel y el cordial depende de su vinculo al prendamiento o al prendimiento,
como se puede ver en la siguiente figura. En un caso hay buena fe, en otro mala
fe que no es s6lo una categoria moral sino estética, pues compromete la sensi-
bilidad por prendimiento (Mandoki, 2006, p. 175).

Con esta afirmacién Mandoki establece una diferenciacion ludica esencial para la com-
prension de la Trans-gamificacidn, la cual se refleja en el siguiente recuadro:

Juegos Prendamiento Ludus Prendimiento Paidea
Agon Competencia Rivalidad

Alea Apuesta Adiccién

Mimicry Disfraz, mascarada Engafio

Ilinx Vértigo Locura

Peripatos Adivinanza Asedio (stalking)

Tabla 1. Fuente: Recuperado de Mandoki (2006, p. 175).
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Con esta diferenciacion entre Pensamiento Ludus y Prendimiento Paidea, la relacién del
neo-gamificador y el mundo de la vida se vuelve dual, esto es, funciona bajo dos formas
distintas, pero complementarias. Y en la medida en que el neo-gamificador es un “anfibio”
que se moviliza entre lo lidico y no-lddico puede adicionalmente actuar de ambas formas:
Prendamiento Ludus/Prendimiento Paidea.

Con ello establezco que su forma de ludificar puede ser cualquiera de las mencionadas,
pero asi también su forma de comportarse con los demds en el mundo por gamificar. Y
es que para el neo-gamificador el mundo de la vida no es comprendido como un mundo
dado (al estilo husserliano), sino un universo en constante construccion lidica, esto es, un
entorno de ludificacion constante.

sPero bajo qué parametros o criterios se rige la relacién del neo-gamificador con el mundo
de la vida? Estos son bdsicamente las motivaciones lidicas que mencionan Callois y Man-
doki (agon, alea, mimicry, ilinx y peripatos), manifiestas en las siguientes acciones como
(Prendamiento Ludus): vivir-compitiendo (agon); vivir-apostando (alea); vivir-imitando
(mimicry); vivir-retozando (ilinx) y vivir-explorando (peripatos); pero asi también su “des-
borde” (Prendimiento Paidea): “vivir-rivalizando” (agon); “vivir-adicto” (alea); “vivir-en-
gafiando” (mimicry); “vivir-enloqueciendo” (ilinx) y “vivir-acosando” (peripatos).

En definitiva, los fundamentos de su existencia se basan en una relacion ludica radical
con el mundo de la vida. No es una relacién de “encanto”, sino de conquista, politica, por
ende, bajo el rol de un invasor y haciendo uso de las motivaciones lidicas como cddigos
de conducta. Por una parte, de manera “cercana” (Prendamiento Ludus), pero as{ también
de forma “lejana” (Prendimiento Paidea).

Dicho esto, la Trans-gamficacién puede ser comprendida también como una invasién
ludico-radical ejecutada constantemente por neo-gamificadores en busqueda de la ludi-
ficacién del mundo de la vida, generada no por objetivos planificados (como si lo seria
bajo los criterios de la Gamificacién Tradicional), sino por objetivos emergentes, esto es,
que surgen y cambian continuamente. Sus fines siempre cambian, aunque sus medios
igualmente lo hacen.

Y es que en sus deseos de ludificar el mundo de la vida los neo-gamificadores también
sobrepasan los limites de este, pero ;qué sucederd cuando los horizontes lidicos de los
neo-gamificadores se expandan a lo socialmente protegido atn por lo “productivo”, “lo
politico” o directamente “lo racional”? Es quizds este el dltimo horizonte del fenémeno de
la Trans-gamificacion y quizas, su tltima conquista.

4. La ruptura del circulo mégico y la superacién del productivismo
ideolégico

Como menciondbamos anteriormente, el proceso de la Trans-gamificacion abre no solo el

campo para la creacién de metodologias innovadoras, sino que también la hibridacion de
los horizontes lidicos del videojuego hacia dmbitos no productivos.
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La accién ejercida por los neo-gamificadores permite hablar hoy por hoy de sistemas hi-
bridos entremezclados por el hilo de lo lidico. Ante esto urge definir cudl es el cambio de
paradigma ejercido por este proceso de cambio socio-cultural.

Desde la perspectiva de este articulo, estamos viviendo un cambio de un paradigma centra-
do en lo util-productivo hacia uno mayormente focalizado en lo lidico-entretenido. Y para
ser mds precisos, abocamos a la palabra del filésofo Byung-Chul Han, quien menciona que:

El entretenimiento se eleva a un nuevo paradigma, a una nueva férmula del
mundo y del ser. Para ser, para formar parte del mundo, es necesario resultar
entretenido. Solo lo que resulta entretenido es real o efectivo. Ya no es relevante
la diferencia entre realidad ficticia y real (...) La realidad misma parece efecto
del entretenimiento (Han, 2018, p. 167).

Pero, ;como podemos llamar a este proceso en donde la “entretencién” emerge como do-
minante o con afdn de colonizarlo todo? ;Qué aspectos estructurales de la cultura actual
estdn siendo removidos o des-estructurados concretamente?

Antes de empezar a dar respuesta a las propiedades de este proceso, urge establecer cual es
la situacién actual en términos paradigmaticos.

Segin autores como Anthony Giddens el actual sistema cultural occidental estd regido por
los criterios de lo “productivo”. Pero, en concreto, de un afan por valorizar la produccién
mecdanico-productivista de las sociedades. Este paradigma se remonta a los origenes del
capitalismo e inclusive antes.

Segun José Antonio Noguera, (1998) este paradigma puede ser definido como “Produc-
tivismo”:

Productivismo (...) suele ir de la mano con un énfasis en que el trabajo es
una virtud (es decir, con un determinado tipo de valorizacién del trabajo) y
la ociosidad es la “madre de todos los vicios” (tal y como lo predicaban, por
ejemplo, los cristianos medievales o los calvinistas).

Productivista seria un desarrollo de las fuerzas productivas que tuviese en si
mismo, su finalidad y sentido (Noguera, 2002, pp. 141-168).

Este paradigma co-producido por variables socio-culturales, conlleva un establecimiento
de criterios para definir lo que es “bueno y malo” socialmente, pero tltimamente se ha
visto progresivamente potencializado por movimientos contra-culturales que vienen ya
desde los 60.

Dentro de estos movimientos contra-culturales destacamos especialmente al Situacionis-
mo y el Deconstruccionismo, los cuales definiremos a continuacién.

4.1. Situacionismo

El Situacionismo fue un movimiento de vanguardia que se fundé en julio de 1957 en Co-
sio d’Arroscia (Cuneo, Italia). Nace de la fusién del Movimiento por una Bauhaus Imagi-
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nista, del Comité Psicogeografico de Londres, de la Internacional Letrista y del Avant-Gar-
de estos convergen en los planteamientos del marxismo radical (Castillo Ibafiez & Mejias
Huerta, 2018, p. 53).

Segun los autores mencionados, la idea central del situacionismo es la “construccién de si-
tuaciones y ambientes momentaneos de la vida” (Debord, 1957, p. 15). Para esto, propone
la pérdida de la continuidad de la vida y su transformacién en una calidad pasional supe-
rior. En palabras de Guy Debord, “(...) la nocién de unidad tiene que ser desplazada desde
la perspectiva de toda una vida, a la de instantes aislados, y la construccion de cada instante
mediante un uso unitario de los medios situacionistas” (Debord, p. 19). Los situacionistas
deben operar con la intencién de llevar las cosas “sobre el flujo del tiempo”, debido a que
las formas culturales tradicionales se han destruido a si mismas, ya que se encuentran bajo
el dominio de la naturaleza. Para ello emplean la categoria de “descomposicion”, culpando
de esto al capitalismo. De esta manera su accion es sobre el “comportamiento’, apuntando
hacia una revolucién en las costumbres, sosteniendo la construccion de una “esencia nue-
va”. El objetivo general tiene que ser la “ampliacién de la parte no-mediocre de la vida”, y
de reducir tanto sea posible, los momentos prescritos” (Castillo & Mejias, 2018, p. 53-54).

3.2. Deconstruccionismo

El deconstruccionismo es una Teoria de andlisis textual basada en las paradojas y aplica-
da a diversas disciplinas. Implica deshacer analiticamente algiin concepto para darle una
nueva estructura, trascenciendo el mero significado que se les da a las palabras, denotando
el peso simbolico que tienen estas en la practica y, por ende, el impacto que pueden tener
a nivel social y cultural. El filésofo francés George Bataille lo define asi:

La deconstruccion, como matriz filosdfica, establece que las relaciones de
poder se rinden en el campo del lenguaje, ya que es ahi —segtin sus autores—
donde se determina el orden de realidad. Es asi, que se determina el sentido y
significado de las cosas (res-presentadas). Dichas manifestaciones discursivas
“funcionan como ejercicios creativos que proponen nuevas formas de enten-
dimiento sobre lo que es el espacio publico” y para ello, se emplea la estrategia
de transgresion, que puede ser definida como un “organizar lo que por esencia
es desorden. Por el hecho de que comporta el rebosamiento hacia un mundo
organizado, la transgresion es el principio de un desorden organizado (Batai-
lle, p. 90, cit. en Castillo y Mejias, 2018, pp. 54-56).

;Y cémo lo hacen posible?
(...) através de la estrategia politica deconstruccionista denominada “revolu-
cién molecular disipada”, se intenta llevar a cabo un nuevo modelo de accién

revolucionaria horizontal, que normaliza de manera gradual y cotidiana dis-
posiciones y conductas en orden de alterar el estado de normalidad social del
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sistema dominante, con el objetivo de ser derogado y sustituido (Castillo y
Mejias, 2018, p. 56)

Al hacer referencia a un “sistema dominante” planteamos concretamente que el fenémeno
cultural de la Trans-gamificacién opera en bisqueda de una transformacién del paradig-
ma que actualmente divide binariamente “lo entretenido” de “lo que no lo es”, mediante
una saturacion discursiva, es decir, de reemplazo y sustitucion de patrones culturales.

En lo referente al proceso denominado como “revolucién molecular”, Guattari menciona
lo siguiente:

Yo concibo al esquizoandlisis como una lucha politica desde todos los frentes
de la produccién deseante. No se trata de centrarse en un solo aspecto. El pro-
blema del anélisis es el problema del movimiento revolucionario. El problema
del movimiento revolucionario es el de la locura, el problema de la locura es
el de la creacién artistica. La transversalidad no expresa nada més que ese no-
madismo de los frentes. El inconsciente es desde el principio un agenciamiento
social (Guattari, 2004, pp. 28-29).

Los discursos que constituyen el motor ideolégico-politico de los neo-gamificadores se
basan estructuralmente en estos preceptos situacional-deconstruccionistas y en el proceso
politolégico de la revolucién molecular, al punto que podriamos decir que incluso de
manera consciente o inconsciente reflejan sus mds intimos deseos.

Y es que tal proceso politolégico se basa en la cualidad “productora” del deseo, tal y como
lo plantea Guattari junto a Deleuze en su obra EIl Anti-Edipo:

Si el deseo produce, produce lo real. Si el deseo es productor, solo puede serlo
en realidad, y de realidad. El deseo es este conjunto de sintesis pasiva que ma-
quinan los objetos parciales, los flujos y los cuerpos, y que funcionan como
unidades de produccién. De ahi se desprende lo real, es el resultado de la sin-
tesis del deseo como autoproduccidn del inconsciente (Deleuze & Guattari,
2004, p. 34).

Haciendo caso a estos preceptos, uno de los grandes exponentes de la Gamificacién como
Gabe Zichermann dice directamente que “el futuro es entretenido” o de la generacion de
un “Gameful World” (Zichermann, 2010).

Y es que con estas declaraciones, Zichermann, Deleuze y Guattari no s6lo hacen caso a
una creencia politologica situacional-deconstruccionista, sino que ademds promueven un
cambio de paradigma en torno al mismo concepto de entretencion, basada ahora en el
puro deseo, no tanto asi en una “distraccién consciente”.

Y es que con ello se rompe el circulo mégico huzinganiano, tal cual lo demuestran autores
como Hjorth (2014) afirmando que, en materia de videojuegos: “Binaries such as here
and there, virtual and actual, online and offline, absent and present have been eschewed
through media practices” (Hjorth & Richardson, 2014, p. 6).
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sSerd que la Trans-gamificacién provocada por los neo-gamificadores estd provocando
la ruptura del circulo mégico? ;Qué relacién tiene esta ruptura del circulo mégico en la
industria de los videojuegos?

A mi juicio, concibo que la Trans-gamificacion no solo “des-estructura” la Gamificacién
Tradicional, sino que ademds abre puertas inter-dimensionales entre la industria de video-
juegos y el desarrollo de nuevos contenidos.

El videojuego ya no esta en la casa. Vol6 y ha sido liberado. Ya no somos solo jugadores
de consolas o computadoras. Jugamos la vida y hacemos jugar a la vida o, para ser mas
preciso al mundo de la vida husserliano.

Y aqui estamos, sin pensarlo o quererlo, deseando jugar mds, deseando jugabilidad, gamifi-
cacion, transgresion, un “nuevo circulo” o la ruptura ansiosa de todos los limites binarios.
;Como se manifestard la Trans-gamificacién en otros mundos? ;Qué pasara con la Gami-
ficacion de la musica o el cine? ;Qué pasard cuando todo se deje llevar por el entreteni-
miento? ;Seremos mejores que antes?

Notas

1. Con ello, podriamos hablar entonces de una “pre-historia” de la Gamificacién, pero al
no ser éste el objeto de este estudio, se recomienda a los interesados revisar el trabajo del
Portal “A un clic de las TIC” y el breve ensayo titulado “;Alguien mds quiere discutir sobre
la historia de la “gamificacién?”, realizado por el experto espafol en Gamificacién Angel
Gonzalez de la Fuente (A un clic de las TIC, 2016).
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Abstract: Gamification has become a trend in recent years. And with this we are not
only talking about a “technique”, but also about a radical gaming phenomenon. In to-
day’s times, it is urgent to establish a deep discussion of its social impact, rather than its
mere intention to generate spaces for engagement or learning, precisely due to its expan-
sion into areas formerly “consecrated by the productive”. We call this extra-productive
phenomenon Trans-gamification. In this article we will present the deepest politological
influences of this cultural phenomenon and, likewise, we will talk about its molecular ex-
pansion towards fields considered socially as “innocent” such as “everyday life”. In short, a
philosophical-political deepening of a phenomenon that is changing the discursive mean-
ing of the “productive” or “playful” and, which in turn, invites Games Studies to re-think
and re-signify the so-called “Huizinganian magic circle”

Keywords: Gamification - Trans-gamification - molecular expansion - productivist para-
digm - Huzinganian magic circle.

Resumo: A gamificacdo se tornou uma tendéncia nos tltimos anos. E com isso ndo esta-
mos falando apenas de uma “técnica’, mas também de um fenémeno radical de jogo. Na
atualidade, é urgente estabelecer uma discussao profunda sobre o seu impacto social, mais
do que sua mera intenc¢do de gerar espagos de engajamento ou aprendizagem, justamente
por sua expansao para dreas antes “consagradas pelo produtivo”. Chamamos esse fendme-
no extraprodutivo de Trans-gamificagdo. Neste artigo apresentaremos as influéncias po-
litolégicas mais profundas desse fendmeno cultural e, da mesma forma, falaremos sobre
sua expansao molecular para campos considerados socialmente como “inocentes” como
o0 “cotidiano”. Enfim, um aprofundamento filos6fico-politico de um fenémeno que vem
mudando o sentido discursivo do “produtivo” ou do “lidico” e que, por sua vez, convida
os Estudos dos Jogos a repensar e re-significar a chamada “magia huizingana circulo”.

Palavras chave: Gamificagdo - Transgamifica¢do - expansdo molecular - paradigma pro-
dutivista - Circulo magico Huzinganiano.
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Resumen: El Universo Matrix se construye a partir de obras que van del cine al video-
juego, la historieta y la animacién. Jenkins (2008) reconoce en este mundo diegético, ca-
racteristicas que definen la convergencia medidtica, como la cocreacién y la compresién
aditiva. La sinergia de la produccién audiovisual hace permeables las formas del cine, la
animaci6n digital y el videojuego. Por otra parte, la representacién de y por las tecnologias
digitales permiten trazar relaciones tanto con el pre-cine como con la cultura digital, des-
de la perspectiva de la arqueologia de los medios (Parikka, 2012).

En este trabajo se analiza la construccion de esta narrativa transmedia que Jenkins iden-
tifica y caracteriza, al tiempo que se reconoce una convergencia en las técnicas de realiza-
cién y consumo de obras digitales.
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Introduccion

La primera imagen del Universo Matrix que aparece en pantalla, luego de los créditos ini-
ciales de las companias productoras (Warner Bros. y Village Roadshow) y el titulo (todo
en un color verde artificial), es un cuadrado verde titilando en la superficie de la pantalla
negra, ubicado arriba a la izquierda. El sonido que le acompaina: una llamada telefénica
que, se entendera luego, sirve para establecer conexiones y un pequeno didlogo entre voces
sin cuerpo (atn). Las tecnologias que evoca esta microsecuencia (la transmision de datos
dial-up, el monitor monocromo, incluso el llamado telef6nico) ya (casi) no tienen refe-
rente en el mundo actual, son remanentes del constante devenir tecnoldgico.

A mids de veinte afos de la pelicula Matrix (1999), esta obra audiovisual debe considerarse
parte de la historia misma de la cultura digital, de la transformacién de los medios de
comunicacién analégicos a los digitales, de la (auto)representacién de las tecnologias de
la informacién. Asimismo, la construccién narrativa multimedia que desarrollaron sus
creadoras, las hermanas Wachowski, entre fines del siglo XX y principios del XXI ha sen-
tado las bases para entender y definir el paradigma de las narrativas transmedia (Jenkins,
2008; Scolari, 2013).

A partir de un enfoque transdisciplinar entre los estudios de cine y medios, las teoria e
historia de las artes y la historia social de la tecnologia, se abordard la configuracién de lo
que se denomina Universo Matrix, compuesto hasta el momento por una trilogia de films
(1999-2003), una coleccion de nueve cortometrajes de animacién (2003), dos videojuegos
para PCy consola (2003-2005), un videojuego multijugador en linea (2005-2009), cémics
y webcédmics (1999-2004), un sitio de Internet con contenidos exclusivos (1999-2009),
ademds de otros productos de consumo y la cultura participativa del fandom que genera
a su vez nuevos contenidos hasta la actualidad. Se encuentra ademds en produccién la
cuarta entrega cinematografica, a cargo de Lana Wachowski'.

Cada una de las partes del Universo Matrix pueden entenderse como manifestaciones
propias de la cultura visual digital (Darley, 2002), es decir, como experiencias culturales
comunes, fendmenos emergentes de la cultura de masas, imdgenes generadas por medios
informéticos. En funcién de la produccion, circulacién y consumo de estas obras, la pre-
gunta de este trabajo sobre las relaciones historicas y materiales que se establecen entre
las técnicas involucradas en esos procesos con practicas mediaticas previas o contempora-
neas, alude a considerar las técnicas de realizacion de las obras audiovisuales, tanto de las
peliculas como de los videojuegos, en el marco de la convergencia medidtica. Con el obje-
tivo de dar cuenta de las continuidades entre pricticas medidticas, se propone identificar
las tecnologias de la representacién que operan en la construccién de este Universo desde
la arqueologia de los medios (Parikka y Huhtamo, 2011; Parikka, 2012; Alsina, Rodriguez
Granell y Hofman, 2018). Este enfoque tedrico, heredero en parte de las teorfas de Mars-
hall McLuhan y de la “arqueologia del saber” foucaultiana, entre otras lineas de investiga-
cién, se manifiesta recientemente como un giro material en el estudio de los medios, ante
el surgimiento de las “nuevas” tecnologias digitales. Apunta a entender, por ejemplo, los
modos en lo que se conciben, circulan y se consumen las imagenes audiovisuales desde la
cultura material, a partir del uso de aparatos, procesos y soportes fisicos de la informacion,
al tiempo que permite establecer relaciones que enriquecen la historia de la representacién
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visual mediada tecnolégicamente y redimensionar asi los objetos culturales contempo-
rdneos en relacién al pasado. Tal como afirma Jussi Parikka (2012), la arqueologia de los
medios considera las culturas mediaticas como capas, pliegues de tiempo y materialidad
“donde el pasado podria descubrirse repentinamente de nuevo y las nuevas tecnologias se
vuelven obsoletas cada vez mds rapido” (p. 13)%

El articulo estd organizado en tres apartados. En la primera seccién, se recopila la cons-
trucciéon narrativa transmedidtica del Universo Matrix (Jenkins, 2008), hilando los suce-
sos de una historia que se cuenta mediante distintos relatos (audio)visuales. En particular,
se realiza un recorrido de los contenidos narrativos de las peliculas, entramados con al-
gunos cortometrajes de animacién y con los videojuegos. Luego, se enmarca el Universo
Matrix en el contexto de las convergencias mediéticas (Jenkins, 2008; Scolari, 2013), tanto
tecnoldgicas como representacionales, que habilitan el proceso de la remediacién (Bolder
y Grusin, 2011) entre el cine y los videojuegos mediante el cual se hibridan sus formas.
Por ultimo, se analiza las técnicas especificas aplicadas a la produccién audiovisual de Uni-
verso Matrix, en relacion con la historia del arte y de los medios, a partir de su dimensién
material. Desde la arqueologia de los medios, el estudio de las técnicas y los aparatos lleva
a reconocer la apropiacién digital de précticas mediaticas del pasado.

La metodologia utilizada en este trabajo se basa en el estudio cualitativo de las obras que
componen el Universo Matrix, asi como el andlisis de fuentes documentales contempora-
neas al estreno de las peliculas, los cortos y los videojuegos (criticas, resefias, entrevistas)
y textos posteriores que realizan relecturas de estas obras. Particularmente, se remite a
fuentes que den cuenta de las cuestiones técnicas vinculadas a la produccién audiovisual,
la generacién de imagenes y el consumo critico, que contrastan con otras practicas regis-
tradas de la historia de los medios, el cine y el arte.

Narracion transmediatica

El Universo Matrix se establece en la primera pelicula de la saga, a partir de la cual se
presenta a los personajes principales de la trama (Neo, Trinity y Morfeo), los oponen-
tes (agentes, maquinas) y se describe el mundo narrativo en el cual se van a desarrollar
los eventos. La diégesis se ubica en un futuro distépico con estilo cyberpunk en el cual
méquinas con inteligencia artificial y la humanidad han mantenido un enfrentamiento
durante siglos que destruyd el entorno natural. La mayoria de la humanidad se encuentra
esclavizada por estos seres artificiales que se sirven de seres humanos como pilas de las
cuales extraen electricidad, mientras proyectan en la mente de cada individuo un entorno
virtual que recrea un simulacro de realidad ambientada en 1999, afio del estreno del film.
Esta configuracion del Universo Matrix fue tan abundante en referencias como consisten-
te visualmente, lo que le permitié instituirse como una pelicula de culto (Jenkins, 2008):

Ante todo, la pelicula cuenta con atractivos populares. Toda clase de elementos:

ataques suicidas por fuerzas especiales de élite, impresionantes helicépteros,
artes marciales a raudales, una historia casta pero apasionada de amor predes-
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tinado, monstruos de ojos saltones de primera categoria, ropa fetichista, cau-
tiverio y tortura y osado rescate, y submarinos realmente extraordinarios (...)
Hay exégesis cristiana, un mito del Redentor, una muerte y un renacimiento,
un héroe en proceso de autodescubrimiento, La Odisea, Jean Baudrillard (mu-
cho Baudrillard, lo mejor de la pelicula), ingredientes ontol6gicos de ciencia
ficcién de la escuela de Philip K. Dick, Nabucodonosor, Buda, taofsmo, misti-
cismo de las artes marciales, profecia oracular, telequinesis que dobla cucharas,
magia de Houdini, Joseph Campbell y metafisica matematica gédeliana (B.
Sterling, citado por H. Jenkins, 2008, p. 104).

Una de las claves narrativas que articulan la historia de Neo, el protagonista, es el mo-
mento en el que debe decidir si quiere ver la realidad tal cual es 0 mantenerse en la Matrix
virtual. Como rito de pasaje, Morpheus le ofrece tomar una pildora roja para liberarse del
yugo de las méquinas o una pildora azul para seguir en el mismo estado de simulaciéon. A
lo largo de la pelicula, el rango cromatico de la representacion visual permite distinguir
cada espacio. El color del mundo artificial creado por las maquinas (la Matrix) es verde,
mientras que el futuro “real” es azul. Los tonos célidos de la iluminacién, por su parte,
fueron utilizados para los espacios interiores como la habitacién de Neo.

Durante el mismo afio 1999, se publican en la Web una serie de comics de diversas histo-
rias ambientadas en el Universo Matrix. Se trata de representaciones digitales de la cultura
grafica que acompanan el estreno de la pelicula y se conciben como contenidos del sitio
oficial de la pelicula www.whatisthematrix.com (hoy ya no disponible)?®. Los webcémics
siguieron apareciendo organizados en series hasta 2004.

Luego del primer film, dado por el impacto comercial y cultural de la obra, las hermanas
Wachowski tuvieron la posibilidad de elaborar durante cuatro afios las ampliaciones na-
rrativas y diegéticas de este universo que plasmaron en guiones tanto para largometrajes
de cine como para otras modalidades visuales y audiovisuales: historietas, animacién y
juegos de computadora.

En la primera mitad del afo 2003 se estrend Animatrix, compilacién de cortometrajes de
animacion de estilo japonés (animé) dirigidos por distintos directores. Si bien la primera
pieza de la antologia, Final Flight of Osiris (El ultimo vuelo de Osiris, 2003), se presentd
junto el film Dreamcatcher (Cazador de suefios, 2003), en muchos paises los titulos no
llegaron a proyectarse en salas de cine, sino que se editaron directamente para consumo
doméstico (en VHS y en DVD). Todos los cortos de Animatrix se encuentran ambientados
en el Universo configurado en la primera pelicula. Algunas de las obras se sitian en un
tiempo anterior a la historia de Neo/Thomas Anderson, ampliando asi la informacién
narrativa que Morpheus le trasmite al protagonista luego de su “despertar”. Es el caso, por
ejemplo, de The Second Renaissance (El seqgundo Renacimiento, 2003), que se presenta en
dos partes y toma contenidos narrativos del cémic Bits and pieces of information (1999)
en el cual se desarrollan sucesos que desencadenan los conflictos no resueltos entre seres
humanos y seres artificiales®.

Ahora bien, Final Flight of Osiris estd directamente conectado con la trama narrativa prin-
cipal de la primera pelicula. Comienza con una secuencia inicial que incluye una sensual
pelea entre un hombre y una mujer en el entorno virtual que habia sido presentado como
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un “programa de entrenamiento’, el dojo simulado en el cual Neo practica kung-fu con
Morpheus. Luego de una alarma, los personajes salen de la simulacién para descubrir que
son perseguidos por centinelas, médquinas vigilantes y destructoras. En el intento de esca-
pe, el capitan de la nave Osiris reconoce lo que estd sucediendo: las médquinas se dirigen a
Zion, la ultima ciudad de seres humanos. La tripulacion decide entonces, en un arriesgado
acto suicida, enviar a través de la Matrix el mensaje de alerta al resto de las naves ante la
inminente destruccién del dltimo reducto de sobrevivientes.

El mismo afio de estreno de Animatrix sale a la venta Enter the Matrix, el primer videojue-
go del Universo®, y se estrena Matrix Reloaded, la segunda pelicula. El entramado narrativo
entre ambas obras se construye en paralelo. En Enter the Matrix, juego de accién y comba-
te en tercera persona, es posible elegir como avatar entre Niobe, reconocida como la mejor
piloto, y Ghost, especialista con armas de fuego. Ambos protagonistas aparecen también
como personajes secundarios de la trama que se desarrolla en la segunda pelicula. La pri-
mera misién que se debe realizar en el videojuego es recuperar aquel mensaje dejado en la
Matrix en el cortometraje Final Flight of Osiris, mientras que Matrix Reloaded comienza
con esa informacién narrativa, pocos meses de los sucesos de la primera pelicula. Las si-
guientes etapas del juego, como rescatar a Morpheus y a Trinity en la autopista, o volar una
central eléctrica, complementan los contenidos narrativos de la pelicula.

Hacia fin del 2003, se estrena la tltima pelicula (hasta el momento) de la franquicia, Ma-
trix Revolutions, que se propone cerrar la compleja historia de Neo, quien debe medirse
con un oponente (Agente Smith) mas poderoso que en las entregas anteriores. El relato
retoma la historia de la anterior pelicula y le da clausura narrativa a la (entonces) trilogfa.
Luego del estreno de este film, se mantiene activo el sitio web y aparecen nuevos webcé-
mics. En la primera mitad del 2005, luego de pruebas realizadas durante el 2004, se pone
en linea el MMORPG® The Matrix Online. Ubicado temporalmente luego de la historia de
Matrix Revolutions, los sucesos que ocurren en este entorno virtual se consideran eventos
de la trama oficial del Universo Matrix, fomentando asi la participacién de usuarios y
usuarias. La creacién de personajes en este MMORPG se basa en la misma decisién que
tuvo que tomar Neo en la primera pelicula: tomar una pildora roja o una azul, para luego
configurar las caracteristicas del avatar. Los contenidos narrativos se organizan en capi-
tulos, vinculadas a misiones a realizar por quienes juegan en linea, que se desbloquearon
semana a semana, ademds de eventos en vivo y reuniones periddicas. Sony Online Enter-
tainment, a cargo del juego, decide finalmente cerrar el sitio en 2009. Se publica un libro
electrénico conmemorativo’ que recopila tanto las lineas narrativas del juego como las
experiencias y memorias de jugadores y jugadoras.

A fines del 2005, sale al mercado para PC, PlayStation 2 y Xbox, The Matrix: The Path of
Neo. Esta dltima obra responde a un reclamo reiterado de quienes consumian activamente
la franquicia que planteaba que no se habia disefiado atin un juego en el cual se pudiera
encarnar a Neo, el protagonista. La estrategia narrativa en este caso fue repasar la historia
contada a partir de las tres peliculas, con variaciones, desde la perspectiva de este persona-
je. Ahora bien, hacia el final del juego, se introduce una secuencia audiovisual ambientada
en el entorno virtual de entrenamiento (un espacio en blanco con solo dos sillones), en la
cual se presentan los entonces hermanos Wachowski®, mediante personajes disefiados en 8
bits, que contrastan con el disefio 3D del espacio. En primera persona, las mentes creado-
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ras de este Universo plantean el problema que enfrentaron al condensar la trama de las tres
peliculas en un videojuego. Mientras que el final de Matrix Revolutions, el protagonista su
vida sacrifica para salvar tanto a la humanidad como a las médquinas, se plantea que esto
resulta aburrido para un videojuego de accién y combate, por lo que deciden cambiar el fi-
nal. El ultimo jefe al que hay que vencer como Neo para terminar el juego, el oponente que
presenta la mayor complejidad y desafio, es un mecha’ gigante comandado por multiples
Agentes Smith. Asi, la compleja narrativa con reminiscencias biblicas de las peliculas se
modifica para potenciar la jugabilidad e interactividad del videojuego. Cada medio asume
la narracién audiovisual de un modo distinto, de acuerdo a su propia historia mediética,
sin alterar el sentido del final: Neo vence al Agente Smith y salva el mundo.

Matrix

Matrix Reloaded m-‘lll"éf-
Revolutions

Figura 1. Estructura narrativa de las principales obras audiovisuales del Universo Matrix, en relacién a la
trama principal (Elaboracién propia de la autora).

Convergencias mediéticas

Las convergencias medidticas son procesos por los cuales los medios mutan con una ten-
dencia a la concentracién que borra sus diferencias. Procesos complejos, que no supo-
nen una Unica operacion sino que es necesario reconocer diversos modos. Jenkins (2001)
propone inicialmente al menos cinco modos de convergencia: tecnoldgica, econémica,
social, cultural y global. Por su parte, Carlos Scolari (2009) remite a Ramé6n Salavarria
(2003) para reconocer que “la convergencia implica al menos cuatro dimensiones” (p. 95):
convergencia empresarial, tecnoldgica, profesional y comunicativa. Las convergencias tec-
noldgica y econdémica-empresarial son comunes a ambas propuestas. Es posible encontrar
un antecedente a estas ideas en Roger Fidler (1998), quien denomina mediamorfosis a los
procesos que se dan en todos los sistemas de medios. La convergencia es uno de los princi-
pios de estas transformaciones de los medios de comunicacién (junto con la coevolucién
y la complejidad).

Con respecto a la convergencia econdmica-empresarial, tal como afirma Jenkins (2008),
las narraciones transmedidticas implican grandes intereses econdémicos, concentrados en
corporaciones multimedios (como Time-Warner, la corporacién que produce Matrix),
donde cada medio tiene su propio segmento de mercado' y cada obra se constituye como
un nuevo punto de acceso al Universo Matrix. Proffitt, Tchoi y McAllister (2007) realizan
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un detallado andlisis sobre este tema, en el cual reconocen a Matrix como un “flujo in-
tertextual mercantilizado”, una narrativa de multiples mercancias, que integra estrategias
de marketing orientadas a consumos especificos, ademds de desarrollo de tecnologias y
gestion de licenciamientos.

La convergencia tecnoldgica también garantiza una sinergia en la produccién medidtica.
En el caso de Matrix, al mismo tiempo que se filmaban las dos peliculas estrenadas en
2003, se generaban las imagenes cineméticas del videojuego Enter the Matrix con el mismo
equipo técnico y artistico. Desde el disefio de la produccion audiovisual, esto se traduce en
una optimizacién de los recursos y, en consecuencia, una reduccion de los costos operati-
vos del proceso que permite multiplicar los productos.

A partir del estudio del caso Matrix, Jenkins (2008) también reconoce otras dos caracte-
risticas de la obra transmedia:

- Autoria cooperativa: Las hermanas Wachowski se implicaron personalmente en la
configuracién visual de la representacion del Universo Matrix, convocando a técnicos y
artistas de reconocida trayectoria, como el coredgrafo de artes marciales Woo-ping Yuen
o la disefiadora de vestuario australiana Kym Barrett, quienes integran un colectivo que
cocrea el mundo.

- Comprension aditiva: Los diversos contenidos medidticos se vinculan hipertextual-
mente al punto de que cada nueva informacién puede cambiar el sentido de toda la his-
toria. Como el unicornio de papel en Blade Runner (1982), los elementos de la represen-
tacién pueden reestructurar la construccién narrativa cuando son puestos en relacién.

La convergencia de tecnologias digitales es una de las claves en la construccién del Univer-
so Matrix, tanto por la innovacién en el uso de las imagenes generadas por computadora
(CGI) como por las representaciones diegéticas del mundo informadtico. Al igual que con
otras peliculas, como Tron (Lisberger, 1982) o Hackers (Softley, 1995), se trata de una de
las “alegorias populares de lo digital” (Bolter, 2005, p. 17) que representan autorreferen-
cialmente los medios tecnoldgicos. Quienes tienen roles protagénicos en esta ficcion sa-
ben programacioén, tienen competencias y habilidades digitales, “viajan” a través de pulsos
telefénicos. Todas estas alusiones que hoy resultan de algtin modo anacrénicas se vinculan
con la historia del hacking y phreaking'' como practicas medidticas, que a su vez se repli-
can en las interfaces graficas de usuario de los videojuegos (el modo hacking en Enter the
Matrix, por ejemplo) y el sitio de Internet (www.hackthematrix.com).

También es posible percibir convergencias entre films y videojuegos, vinculadas a la in-
tegracion tecnoldgica y las influencias estéticas. Consideramos a las obras audiovisuales
del Universo Matrix como obras hibridas entre lo analédgico y lo digital. Las imdgenes
de este Universo producidas entre 1999 y 2003, fueron generadas tanto en pelicula de 35
mm como en archivos digitales. Por tanto, la postproduccién de los films asi como de los
videojuegos combiné ambas tecnologias (analdgicas y digitales): procesos fisico-quimicos
como el revelado del soporte filmico en laboratorio, la copia y corte de negativos, empal-
mes y bobinados, por mencionar algunos, al tiempo que se generaron imagenes digitales
mediante captura directa de fotogramas, disefios 3D asistidos por computadora y renderi-
zados, entre otras operaciones por computadora. Esta coexistencia de tecnologias es lo que
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Bolter y Grusin denominan remediacién, donde “tanto nuevas como viejas formas estan
involucradas en una lucha por el reconocimiento cultural” (Bolder, 2005, p. 14)'2. Como
producto final de estos procesos previos al proceso de transformacién tecnoldgica que se
conoce como roll-out digital® (Fossati, 2019), las copias finales de la primera pelicula fue-
ron distribuidas y proyectadas en salas de cine en soporte filmico de 35 mm.

En esta pugna entre medios, el cine de fines del siglo XX de algiin modo logra invisibilizar
las tecnologias digitales en la impresién final del celuloide, mientras que los videojuegos
las ponen en evidencia en la interfaz debido a la resolucion gréfica de la computadora.
Bolter (2005) reconoce que el proceso de remediacién afecta mutuamente a los medios
implicados, particularmente a los digitales: mientras los videojuegos se apropian de las
précticas de representacion del cine, las peliculas adoptan las técnicas digitales de las ima-
genes generadas por computadora. Los videojuegos y el cine contemporaneo tienen in-
fluencia mutua tanto a nivel narrativo como a nivel estético (Jenkins, 2007). Al analizar
el videojuego Enter the Matrix, Diane Carr (2005) retoma la propuesta de Wood (2004),
a partir de la cual propone repensar la organizacién de la estructura narrativa de la pri-
mera pelicula como secuencias de juego o niveles, donde el protagonista debe entrenar
habilidades y enfrentar desafios de dificultad creciente. Si bien Jenkins (2008) reconoce
que algunos criticos de cine, como Roger Ebert, utilizaron peyorativamente lo que él de-
nomina la “analogia del videojuego”, identifica que los usos de un estilo visual similar a
los videojuegos “producen una implicacién mds intensa e inmediata de los espectadores”,
particularmente con personajes secundarios como Niobe o Ghost para quienes jugaron
Enter the Matrix, por ejemplo. Es posible ver en el personaje del Arquitecto, quien desa-
rrolla el mundo virtual de la Matrix, un rol que el mismo Jenkins (2003) habia propuesto
para quienes disefian videojuegos.

Lo antedicho sobre los procesos realizados para generar las imagenes del Universo Matrix
lleva a la definiciéon de Lev Manovich sobre cine digital, segtin la cual: “cine digital = ma-
terial de accién real + pintura + procesamiento de la imagen + composicién + animacién
2D por ordenador + animacién 3D por ordenador” (2006a, p. 376). El montaje, principio
estructurante del cine, que permite construir relatos audiovisuales mediante las operacio-
nes de seleccion, combinacién y empalme (Aumont, Bergala, Marie y Vernet, 1996, p. 54)
es aplicado indistintamente a la produccién cinematogrifica y al disefio de videojuegos,
donde el uso de escenas filmadas (cinemdticas o cutscenes) ponen en pausa la interacti-
vidad y aportan contenidos narrativos. De acuerdo con Bolter (2005, p. 26), tanto en las
peliculas como en los videojuegos se configura una estrategia representacional de la trans-
parencia sostenida en el montaje en continuidad del cine y las imédgenes “fotorealistas” de
los juegos de computadora.

Las peliculas del Universo Matrix proponen varias técnicas complejas de representaciéon
originales que hibridan lo material y lo digital: el plano Bullet-Time en 1999, que se analiza
a continuacidn; en la segunda entrega, el Burly Brawl (cuando Neo pelea con multiples
clones del agente Smith) y finalmente, el Superpunch (plano detalle del golpe de Neo al
Agente Smith en la “batalla final”) (Borshukov, 2004, citado en Manovich, 2006b).

El plano Bullet-Time, técnica que le valié el premio Oscar al equipo de VFX (efectos visua-
les) involucrado en Matrix, es usado en contadas y espectaculares ocasiones, introducido
desde la secuencia de apertura de la pelicula al presentar el personaje de Trinity. Ella se
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encuentra delante de una computadora, en una habitacién a oscuras. Cuando entra la
policia, Trinity entra en combate. Ejecuta un salto y parece que el tiempo que detuviera.
La camara realiza en aparente cimara lenta (slow motion) un travelling circular centrado
en su figura negra. La técnica de registro del salto de Trinity (y de Neo esquivando balas, lo
que le da el nombre al efecto visual) no se basa en el desplazamiento de la cdmara sino en
la captura sucesiva de fotografias digitales tomadas por una serie de cdmaras alineadas en
un semicirculo que rodea al personaje en plena accidon, mientras se utiliza un fondo chro-
ma-key" verde que luego sera reemplazado por imagenes de rodaje y creadas digitalmente.
La produccién de este efecto visual depende de un sistema complejo que integra diversas
técnicas de generacién de imdgenes: la cronofotografia de Edward Muybridge, el con-
trol de movimiento o motion-control® para la activacion de las camaras digitales, el chro-
ma-key y el disefio 3D del entorno virtual. Las imagenes asi generadas luego son editadas,
interpoladas y procesadas digitalmente. Esta combinacién de técnicas audiovisuales y tec-
nologias tanto analdgicas como digitales fue denominada cinematografia virtual (virtual
cinematography) por parte de John Gaeta, quien ademas de estar a cargo de los VFX de las
peliculas del Universo Matrix, reflexioné abiertamente sobre estos procesos (Manovich,
2006b). El estilo visual de este plano resulta ya familiar para quienes juegan videojuegos
desde mediados de los ‘90s. El desarrollo de la representacién digital 3D para juegos de
computadora y consolas, particularmente aquellos que construyen su punto de vista en
tercera persona, permiten realizar movimientos circulares de cimara centrados en el per-
sonaje similares al plano Bullet-Time.

Como innovacién del montaje, se basa en la manipulacion de la imagen en movimien-
to de forma tal que es posible pensarlo como una actualizacién del cine de atracciones,
préctica medidtica del cine de los primeros tiempos (Stauven, 2006; Ressaak, 2006). Ese
efecto “atractivo” para el cine se vuelve disruptivo en el videojuego. En Enter the Matrix,
se puede jugar en modalidad “focus” , una alternativa limitada (como indica el nivel de
carga de una barra lateral a la pantalla) que emula el desplazamiento en cdmara lenta
con el que Neo esquiva balas en el primer film. Si bien esta modalidad de juego permi-
te realizar movimientos considerados imposibles para la fisica (caminar por las paredes,
esquivar balas, etc.), ademds de sumar fuerza, la ralentizacién de los movimientos puede
obstruir el desarrollo dindmico del juego. Por su parte, Grusin (2016) denomina “cine de
interacciones” (concepto superador del “cine de atracciones”) a estas remediaciones del
cine digital, post-fotografico, que ya no requiere un referente material extrafilmico para
generar sus imdgenes, alejaindose de la propuesta ontolégica de André Bazin , quien basaba
su definicién del cine en la semejanza entre la objetividad de la imagen fotogrifica y la
realidad representada.

La hibridacién formal y corporativa en el contexto de las convergencias medidticas tam-
bién puede observarse en Animatrix (Jenkins, 2008). Los artistas del animé que partici-
pan cuentan con sus propias trayectorias, nuevas referencias que alimentan la narracion
transmedidtica: Mahiro Maeda (Neon Genesis Evangelion,1995-1996) dirige The second
renaissance parte 1y 2, Shinichiro Watanabe (Cowboy Bebop, 1998-1999) estd a cargo de
Kid’s Story y A Detective Story, Koji Morimoto (Akira, 1988) realiza Beyond. En particular,
El uiltimo vuelo de Osiris fue dirigida por Andrew Jones, que participa en la animacién de
Final Fantasy: The Spirits Within (2001). Esta pelicula realizada completamente mediante
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CGI, es otra de las referencias multimediales del Universo Matrix, que en este caso remite
a la saga de videojuegos lanzada en Japén en 1987 y sostenida hasta la actualidad con
diversas producciones medidticas. La extensién en el tiempo de la franquicia'® acompana
los cambios tecnolégicos que se fueron dando en las representaciones graficas de compu-
tadora, desde los 8 bits hasta los dispositivos actuales. La “conquista del 3D” en la industria
de videojuegos se anticipa a la produccion de cine digital'”.

Las imdgenes tanto para este cortometraje del Universo Matrix como para los videojuegos
fueron generadas mediante el proceso de mocap (motion capture), técnica de creacion de
imagenes que ya era aplicada para el desarrollo de videojuegos, desde algunos afios antes.
Se trata de la creacion digital de figuras humanas (cuerpo y rostro), a partir de sensores de
movimiento fijados en actores y actrices, que —tal como anuncia su denominacién— cap-
turan los movimientos y gestos que realizan. Al igual que el rotoscopiado, que se origina
como técnica de animacién y es utilizada tanto en cine como en videojuegos, el uso de la
captura de movimientos demuestra la permeabilidad entre industrias de produccién au-
diovisual en el contexto de la convergencia tecnoldgica, y habilita a pensar la arqueologia
de estos modos de hacer imdgenes mediados tecnoldgicamente.

Arqueologias mediaticas

En base a lo analizado en la anterior seccidn, es inevitable entender el Universo Matrix
como un conjunto de artefactos culturales generados y mediados por tecnologias. Como
se evoca desde la primera microsecuencia (ver supra), las tecnologias medidticas en el
devenir del siglo XX al XXI se relacionan directamente tanto con la construccién narra-
tiva como con los conocimientos que requieren para interpretar el mundo diegético y los
desafios cognitivos que plantea la interpretacion de sus imédgenes. La arqueologia de los
medios permite reconocer las materialidades que subyacen a estas tecnologias, investigan-
do cémo lo que puede considerarse como pasado tecnolégico se manifiesta en las “nuevas”
précticas medidticas digitales. En el mismo andlisis, es posible reconocer los procesos tec-
noldgicos innovadores en el momento de su produccion (1999-2003), que en parte ya se
han vuelto obsoletos. Asi, este enfoque pone en cuestién la idea de “nuevas” tecnologias en
la convergencia digital, recuperando genealdgicamente el legado tecnocultural de medios
anteriores.

Desandando el camino de la produccién de este Universo, el producto final para consumo
masivo en DVD ya resulta conflictivo en un paisaje medidtico en constante cambio. Tal
como recopila William Whittington,

La serie The Matrix ha generado ahora un extenso catdlogo DVD. La progra-
macién incluye DVDs de The Matrix (un disco unico con la pelicula y varias
apariciones especiales), The Matrix Revisited (un documental), The Matrix Re-
loaded (una edicién de dos discos con la pelicula y “una explosién de extras
que liberardn la mente”), The Matrix Revolutions (que incluye la pelicula y va-
rias apariciones especiales, incluyendo informacion sobre el juego on-line The
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Matrix) y The Animatrix (un disco de animé y un CD de musica). Finalmente,
en diciembre de 2004, The Ultimate Matrix Collection fue lanzada como un set
en caja con diez discos que incluye material adicional suplementario, arte y
links a sitios web (2007, p. 230)*.

A las obras audiovisuales editadas en este formato se agregan los videojuegos Enter the
Matrixy The Matrix: Path of Neo, que fueron lanzados tanto para computadora como para
PlayStation. La pelicula Matrix alcanz6 en su momento el récord de ventas en el entonces
nuevo formato DVD: 1,5 millones de copias vendidas en una semana (Graser, 1999). Esta
penetracion de mercado por parte de Warner Bros. puede explicarse tanto desde la estética
visual y la temdtica de la pelicula como desde la ampliacion del horizonte de posibilida-
des de visualizacién de un film: detener la imagen en gran calidad, seleccionar escenas,
reproducir a mayor velocidad (Tofts, 2007). El propio menu de los DVD brinda opciones
de interaccién similares a los menties de seleccién en los videojuegos, incluso algunas
consolas de juego permiten también la reproduccién de DVD de peliculas (otras conver-
gencias, ver Bolder, 2005 y Grusin, 2016). Considerando que la interaccién como préctica
medidtica es una de las caracteristicas diferenciales de los videojuegos, puede trazarse una
“arqueologia de la interaccién” que, en base al estudio de la cultura material, puede llevar
hasta los juguetes 6pticos del siglo XIX (Chausovsky y Rossi, 2015) o los libros pop-ups"
(Cuadrado, 2018).

Ahora bien, en tanto productos tecnoldgicos, los DVD deben lidiar con la obsolescencia.
Luego de la aparicién de los televisores de tecnologias compatibles con computadoras
o incluso con conexién remota a otros dispositivos, los reproductores de DVD ya (casi)
no se comercializan. La mayoria de las computadoras en venta hoy en dia ya no incluyen
dispositivos de lectura/escritura de DVD/CD. Aun asi, si se conservara un reproductor o
dispositivo de lectura, podria accederse a las peliculas editadas en DVD en una computa-
dora, si ésta tiene instalados los programas informdticos adecuados para leer sus archivos.
En el mismo escenario (dispositivo de lectura de DVD conectado a una computadora),
no serifa tan sencillo acceder, por ejemplo, al videojuego Enter the Matrix, disefiado para
sistemas operativos ya obsoletos (Windows 98/2000/XP). Resultaria necesario emular el
sistema para instalar el programa de juego. Si, por caso, pudiera disponerse de una consola
PlayStation 2 operativa (fue discontinuada en 2013), como ya se menciond, quizas podria
correr tanto los videojuegos como las peliculas (otro modo de convergencia tecnolégica),
si y solo si los discos no presentan dafio fisico como rayas o marcas en su superficie que
impidan su reproduccioén.

Luego del proceso de digitalizacion de las salas de cine, las copias en 35 mm de las peliculas
tampoco cuentan con dispositivos de lectura/reproduccién en el actual sistema de medios.
Es por esta razén que las peliculas fueron remasterizadas y restauradas digitalmente para
editarse en Blu-Ray (4K UHD) y ser proyectadas en salas en formato digital. Esto impli-
c6 nuevas operaciones de procesamiento digital de las imdagenes, particularmente en el
espectro de color. Hoy en dia, eludiendo la obsolescencia, las peliculas pueden verse via
streaming en la plataforma Netflix®.

Retomando el complejo sistema de produccion del plano Bullet-Time, es posible pensar
una genealogia de practicas medidticas previas a la realizacién de Matrix. El propio Gaeta
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(Silberman, 2003) reconoce como referente visual y tecnoldgico el trabajo de Paul Debe-
vec, particularmente su cortometraje The Campanile Movie (1997), en el cual se crea la
imagen en movimiento del campanario de Berkeley a partir del modelado y renderizado
3D a partir de una sucesion de fotografias, mientras que el fondo se reconstruye volumé-
tricamente mediante la técnica de la fotogrametria (técnica de representacién topografica
del siglo XIX, también utilizada en el disefio 3D de videojuegos). Por tanto, se trata de otro
sistema complejo de representacion que integra distintas técnicas. Varios autores (Cubitt,
2002; Rassaak, 2006; Rehak, 2007; Plunkett, 2008; Denson y Sudmann, 2013) reconocen
otros antecedentes del plano Bullet-Time como la obra de Tim Macmillan®, la pieza publi-
citaria para Smirnoff de Michel Gondry (1996), ademads de la experiencia de Muybridge.
Macmillan realiz6 en la década del 80 algunas piezas audiovisuales con una técnica que
él mismo denomind time slice (rebanar el tiempo), que consistia en registrar una accién
desde varios puntos de vista dispuesto en circulo y reconstruir la imagen con movimiento
como secuencia. Esta experiencia remite directamente a la técnica precinematografica de
la cronofotografia (Muybridge): una temporalidad analitica, donde la accién se representa
en instantes sucesivos. La imagen audiovisual como fragmentos de tiempo.

Asi las diversas técnicas aplicadas para realizar el efecto visual del plano Bullet-Time re-
miten a modos previos de generaciéon de imdagenes. La técnica del mocap utilizada para la
creacion digital de las figuras humanas, que ya se mencion6 anteriormente, también se
basa en técnicas anteriores. La idea de establecer los sensores de movimiento sobre puntos
determinados del rostro o del cuerpo se vincula con los procesos de abstraccion necesarios
para realizar CGI. Ya en las producciones audiovisuales de la primera etapa de la compaiia
Pixar se establece la generacion de imédgenes digitales a partir de la captura de determina-
dos puntos sobre un cuerpo material tridimensional. Asi es como se realizé el bebé que
aparece en el cortometraje Tin Toy (Lasseter, 1988) o los personajes de Toy Story (Lasseter,
1995). Desde una perspectiva arqueolégica, se pueden rastrear estas técnicas digitales en la
propia Historia del Arte. La talla y copia de esculturas mediante puntos se basa en el mis-
mo principio de abstraccion de la superficie de un cuerpo, que se encuentra en las técnica
escultdricas del arte post renacentista o incluso en la Antigiiedad. El puntométro es un
dispositivo de uso comun en el siglo XIX que realiza, a partir del sistema espacial cartesia-
no, la medicién de coordenadas y distancias entre puntos aplicados sobre una escultura
para poder reproducirlos por traslacién geométrica en el cuerpo de su calco escultérico.
Asi, esta técnica se establece sobre principios similares de abstraccion y representacién
de imdgenes que se aplican en el disefio virtual, tomando un cuerpo de referencia como
origen, que es replicado en una copia en base a transformacion isométrica.

Por 1ultimo, es posible establecer relaciones entre las proyecciones en domos de 360° del
formato IMAX y otros espectdculos inmersivos como fueron los panoramas del siglo XIX.
Alison Griffiths (2008; 2020) investiga esta relacién basada en el espectdculo visual y la
experiencia corporal. Matrix Reloaded fue el tercer film* remasterizado digitalmente para
ser exhibido en este formato (Grusin, 2016). Matrix Revolutions fue la primera pelicula
que se estren6 simultdneamente en salas de cine de proyeccién 35 mm y salas IMAX.
Con todo, entender estas estrategias de generacion, circulacién y consumo de las obras
del Universo Matrix desde la arqueologia de los medios, las inscribe en la historia de la
representacion visual mediada tecnolégicamente. Es posible revisar estas producciones
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multimediales como expresiones relativamente autoconcientes de las apropiaciones y
actualizaciones de técnicas y tecnologias involucradas en los procesos estudiados en su
relacién con dispositivos del pasado. El impacto causado en el publico y la industria de
los medios trasciende ademads las propias obras. A mds de veinte afos de la primera en-
trega audiovisual de este Universo, el estilo audiovisual logrado y las practicas mediaticas
involucradas en su configuracion se replican en la creacién de nuevas obras audiovisuales
contemporaneas.

Universo hibrido en expansién

A partir del Universo Matrix se ha podido analizar diversos aspectos de la produccién,
circulacién y consumo de obras audiovisuales. Si bien no este no es el primer universo
transmedia, resulta posible reconocer en su estructura narrativa que se trata del primer
mundo ficcional concebido transmedialmente. Tampoco es la tnica propuesta que esta-
blece relaciones estéticas entre peliculas y videojuegos, pero se trata de obras destacadas
por el uso de técnicas y tecnoldgicas, tanto tradicionales como innovadoras, tanto anal6-
gicas como digitales.

Luego de analizar los modos de construccién narrativa, algunas de las estrategias mani-
fiestas de convergencia tecnoldgica y estética que presenta y, finalmente, la dimensién ma-
terial en la que se sustentan la generacion y el consumo de las imdgenes de este Universo,
podemos entender el Universo Matrix no solo como hibrido sino también como una bisa-
gra entre la produccién audiovisual del cine tradicional y la tecnocultura digital, como el
Jano bifronte que mira al pasado y al futuro. Las técnicas aplicadas para la representacién
del espacio, el tiempo y los cuerpos en entornos virtuales, basadas en précticas medidti-
cas preexistentes, revelan las continuidades de la historia tecnolégica de las imagenes en
movimiento.

Walter Benjamin (1989 [1936]) propone en el siglo XX entender la obra de arte en el mar-
co de su reproductibilidad técnica, cuando la posibilidad de copiar fielmente una imagen
por medios mecanicos como la fotografia y el cine reconfigura lo que se entiende como
Arte y su funcidn social. Su perspectiva busca recuperar la materialidad de las obras, al
tiempo que concibe una relacién univoca entre original y copia. En el siglo XXI, la repre-
sentacion del mundo fisico desarrollada por las tecnologias digitales desdibuja la nocién
de original. Ya no se trata entonces de la reproductibilidad técnica sino de una productibi-
lidad sintética que compone una imagen nueva, inexistente en el mundo fisico, a partir de
multiples fuentes: figura humana en movimiento, fondos artificiales, espacios creados por
computadora. Las posibilidades de creacién exploradas en la configuracién del Universo
Matrix no se agotan en su produccion, sino que se replican a otros mundos narrativos
y se consolidan como modos de representacién, imaginando asi universos virtuales en
expansion.
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Notas

1. Anunciada oficialmente por Warner Bros. en agosto del 2019, la produccién de esta
cuarta entrega se pospuso debido a la pandemia de COVID-19.

Gacetilla de prensa: https://www.warnerbros.com/news/press-releases/lana-wachowski-
write-and-direct-all-new-film-set-world-matrix-keanu-reeves-and

A pesar de la postergacion del rodaje, se ha publicado informacion sobre el elenco y se anun-
ciaron sucesivas fechas de estreno, siendo la dltima abril de 2022 (Marshall y Perry, 2021).
2. “Media archaeology sees media cultures as sedimented and layered, a fold of time and
materiality where the past might be suddenly discovered anew, and the new technologies grow
obsolete increasingly fast” (traduccién propia).

3. Es posible considerar este sitio de la Web 1.0 como otra obra mds del Universo Matrix.
Estuvo en linea entre 1999 y 2009 y ofrecia varios contenidos que remitian a las obras de
la franquicia. Internet Archive, a través de su servicio Wayback Machine, conserva mas
de 5000 capturas del sitio a lo largo de su existencia. También existia la pagina www.
hackthematrix.com, desde el cual se habilitaba la experiencia del “hackeo” de un sistema
para acceder a codigos, cadenas de caracteres que permitian acceder a mds contenidos
en el sitio oficial. Hoy ambas direcciones URL redirigen a https://www.warnerbros.com/
movies/matrix

4. En el webcomic se reproducen diversos textos, visualmente similares al texto plano en
computadora, cuyo contenido narrativo estd vinculado al momento en el cual se estd juz-
gando un androide mayordomo que asesina a su —hasta ese momento— duefo, en defensa
propia (iba a ser desactivado). En el cortometraje, se muestra el momento y los sucesos
posteriores al juicio.

5. Disponible para consolas (Xbox, Nintendo GameCube, PlayStation 2) y para PC (Win-
dows 98/2000/Me/XP).

6. MMORPG (massively multiplayer online role-playing game): videojuegos de rol multi-
jugador masivo en linea.

7. The Matrix Online Memory Book. Recuperado de https://archive.org/details/MatrixOn
lineMxOOfficialMemorybookStorybookRedPill

8. Ambas hermanas Wachowski han atravesado procesos de transicién de género de hom-
bre a mujer. En 2012, Larry Wachowski se declaré mujer transgénero, cambiando su nom-
bre por Lana. Andy lo hizo en el 2016, reconociéndose como Lilly. Su declaraciéon personal
puede leerse en Miller (2016).

Respetando su identidad de género autopercibida, nos referimos a ellas en femenino. Esta
cuestion puede ser compleja al remitirnos a obras del pasado, anteriores a su transforma-
cién, como son las del Universo Matrix (1999-2003). En la secuencia del videojuego que
describimos, se presentan en primera persona como Andy y Larry Wachowski. Por esta
razon, apelamos a su identidad masculina de ese momento.

9. Propias del animé de ciencia-ficcién, como Mazinger Z, los mecha o meka son méaqui-
nas o vehiculos, generalmente antropomorfos, comandados por pilotos humanos.

10. En el film de ciencia-ficcién Blade Runner, dirigido por Ridley Scott, se plantea la duda
sobre si el protagonista Rick Deckard (Harrison Ford) es o no un replicante (ser artificial).
Gaff (Edward James Olmos), su compaiiero, con quien investiga replicantes para elimi-
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narles, crea pequenas figuras de origami a lo largo de la pelicula. Hacia el final del relato,
Deckard encuentra en su propia casa un unicornio de origami, que se relaciona directa-
mente con un suefio que tuvo. Esta informacién visual aporta indicios para argumentar
que Deckard es un replicante, ya que de otra forma Gaff no podria conocer su suefio (que
seria, entonces, un “recuerdo” artificial, imdgenes implantandas en el replicante). Henry
Jenkins (2008) se basa en esta informacion para titular su articulo sobre narracién trans-
media.

11. “Técnica utilizada para manipular las redes telefénicas” (Prieto, 2000). Contraccién de
“phone”y “freak” (o “break”), denomina la practica de “hackear” la red telefénica, anterior
a la aparicién de las computadoras, que permitia realizar llamadas sin pagar, intervenir
lineas teléfonicas, desviar llamadas, entre otras posibilidades. Surge en los afios 50 y es
popular en la década del 70 (Lapsey, 2005-2014). En Espana se difunde en los 80 mediante
la informacién compartida en los BBS (Bulletin Board System o tablén de anuncios elec-
trénico) (Molist, 2014).

12. “Both newer and older forms are involved in a struggle for culture recognition.” (traduc-
cién propia)

13. El roll-out digital es “el momento en que la infraestructura de distribucién y proyec-
ci6n digital superd en nimero a la analégica” (Fossati, 2019, p. XXII).

14. Con la técnica de chroma key se filman las escenas en un set con paredes de fondo color
azul o verde (croma), lo que permite luego recortar las figuras en movimiento mediante
rotoscopiado, cambiando el fondo de la imagen filmada. Utilizado desde el periodo clési-
co-industrial del cine de Hollywood, esta técnica adquiere gran importancia en el marco
del desarrollo de las tecnologias digitales, donde los fondos pueden ser creados mediante
CGI (Lépez, 2019).

15. Técnica desarrollada para la produccién de Star Wars: A New Hope (Lucas, 1979).

16. Al momento, la dltima entrega del juego es Final Fantasy XV, lanzado en 2016, y se
anuncia la salida del Final Fantasy XVI para PlayStation 5.

17. Arsenault, Coté, Larochelle y Lebel (2013) estudian ese pasaje de los graficos 2D a 3D
en la década del 90, planteando que las innovaciones tecnoldgicas en las técnicas de repre-
sentacion conllevan a nuevos modos de jugar.

18. [The Matrix series has now generated an extensive DVD catalogue. The programming
includes DVDs of The Matrix (a single disc with the feature and various special features),
The Matrix Revisited (a documentary), The Matrix Reloaded (a two-disc edition with the
feature film and “an explosion of mind-freeing extra features”), The Matrix Revolutions
(with includes the feature film and various extra features, including information on The
Matrix Online game), and The Animatrix (a disc anime and a CD of music). Finally in De-
cember 2004, The Ultimate Matrix Collection was release as a ten-disc DVD box set that
includes additional supplemental material, artwork, and links to websites]. Traduccién
de Mariela Cantu para texto de circulacién interna para la Catedra de Andlisis y Critica,
Eduardo A. Russo, Facultad de Bellas Artes, UNLP, curso 2012.

19. Los libros pop-ups son libros méviles que despliegan formas tridimensionales al ser
abiertos (técnica también utilizada en tarjetas de salutacion). Presentan ante quien los lee
una experiencia que integra narracion e imagen visual animada, e invitan a la interaccién
tactil con sus figuras (Cuadrado, 2018).
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20. Otra obra obsoleta del Universo Matrix es el sitio web y sus contenidos en linea, tanto
porque ya no estdn disponibles, en un paso efimero por la Internet, como también por
basarse en el disefio hipermedial de la primera generacién de la Web, en cuyo caso se trata
de otro aspecto de la obsolescencia: ésta es percibida, aunque la tecnologia (hipervinculos)
sigue siendo funcional.

21. Disponible en https://youtu.be/RPhGEIM_6IM . El cortometraje fue presentado en la
convenciéon de SIGGRAPH. Mds informacién sobre la realizacion de esta obra en Debevec
(1997-2007).

22. Ver los trabajos tempranos del artista en https://youtu.be/ocLJWCnMhTo

23. Luego de Apollo 13 (1995) y Episodio II: Ataque de los clones (2002).
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Abstract: The Matrix Universe is built from works ranging from cinema to video games,
comics and animation. Jenkins (2008) recognizes in this diegetic world, characteristics
that define media convergence, such as co-creation and additive compression. The synergy
of audiovisual production makes the forms of cinema, digital animation and video games
permeable. On the other hand, the representation of and by digital technologies allow
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tracing relationships with both pre-cinema and digital culture, from the perspective of
media archeology (Parikka, 2012).

This paper analyzes the construction of this transmedia narrative that Jenkins identifies
and characterizes, while recognizing a convergence in the techniques of realization and
consumption of digital works.

Keywords: digital cinema - video games - transmedia - convergence - media archeology
- Matrix.

Resumo: O Universo Matrix é construido a partir de obras que vao do cinema aos video-
games, passando por histdrias em quadrinhos e animacéo. Jenkins (2008) reconhece, neste
mundo diegético, caracteristicas que definem a convergéncia da midia, como a co-criagio
e a compressdo aditiva. A sinergia da producdo audiovisual torna permedveis as formas de
cinema, animagao digital e videogames. Por outro lado, a representagdo de e por tecnolo-
gias digitais permite tragar relagdes tanto com o pré-cinema quanto com a cultura digital,
a partir da perspectiva da arqueologia da midia (Parikka, 2012).

Este artigo analisa a construcdo desta narrativa transmidia que Jenkins identifica e carac-
teriza, a0 mesmo tempo em que reconhece uma convergéncia nas técnicas de fabricagdo e
consumo de obras digitais.

Palavras chave: cinema digital - videogames - convergéncia - arqueologia da midia -
transmidia - Matrix.

[Las traducciones de los abstracts fueron supervisadas por el autor de cada articulo]
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Resumen: En este articulo se analizan casos desde la Filosofia Moral o Etica tomando
como eje la moral y el comportamiento de los jugadores de videojuegos en su rol como
decisores. El objetivo es comprender los diversos posicionamientos éticos asumidos por
los jugadores, ante los conflictos expuestos en cada juego y estudiar el proceso de razona-
miento moral correspondiente. Se abordan distintas corrientes éticas, que influyen en la
experiencia de juego en términos de comportamiento moral. Se concluye sobre el poten-
cial uso de videojuegos como facilitadores para la adquisicién de conceptos éticos y para
la resolucion de problemas morales.
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Catdlica Argentina (UCA). Realiz6 cursos sobre Gamificacién en la Universidad Abierta
de Cataluiia (UOC). Posee estudios acerca del Disefio y Programacién de Simuladores
Virtuales (Escuela Da Vinci). Es psicoterapeuta y docente universitario en la Facultad de
Psicologia y Psicopedagogia de la UCA.

1. Introduccién

A medida que surgian grandes desarrollos tecnoldgicos, como la telefonia mévil o el In-
ternet, los videojuegos acompaiiaron estos movimientos, mediante la transformacién de
si mismos. Estas modificaciones impactan en la vida del jugador, quién estd en constante
interacciéon con dichos cambios. Resultan nuevas dimensiones de andlisis, que son exa-
minadas desde las distintas disciplinas académicas para una mayor comprensién integral.
El corriente trabajo se aborda desde la Filosofia, mas especificamente, desde la Etica o Fi-
losofia Moral. A su vez se incorporan aportes de la psicologia moral respecto a la conducta
del jugador como eje de analisis. Se estudia el razonamiento y el comportamiento moral
en las situaciones expuestas dentro de los videojuegos. En el andlisis se incluyen aspectos
narrativos y los referidos al disefio, en cuanto expresan probleméticas éticas.
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Se seleccionaron casos de videojuegos de género de aventura grafica. En comparacién a
otros géneros, en las aventuras graficas predominan los dilemas éticos. En las narrativas
expuestas se aprecian diversos conflictos éticos relacionados con la vida, la dignidad hu-
mana y la gestion de actos morales con otras personas. En los casos se plantean escenas en
donde los jugadores estdn habilitados a expresar su propio funcionamiento ético a partir
de la propuesta de cada juego.

En la narrativa de cada videojuego como de su jugabilidad, se observan situaciones que
revisten elementos éticos que motivan al jugador a actuar en un determinado sentido. Asi-
mismo en el jugador surgen distintos cuestionamientos respecto a qué decision se deberia
tomar frente a un dilema, a sabiendas que su resolucién producird efectos en el universo
ficcional. En los casos elegidos hay cuestiones éticas que el jugador tiende a razonar mo-
ralmente desde sus creencias individuales, lo que puede generar un conflicto ante cierto
contenido expuesto en el videojuego.

Desde hace décadas se debate sobre la violencia y los videojuegos. Diversos estudios han
intentado demostrar la vinculacién directa e indirecta entre ambos. Se observa que los
trabajos estaban influenciados por falsas creencias, falta de informacion, sesgos de publi-
cacion, prejuicios de los cientificos o hasta errores metodolédgicos en los disefios de inves-
tigacién, cuyos resultados podrian haber estado sesgados. En consecuencia, no se podria
establecer una relacidn de causalidad entre las dos variables estudiadas (Arnett, 2008; Gar-
cia Cernaz, 2018; Ferguson et al., 2020). Dichos obstéculos o dificultades no hicieron mads
que minimizar el potencial de los videojuegos como herramientas educativas y clinicas,
entre otros usos. También se han realizado estudios longitudinales en los que se comparé
durante dos meses, grupos de jugadores de juegos violentos con otros que jugaron juegos
no violentos y un tercer grupo que no jugd, no se encontré relacién entre agresividad y
jugar videojuegos (Kiihn et al., 2019). Por lo tanto, los trabajos respecto a la violencia y los
juegos de video no fueron concluyentes a la hora de demostrar dicha asociacién.

Este articulo retoma la linea de trabajo de otros estudios que abordaron la relacién entre
ética, moralidad y la virtualidad presente en el universo de los videojuegos (McCormick,
2001; Sicart, 2009, 2013; Young, 2014).

2. Fundamentacion tedrica

La ética se puede definir como la ciencia del comportamiento humano asociado a los
valores, los principios y las normas morales (Sgreccia, 1996). Por su parte, Cataldi Ama-
triain (2017) la entiende como la inteligencia aplicada a la conducta humana. Un concepto
intimamente ligado es el de la moral, que alude a la manera en que se aplican los criterios
éticos para distinguir si la conducta humana es correcta o incorrecta, en base a aquello
que es aceptado con cierto consenso comunitario estable (Beauchamp y Childress, 1999).
La moral de las personas se manifiesta en el discurso, el comportamiento y en la forma de
razonar los conflictos morales. Estas situaciones conflictivas se generan cuando una per-
sona se ve enfrentada por dos valores u obligaciones morales que la motivan a proceder
en determinado sentido. De dicho conflicto puede surgir un dilema moral, lo que implica
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una situacién atin mads extrema. Frente al dilema, las personas no logran seguir un curso
de accién que satisfaga dos o mads obligaciones, valores o creencias en pugna (Realpe,
2001). Las opciones de actuacidon para resolver los dilemas morales, no contemplan ni
una solucién completamente buena ni otra mala o invalida, sino que se observan aspectos
positivos y negativos en simultdneo. Adicionalmente, se sugiere que se debe realizar una
profunda reflexién y ponderacién de las alternativas disponibles para decidir y actuar en
uno u otro sentido.

2.1. Corrientes éticas

Alo largo de la historia se han postulado diversas doctrinas éticas propuestas por fildsofos
de diferentes escuelas de pensamiento, culturas y ubicacién geografica. También se han
elaborado teorias éticas de referencia: la ética deontolégica o deontologismo, el persona-
lismo ético, la ética teleoldgica o consecuencialismo y sus distintas expresiones, el egoismo
ético (o también llamado egoismo moral), el altruismo ético y el utilitarismo, entre otras
corrientes.

La ética deontoldgica es la teoria basada en el deber. Una accién es moral si se ajusta a
ciertos principios universales con independencia de sus consecuencias. Tiene sus raices en
el kantismo, expresado en el concepto del imperativo categdrico, en cuanto a actuar por el
deber en si mismo o por respeto a la ley (O’Neill, 1995). La bisqueda de un bien general
o proceder por mero interés personal no brindan una justificacién moral suficiente para
obrar. Existen ciertos tipos de actos que son malos en si mismos. Por lo tanto, dichas
actuaciones configuran medios moralmente inaceptables aunque el fin sea admirable en
materia moral (Davis, 1995).

La ética personalista es una corriente que mantiene la primacia y la intangibilidad de la
persona humana, tomada como valor supremo, un fin en si mismo y no un medio. Esta
configura una totalidad indivisible en sus distintas dimensiones. El personalismo aboga
por la dignidad, la libertad y responsabilidad de toda persona desde el momento de la
concepcion hasta el de la muerte natural (Le6n, 2011).

Finalmente, en la ética teleoldgica se toma una accién como correcta o incorrecta en fun-
cion del equilibrio entre sus buenas y malas consecuencias. El acto correcto seria aquel que
obtiene el mejor resultado de todos los posibles, previo andlisis de costos y beneficios de
las consecuencias de tal acciéon (Beauchamp y Childress, 1999). Si las consecuencias malas
son mayores que las buenas, entonces la accién es moralmente incorrecta. Se teoriz6 sobre
distintos tipos de consecuencialismo (Fieser, 2003). El egoismo ético se basa en la idea que
la promocion del bien propio estd en sintonia con la moral. La bisqueda de la moralidad
equivale a la del interés propio, en la que prima el agente por encima de los otros. El altruis-
mo ético se refiere a la busqueda del bienestar de los otros y se apoya en la premisa de que
los actos moralmente correctos, son aquellos que intentan promover la felicidad de otros y
no el del agente. Quien obra estd obligado a renunciar a los intereses propios y a subordi-
narse a los sentimientos sociales (Otegui, 2006). El utilitarismo refiere que los actos deben
obtener el méaximo bienestar posible o, en su defecto, evitar cualquier tipo de dafio o perjui-
cio, si es que no se pudiera cumplir con la primera condicién (Bentham, 1789; Mill, 1863).
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Las principales corrientes pueden reflejarse en la conducta de los jugadores en términos
del razonamiento moral presente en las situaciones virtuales y en la correspondiente ac-
cién o agencia moral, es decir, en la capacidad de un individuo para elaborar juicios mo-
rales y ser responsable de las consecuencias devenidas de los mismos, como también del
comportamiento que se tiene con otros jugadores. La ética integra el nicleo de creencias,
pensamientos y valores que cada jugador tiene. Las corrientes desarrolladas, describen la
visién ética que los jugadores pueden tener al interpretar determinado conflicto moral.
Cada uno de los casos, junto al comportamiento habilitado y los dilemas éticos, se ana-
lizan desde las perspectivas éticas a fin de comprender la moralidad del acto. Se busca
comprender la diversidad ética a partir de las conductas habilitadas por los videojuegos.

2.2.Razonamiento moral

A medida que las personas se desarrollan en su ciclo vital alcanzan una mayor capacidad
cognoscitiva, en la que pueden elaborar razonamientos de mayor complejidad y compren-
der problemdticas morales. También se adquiere capacidad de incorporar otras perspec-
tivas, lo que evidencia el desarrollo cognoscitivo subyacente (Papalia y Martorell, 2017).
En la teoria del desarrollo moral propuesta por Kohlberg (1992), base de posteriores in-
vestigaciones, se establecieron tres niveles de razonamiento moral con distintos estadios
asociados a la maduracién cognitiva.

En un primer nivel, que abarca desde los cuatro hasta los diez afos, el razonamiento moral
se basa en las expectativas percibidas con relacion a las recompensas y castigos externos.
En esta etapa atin no se internalizan las convenciones sociales, pero si hay conciencia de las
consecuencias externas producto de las propias acciones. Se observa una mayor tendencia
hacia el individualismo y la busqueda de un propésito, lo moralmente correcto seria sa-
tisfacer necesidades propias. Luego, en una segunda etapa, que comienza a los diez afios,
hay una mayor percepcién de las convenciones sociales y se presta cierta conformidad.
El razonamiento moral estd menos centrado en el individuo y se tiende a integrar las ex-
pectativas morales de otros. Lo moralmente correcto es todo aquello que coincide con las
reglas establecidas por la tradicion y las autoridades. El tercer nivel se alcanza mayormente
en la adultez temprana. El razonamiento moral se basa en los juicios independientes del
propio individuo mas que en lo considerado erréneo o correcto por los demds. Lo correc-
to se deriva de la percepcion del individuo sobre ciertos principios universales y objetivos,
mds que de la percepcion propia o grupal. Los individuos pueden reconocer conflictos
morales y generar sus propios juicios desde los distintos principios referenciados en la idea
de justicia (Arnett, 2008; Cruz Puerto, 2020).

En la actualidad, se sugiere que hay mds procesos que intervienen en el desarrollo moral,
ademds de lo relacionado a lo estrictamente cognitivo. Tampoco se considera a la justicia
como el tnico elemento central del razonamiento moral. Se incluyen las emociones, la
empatia y la preocupacién por los otros, la afectividad, la culpa, la forma en la que cada
individuo procesa e internaliza las normas de prosocialidad. También se consideran las
ideas relacionadas con las virtudes y las situaciones especificas, por ejemplo, factores que
inciden en el comportamiento moral (Cruz Puerto, 2020; Papalia y Martorell, 2017).
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3. Etica aplicada y videojuegos

Uno de los autores que mads estudi6 la ética respecto a los videojuegos es Sicart (2009),
quien define a los juegos como sistemas donde las reglas obligan al jugador a abordar
diversos dilemas éticos. Las reglas plantean problemas, lo que motiva a los jugadores a
interactuar de formas especificas y a tomar decisiones para afrontar cada conflicto. Los
videojuegos son objetos morales que crean experiencias mediante el disefio de limites a la
capacidad de agencia del jugador. Se requiere que el jugador tenga la suficiente madurez
moral para disfrutar de la experiencia. Esta ultima se estructura en un gameworld deli-
mitado por reglas y disefiado para crear un conjunto de conductas en interaccién con las
mecdnicas del juego (Sicart, 2009).

El autor parte de la corriente de la ética de las virtudes y describe a los jugadores como se-
res morales. Los jugadores son capaces de reflexionar acerca de los valores del sistema y de
los propios, tanto en el juego como en la vida real. Ante la presencia de problemdticas mo-
rales, se propone analizar el rol de los jugadores como seres o agentes morales en relacién
con la experiencia ética del juego. La propuesta se enmarca en el concepto de gameplay
ética (del inglés ethical gameplay), definido como “proceso por el cual el jugador descodi-
fica el significado de su experiencia ltidica a través de la interpretacién moral del mundo
del juego” (Sicart, 2009, p. 50). Otro concepto asociado al ya mencionado, es el de ludic
phronesis, definido como la “sabiduria practica que guia los procesos de toma de decisio-
nes basados en argumentos morales en el contexto de experiencias de juego” (Sicart, 2013,
p. 31). Para que sea aplicable, se debe estar moralmente comprometido con las decisiones
que se toman y también reflexionar sobre el significado de las opciones que se muestran.

Respecto a los jugadores y la forma de comprender la moralidad, Hodge et al. (2020)
sugieren un mayor razonamiento moral por parte de los sujetos que se describieron a si
mismos como jugadores (gamers) y de aquellos que no jugaban (no-jugadores), en com-
paracién con los que si lo hacian pero que no se identificaron como jugadores (no-ga-
mers). En relacion con la vida real de los jugadores y su moralidad, no se encontré que
esta ultima esté relacionada con la toma de decisiones en el juego. Las elecciones tendrian
una naturaleza marcadamente racional y con cierto grado de exigencias cognitivas. No
se evidencia un componente significativamente intuitivo que guie la toma de decisién
(Hodge et al., 2019).

Respecto a la ética, se observa que es predominantemente situacional y que las opciones
éticas reales se asientan sobre una compleja red de relaciones, historia y otros factores
situacionales o ambientales, que influyen en las elecciones de los jugadores. Se sugiere que
los dilemas planteados en los videojuegos suelen estar disenados para mostrar los dife-
rentes trayectos morales por los que puede optar un jugador. Sin embargo, los jugadores
no se encuentran obligados a seguir tales caminos morales ni a salir de los patrones de
comportamiento de la racionalidad instrumental. Todas las opciones estan predefinidas,
también se puede revertir lo actuado, siempre y cuando el jugador haya podido guardar el
progreso del juego previo a la jugada. La reversibilidad de las acciones habilita la posibili-
dad de probar y experimentar distintos caminos (Sicart, 2013).

El proceso de desvinculacion o desconexioén moral estd asociado a la gestion moral reali-
zada por cada jugador. Se presenta una separacion entre la vida real y las acciones propias
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en el juego. El jugador tiende a justificar las actuaciones, principalmente en aquellas donde
se genera algun tipo de dafio a otros individuos (Klimmt et al., 2006). Los cédigos morales
no son fijos sino que se autorregulan. Por lo tanto, la desvinculacién moral permite que
la moralidad de un individuo sea flexible y se adapte en las situaciones donde los c6digos
morales experimentan algin conflicto entre si. Ante éste, el sujeto tienda a producir dicha
desconexidn para justamente evitar la autodesaprobacion. Si bien es posible tolerar cierto
grado de conflictividad moral, se puede presentar algin tipo de malestar en relacién con
los pensamientos, los sentimientos y la conducta (Bandura et al., 1996).

En cuanto a la correspondencia entre el mundo real y el virtual, Young y Whitty (2011)
sugieren que la conducta moral en los videojuegos puede no significar una preocupacion.
La condicion es que el comportamiento siempre se debe llevar a cabo en un escenario
virtual y que el jugador tenga la suficiente capacidad de comprension de la realidad pro-
puesta por el juego.

3.1. Conflictos éticos y comportamiento moral de los jugadores

En los videojuegos de aventuras graficas se detectan varios conflictos éticos, dado que
tienden a incluir dilemas en sus narrativas y mecdnicas, se busca la eleccién entre dos o
mds modalidades morales con determinados valores predeterminados (Sicart, 2009). Esta
caracteristica se debe al tipo de mecénicas implementadas, favorecen que el jugador realice
constantemente elecciones morales respecto a los diferentes temas presentados. Se genera
un mayor involucramiento en el proceso de toma de decisiones bajo la premisa de que el
jugador interpreta el universo narrativo conforme a su propia vision ética. El jugador no
siempre puede incidir directamente en las problemadticas éticas planteadas, aunque si pue-
de reflexionar a medida que se avanza en el desarrollo del juego y se tienda a involucrarse
mas en ¢él. El acto de hacer y tener el control para realizar determinadas acciones en un
mundo virtual, y las consecuencias que devienen de estas, es distinto a lo que ocurre en
otros medios audiovisuales. Esto se debe a la propia complejidad que surge de la dimen-
sién interactiva, constitutiva de los videojuegos (Thomas, 2004).

A continuacién se describen ejemplos de juegos con contenido moral que evidencian la
complejidad de la ética en los videojuegos. Luego se analizan casos de videojuegos de
aventura gréfica y para un solo jugador en relacion con las teorias éticas. También se abor-
da el comportamiento moral de los jugadores expresado en las elecciones realizadas.

Un ejemplo que sintetiza lo desarrollado anteriormente, es el videojuego Neverwinter Ni-
ghts 2 (Obsidian Entertainment, 2006), cuyo género es RPG y admite modo multijugador,
aunque en este caso, se lo aborda desde la modalidad single player. La estructura del juego
se basa en un sistema de alineamientos morales que son asignados al inicio. La alineacién
moral se modifica de acuerdo a las decisiones y acciones realizadas, como también con
la conducta que se tiene con los demds personajes. La narrativa y las acciones morales se
retroalimentan y generan cambios en la estructura del juego. Se observan cambios en la
conformacién de alianzas y enemistades con otros bandos, modificaciones en la interac-
cién con otros personajes y didlogos que se habilitan.
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Un caso reciente es el del videojuego Among Us (InnerSloth, 2018), cuyo género es de
deduccién social. En esta clase de juegos, los jugadores integran equipos en los que se
interpreta un determinado rol que los demds desconocen y deben descubrir. El objetivo
es razonar y deducir quién es el bueno y el malo, mediante multiples estrategias como en
el juego Mafia (Davidoff, 1986). En el caso del Among Us, la modalidad es multijugador
en linea y la meta consiste en identificar al impostor (escogido al azar por el juego) antes
de que este ataque o que el grupo logre cumplir con las tareas asignadas. A lo largo de la
partida se generan sucesivas instancias de didlogo y votacién para identificar y echar al
jugador que interpreta al impostor. También se puede votar y eyectar a un jugador que no
es impostor, ya sea por equivocacion, por meras sospechas o por auténtico convencimien-
to de los jugadores. En un determinado plazo de tiempo, el impostor puede manipular la
escena y al resto de los jugadores, armar coartadas, mentir, inducir sospechas y generar
falsas acusaciones.

Otro ejemplo a considerar es la instrumentacién de trucos, de cardcter ilegitimo, para
avanzar con mayor velocidad en el mundo virtual en comparacién con otros jugadores.
Los trucos se pueden utilizar por beneficio personal o para perjudicar a otros, o incluso
cuando la Gnica motivacién es querer vulnerar el sistema de reglas del juego.

También se pueden observar problemdticas éticas en videojuegos como Oddworld: Abe’s
Oddysee (Oddworld Inhabitants, 1997) y en el resto de la serie Oddworld (1997-2020).
Se evidencia un entramado de esclavitud o trabajo forzoso en granjas fabriles en donde
los sujetos explotados son dominados por otra raza; los que se rebelan son asesinados. Se
presentan situaciones de vejaciones a la integridad de los individuos, actos de tortura, falta
de libertad y no autodeterminacién de cada individuo, entre otros.

Asimismo hubieron controversias que generaron repercusion en los medios y en la opi-
nién publica, en relacién con determinados videojuegos v el contenido expresado en los
mismos. Un caso polémico fue el de Rape Day (Desk Plant, 2019), donde el jugador encar-
naba a un agresor u ofensor sexual. La narrativa describia un contexto apocaliptico y las
mecdnicas consistian en secuestrar y tener relaciones sexuales no consentidas con mujeres.
Para progresar en el juego se debia ejercer cierta violencia fisica y psicoldgica, por ejemplo,
la elecciéon de a qué mujer atacar y abusar. Ademds se podia asesinar a los personajes ul-
trajados. El juego habia iniciado el procedimiento para ser publicado en la plataforma de
distribucion de juegos electrénicos Steam. Ante la polémica surgida mds las fuertes criticas
recibidas, se decidi6 no otorgarle la aprobacién y se retiré el producto de dicho sitio de
comercializacién (MuBert, 2019).

Seraker (2007) se refiere a la nocion de violacién virtual (del inglés virtual rape) a prop6-
sito de una situacién descripta por usuarios de LambdaMOO en la que una persona tomé
posesion del avatar de otro jugador. Este lo obligé a realizar actos que el jugador nunca hu-
biera consentido en el contexto del juego y que implicaban automutilaciones o actividad
sexual. El jugador “victima” y los demds usuarios observaron sin poder realizar ninguna
otra accidn, los otros jugadores desconocian que el avatar era controlado por otra persona.
El autor de Miranda (2018) sugiere que los videojuegos, especialmente los que involucran
elecciones, se convierten en verdaderos estimulantes filoséficos y simuladores existencia-
les. Esta clase de juegos emulan situaciones limites que reflejan el pensamiento ético de
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cada jugador. También se sugiere que la profundidad psicoldgica o filoséfica de los video-
juegos es una preocupacion de los propios desarrolladores.

3.1.1. Life is Strange (Dontnod Entertainment, 2015)

Es un videojuego episddico de aventura grafica en el que la mecanica principal consiste en
elegir determinados cursos de accion que luego impactan en el conjunto de la narrativa.
Los cambios implican la configuracién de distintas lineas temporales como realidades
alternativas. El elemento central del juego es la capacidad del jugador para rebobinar el
tiempo y deshacer acciones. Generalmente no hay un plazo de tiempo establecido para
decidir, por lo que el jugador puede reflexionar y elegir sin apuro. El juego expone las
vicisitudes que atraviesan los jovenes y los distintos problemas y vulnerabilidades que
impactan en su cotidianeidad.

Uno de los conflictos éticos a desarrollar es el planteado en el cuarto episodio. Se trata
de un dilema en el que un personaje no jugable (en inglés, NPC) que acompaiia a la pro-
tagonista sufre una condicién médica como consecuencia de un accidente vial. La NPC
atraviesa una pardlisis que la torna dependiente y la incapacita de por vida. La escena del
conflicto consiste en que el personaje le manifiesta al jugador la voluntad de dar fin a su
vida, dada la excesiva dependencia que requiere. Se suma el agravamiento constante del
cuadro, el costo del tratamiento y las dificultades econdémicas de su familia para subsistir.
Ante este panorama se disponen tres opciones: aceptar suministrarle una alta dosis de
morfina y que ésta fallezca, rechazar hacerlo o decir “no sé”. Si el jugador escoge esta tlti-
ma, el juego nuevamente le repetira las dos opciones anteriores.

La mecdnica de retroceder el tiempo permite que cualquier decisién que se tome sea rever-
sible. Se habilita a que el jugador experimente diferentes caminos éticos, a modo de ensayo
y error (Sicart, 2013).

El videojuego mide todas las decisiones que se toman y luego calcula estadisticas en las
que se refleja el porcentaje de jugadores que eligieron tales opciones. Que el jugador pue-
da acceder a los datos de juego de otros habilita a conocer la proporcién de aceptacién
o reprobacion de ciertos actos. Se habilita una instancia mds de reflexién de las propias
acciones visto la comparacion entre jugadores.

El dilema ético estd asociado al concepto de eutanasia, entendido como la intervencién
voluntaria para provocar la muerte. La escena del juego propone una eutanasia directa (se
obra intencionalmente), activa (se buscan los medios para lograrlo) y voluntaria, ya que es
la paciente quien lo solicita (Cataldi Amatriain, 2017). Para poder resolver el conflicto plan-
teado, el jugador debe reflexionar sobre sus propias creencias acerca del acto eutandsico,
razonar moralmente sobre qué es lo mds indicado hacer y tomar una decisién. La eleccién
que se haga producird consecuencias desconocidas en el resto del universo narrativo. En la
resolucion del dilema cada jugador asume distintos posicionamientos éticos, algunos re-
flexionan sobre la condicién de persona humana y la defensa de la vida, otros hacen énfasis
en la intencién y el deber del acto y otros se focalizan en las consecuencias de dicha decision.
En una primera postura, el jugador se debate entre decidir por la vida de la coprotagonista
y si se tiene el derecho de dar fin a la vida de otro. Se pondera el sufrimiento que acarrea
la condicién médica que se agrava, ademads de los costos econdémicos que le genera a sus
padres dicho tratamiento.

58 Cuaderno 130 | Centro de Estudios en Disefio y Comunicacién (2021/2022). pp 51-65 ISSN 1668-0227



R. Moscardi Comportamiento moral de jugadores (...)

En una segunda posicién, el jugador podria preguntarse acerca de la conveniencia del acto,
en cuanto a la intencion, si se estd habilitado o corresponde con el deber moral.

En una tercera concepcion, se analizaria las consecuencias que traerfa tanto para el perso-
naje jugable como para al resto (y para la narrativa del juego) la decisién de aceptar o no
la propuesta. El jugador reflexiona sobre si se le hace un bien a la NPC y/o a la mayoria
involucrada. Segun indica el sitio FANDOM sobre la wiki del juego Life is Strange (actua-
lizado al dia 18 de febrero de 2021), un 56% de los jugadores aceptd realizar la eutanasia y
el 44% restante se neg6. Segun sea la decision, hacia el final del juego el jugador observara
ciertos reproches acerca de su elecciéon moral.

En otra instancia del juego se observa que ante el requerimiento de pagar una deuda, a
costa de la vida de la NPC, las protagonistas se plantean robar dinero. Se muestra una es-
cena de noche en el campus universitario, donde los personajes irrumpen en el despacho
del Director y encuentran una gran cantidad de dinero. Se discute si el jugador deberia
robar ese dinero para resolver problemas personales o no hacerlo, por la ilegalidad del acto
en si. Se intenta convencer al jugador de que la Universidad cuenta con suficiente dinero y
que no se notard el faltante. Si se opta por recoger el fajo de billetes, el jugador soluciona
un problema, pero comete una falta ética que también motiva una investigacién policial
en los episodios siguientes. Mdas adelante en el progreso del juego se muestra que por falta
de fondos la institucién no pudo utilizar el dinero donado. El monto estaba destinado a
obras de accesibilidad para personas con discapacidad. Aparecen carteles y pensamientos
del personaje jugable, que buscan culpabilizar y generar arrepentimiento dada la incorrec-
ci6n del acto.

En otro momento se propone que el jugador opte entre salvar a la mejor amiga y destruir
todo un pueblo entero junto a su gente o sacrificarla y preservar el lugar. Se emula una
premisa similar al dilema del tranvia y el correspondiente principio de doble efecto (Foot,
1967). Se plantea si el jugador estaria dispuesto a considerar la posibilidad de beneficiar
a una gran mayoria en detrimento de una persona o, por el contrario, si ésta vale mas
que cualquier cantidad de individuos. En el ejemplo citado, se observa la antinomia entre
asumir un posicionamiento dentologista y otro consecuencialista y, dentro del segundo, si
se razona bajo distintas formas de utilitarismo. Se discute si adoptar una posicién moral-
mente egoista y priorizar la vida de NPC segun el criterio del bien del decisor o altruista y
anteponer el bienestar general por encima del bien propio y sacrificar al personaje. En esta
ocasidn, las estadisticas del juego reflejan que los jugadores se inclinaron levemente por la
opcioén de sacrificar a la mejor amiga (52%) por sobre la otra (48%).

3.1.2 Until Dawn (Supermassive Games, 2015)

Es un videojuego de horror de supervivencia y de drama interactivo (subgénero de aven-
tura grafica). El jugador debe tomar decisiones en un plazo de tiempo muy acotado y que
impactaran en el universo ficcional. Se controlan ocho personajes que, segtin las acciones
que se realicen, pueden llegar a sobrevivir o morir en el transcurso del juego. Cada deci-
sién del jugador genera distintos cursos de accién, desde desviarse de un camino hasta ele-
gir si salvar a otro o a uno mismo. Hay ciertos elementos (t6tems) que muestran indicios
de futuras consecuencias a modo de advertencia. También hay indicadores que exponen
el nivel de afinidad entre los personajes. De acuerdo a las elecciones realizadas es que se
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genera una mayor o menor sintonia entre cada personaje jugable. La meta principal es
sobrevivir ante las distintas instancias de conflicto que se presentan.

Se presentan varias instancias en las que se observan dilemas éticos. Uno de los momentos
mads paradigméticos sucede cuando dos personajes estdn sentados y maniatados por uno
de los antagonistas. Este tltimo, le brinda un arma al jugador y dice que tiene que elegir
entre suicidarse, dispararle al otro personaje o no hacer nada antes de que una sierra
descienda y los elimine a ambos. El jugador cuenta con un tiempo limitado para decidir
y también debe lidiar con los gritos del personaje a modo de feedback. Cualquier opcién
que se tome tendra consecuencias inciertas incluso con cambios en el vinculo entre ambos
personajes. Si el indicador de afinidad estd en un bajo nivel, el personaje puede no sobre-
vivir en otra situacién. A diferencia de otros juegos, si el jugador no asiste a los personajes,
luego pueden no ayudarlo e incluso abandonarlo y dejarlo morir como venganza.

Otro momento conflictivo se genera sobre como se deberia actuar ante la sospecha de que
uno de los personajes, que habia sido mordido por una bestia, pueda haberse “contagiado”
y pueda llegar a transformarse en una criatura abominable. El problema ético se plantea
cuando se tiene que decidir si hacerle caso (0 no) a los que opinan que se debe neutralizar
a dicho personaje. El jugador debe decidir qué posicién prevalece, sila propia o la del gru-
po. Ante la posibilidad de que el infectado se convierta en una criatura maligna y ataque, el
jugador puede disparar, apuntar y disparar a otro lado o directamente no realizar ninguna
accion. De dicha resolucion dependera si se retroalimenta con sentimientos de culpa o no,
ya que se comprueba que la mordida no era contagiosa.

3.1.3. Detroit: Become Human (Quantic Dream, 2018)

Es un videojuego de aventura grafica cuyo universo narrativo se construye en un mundo
y entramado futurista. El jugador controla a tres androides que adquirieron un mayor
nivel de conciencia propia y desarrollo emocional. Estos adquieren cierta humanizacién y
autonomia, lo que les trae problemas con los humanos que los habian creado. Su finalidad
original era servir al hombre. Los androides son expuestos como si fuesen objetos comer-
cializables o esclavos.

Actualmente hay autores que proponen una ética robdtica en la que se piense y reflexione
sobre los diversos aspectos referidos a la interacciéon entre humanos, maquinas y la inteli-
gencia artificial (Cataldi Amatriain, 2017). Dicha ética plantea lineas de conductas, princi-
pios para usuarios y fabricantes y que se incluyan normas éticas en la programacién de los
androides a fin de preservarlos de los abusos de los humanos. El mundo experimenta, a un
ritmo vertiginoso, una creciente integracién de la tecnologfa robética en la cotidianeidad
de las personas.

Se observa un entramado decisional con una mayor complejidad que en los casos mencio-
nados, lo que se evidencia en la gran cantidad de posibles finales que el juego dispone. Las
decisiones que se tomen impactan tanto en la relacién con los demds personajes como en
el contexto politico-social expresado en la “opinién publica”. El convencimiento colectivo
de la ciudadania dependerd en mayor o menor grado en la manera de resolver situaciones
conflictivas. Puede generarse una revolucién violenta o pacifica con mayor concientiza-
cion. Se puede actuar de manera conciliadora o belicosa, escapar de la autoridad, engafiar
a otros individuos humanos y androides, eliminar sujetos o no realizar ninguna accién
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por omisién, que también es una forma de decision. Se abordan tépicos como la desper-
sonalizacién, la esclavitud, el trafico o la comercializacién de personas, el trato degradante
y cruel, etc.

El principal conflicto ético radica en el reconocimiento de otro tipo de vida inteligente.
El jugador podria considerar a los androides (dado su elevado grado de humanizacién)
no como un mero objeto de su creador sino como sujetos que poseerian ciertos derechos.
Un androide podria ser visto como un sujeto no humano que merece un trato digno
y no ser explotado, torturado, activable o bloqueable segtin la voluntad del humano a
cargo. El jugador puede lograr que un androide se desvie en mayor o menor medida del
comportamiento predefinido o asignado inicialmente (y convertirse en un deviant). Los
desviados de su programacion desarrollan autonomia, empatia, sentimientos, opiniones
independientes, autoconciencia y adquieren libre albedrio. Respecto a la problematica
asociada al vinculo humano-androide, el jugador tiende a identificarse con este ultimo ya
que pareciera ser la vision de los disefiadores del juego. Se asume la causa de la busqueda
de la libertad frente a los humanos opresores con el apoyo de humanos aliados a su causa.
También se observan escenas en las que si no se interviene, un humano asesina a un an-
droide con la apariencia y razonamiento de una nifa. El jugador tiene el dilema de acatar
segiin su programacion o volverse un deviant. Se puede intentar dialogar y persuadir,
huir o hasta eliminar al humano. Cualquier accién conllevara a cambios narrativos y en el
vinculo entre personajes que a su vez también influird en la estructura narrativa. El juga-
dor cuenta con diversas instancias en las que puede retomar una cierta trayectoria, salvo
cuando muere uno de los protagonistas. El jugador esta habilitado a experimentar distin-
tos caminos éticos y repensar su razonamiento segun la correlacién de elecciones hechas.
En comparacién a los otros casos, se observa que la opcion del suicidio (sea o no altruista)
es recurrente. La vida de los androides esta concebida como un bien que se puede dar y
quitar, como se ejemplifica con uno de los personajes, quien “muere” en sucesivas ocasio-
nes y luego se traspasa su memoria a otro robot similar.

Desde una comprension ética, todas las corrientes podrian aplicarse a lo desarrollado en el
videojuego, desde los aspectos narrativos hasta el comportamiento moral del jugador. La
moralidad se evidencia en términos de conformidad social (aprobacién, condescendencia,
displicencia, indiferencia y apatia) respecto a la conducta de los humanos o en las reac-
ciones negativas a sus actos (reprobacion, confrontacién, violencia, huida, desobediencia
civil, actuar en defensa propia, pacifismo).

Si el jugador asume un posicionamiento personalista, se produce un dilema en cuanto a
que el jugador podria empatizar con las necesidades de los androides e identificarlos como
sujetos de derechos o, incluso, como personas dignas de ser respetadas por su condicion.
Por el contrario, el jugador podria creer que solo un ser humano puede considerarse per-
sona. El juego muestra la opresion sufrida por los androides expresada en vejaciones y
torturas. Los duenos humanos son capaces de amenazar con desactivarlos o destruirlos, lo
que implica la inexistencia de derechos debido a su status de maquina descartable.

3.1.4. Beyond: Two Souls (Quantic Dream, 2013)

En este videojuego de drama interactivo, la narrativa se centra en el manejo de poderes
sobrenaturales y en el contacto y control de otros seres espectrales. Se observa un atrave-
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samiento de la problemdtica metafisica en todo el juego. La protagonista es una joven que
se crié en un laboratorio y que estd vinculada espiritualmente a una entidad sobrenatu-
ral. Los conflictos éticos surgen ante la desmedida ambicién de los humanos por querer
controlar los seres no materiales y sin importar el costo para la humanidad. También se
aborda el problema ético de un desarrollo tecnoldgico sin limites ni controles. A diferen-
cia de los otros casos, la narrativa aporta un componente espiritual que media entre el
jugador y el plano de los vivos. Se producen diversos conflictos éticos como la eutanasia, el
suicidio, la experimentacion con nifios, la tortura, etc. Un aspecto dilemdtico distintivo de
los demas casos, es el de la obediencia debida. El conflicto surge en la situacién de confesar
el propdsito de una misién ante fuerzas enemigas o callar y obedecer la regla militar de
no entregar informacién a costa de que un personaje sea torturado. El jugador se enfrenta
a lidiar con la posible muerte del personaje mas los cambios narrativos resultantes. En
otras situaciones se dispone entre ciertas opciones de emocionalidad, segun sea el estilo
de respuesta que se busca transmitir (indiferente, agresiva, razonable, empadtica). En otra
instancia se observa como un personaje mantiene retenida a su familia fallecida en el
plano fisico. La familia manifiesta “querer terminar de morir” y el personaje lo desmiente
y niega. Se aprecia la locura y el egofsmo moral de querer mantener “vivos” a otros por
mera voluntad de un sujeto. El jugador debe responder si aprueba o rechaza lo planteado
y luego de qué forma lo transmite, ya que impactara en el desenlace del juego. Otro dilema
ético presente es acerca de si una persona es duefia de su propia vida y si el jugador estd
habilitado a elegir morir y acceder al mds alld o seguir en el plano fisico. El juego genera
que se reflexione sobre la idea de muerte y la permanencia del alma bajo otra forma. La
protagonista y otros personajes pueden morir y reencontrarse en otra instancia. La dife-
rencia con otros casos radica en que se puede optar por acceder al otro plano y no fallecer
por un conflicto circunstancial de cardcter involuntario e impuesto.

4, Conclusién

Los videojuegos introducen controversias, problemas, conflictos y situaciones dilematicas
que el jugador percibe y razona moralmente desde la base de sus valores y creencias. Las
multiples temdticas comprendidas en los casos analizados, permiti6é un analisis de la con-
ducta del jugador desde la perspectiva de la Etica, que resulta parcial ante la variedad de
los criterios éticos propuestos en los juegos. En cada caso se abordaron distintos preceptos
morales de los jugadores, reflejados en el acto de realizar elecciones y el valor subjetivo
que se les atribuye. Se refirieron planteamientos asociados al valor de la vida, la dignidad
humana y la visién de la humanidad que cada jugador tiene. Estos aspectos interpelan
a las creencias del jugador en el proceso de reflexién moral in-game. La incorporacién
de los avances tecnoldgicos en el desarrollo de videojuegos permite mds sofisticacion,
complejidad y un mayor desafio moral que podria incluir respuestas mds elevadas en el
razonamiento ético del jugador (Hodge et al., 2019). Se recomienda realizar futuras inves-
tigaciones en Etica y videojuegos, respecto a la interaccién entre jugadores en un contexto
virtual y los factores mediadores de la moralidad en juego.
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Abstract: This article analyzes cases from a moral philosophy or Ethics, taking as an axis
the moral and behavior of video game players in their role as decision makers. The ob-
jective is to understand the different ethical positions assumed by gamers, in the face of
the conflicts exposed in each game and to study the corresponding moral reasoning pro-
cess. Different ethical approaches are addressed, which influence the gaming experience in
terms of moral behavior. It is conclude on the potential use of video games, as facilitators
of the acquisition of ethical concepts and moral problem solving.

Keywords: decision making - ethics - ethical positioning - gamers - moral behavior - mor-
al choices - moral reasoning - morality.

Resumo: Este artigo analisa casos a partir de uma filosofia moral ou ética, tomando como
eixo a moral e o comportamento dos jogadores de jogos de video em seu papel de toma-
dores de decisdo. O objetivo é compreender as diferentes posigdes éticas assumidas pelos
jogadores, face aos conflitos expostos em cada jogo e estudar o respetivo processo de ra-
ciocinio moral. Sdo abordadas vérias abordagens éticas, que influenciam a experiéncia de
jogo em termos de comportamento moral. Conclui-se sobre o uso potencial dos jogos de
video, como facilitadores da incorporacdo de conceitos éticos e da resolu¢do de problemas
morais.

Palavras chave: comportamento moral - escolhas morais - ética - jogadores - moralidade
- posicionamento ético - raciocinio moral - tomada de decisdes.

[Las traducciones de los abstracts fueron supervisadas por el autor de cada articulo]
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Resumen: Segiin Manovich, los nuevos medios son el resultado de la traduccién a datos
numéricos de medios anteriores. La perspectiva semiético-cultural de Iuri Lotman y su
preocupacion por los procesos “explosivos” de la cultura, nos permite suponer que este
proceso de digitalizacién tiene enorme importancia sobre la produccién de sentido y de
subjetivacion dentro y fuera del mundo virtual.

A partir de una critica sobre las formas de experiencia y experimentacién que prevén y
proveen los videojuegos (Juul), nuestro trabajo aborda dos ejemplos, uno de realidad au-
mentada (Diggs Nightcrawler) y otro de realidad virtual ( Transference), para mostrar mo-
dos de relacién entre textos y jugador/a en contextos virtuales controlados. Esas relaciones
son efecto de la explosion digital, a la vez que sefiala horizontes posibles para las ficciones
interactivas con videojuegos.

Palabras clave: realidad virtual - realidad aumentada - semidtica - cultura digital - expe-
riencia.
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() Ernesto Pablo Molina Ahumada es Profesor y Licenciado en Letras Modernas y Doctor
en Letras por la Universidad Nacional de Cérdoba. Se desempefia como Profesor Titular
concursado en la Facultad de Lenguas y profesor Asistente en la Facultad de Filosofia y
Humanidades en dicha Universidad.

1. Cine, explosion digital y después

Algunos videojuegos en particular producen el efecto retérico de funcionar como meta-
foras que, mas alla de resumir cierto sentido para el mundo del juego, tienen la capacidad
ademds de aludir al propio proceso de modelizacién que estan llevando a cabo. Es decir,
funcionan no solo como signo de lo producido sino también como referencia de la poé-
tica constructiva de sentido a través de la cual se estd llevando a cabo esa experiencia de
juego. Esto, que refiere a lo que Ian Bogost (2010) concibe como una persuasion especifica
inscripta en una “retérica procedural”, pretende ser analizado aqui como una hipétesis u
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horizonte de desarrollo posible para el medio en dos ejemplos. Este escrito ofrece, enton-
ces, una argumentacion eslabonada a partir de la vivencia de jugar estos dos titulos, con
la conviccidn de que es posible intuir en esa experiencia la existencia de claves de sentido
y formas de construccion acerca de problemas nodales en torno a la relacién entre video-
juego, modelizacion virtual de la realidad y lenguajes culturales.

Los ejemplos que analizaremos son el videojuego Transference (SpectreVision & Ubisoft
Montreal, 2018) en su version para realidad virtual (RV); y el juego de realidad aumentada
(RA) para plataforma PlayStation 3 Diggs Nightcrawler (London Studio, Moonbot Studios
& Exient Entertainment, 2013), que requiere para su ejecucion los dispositivos PS Eye y
Wonderbook. Ambos juegos se orientan a publicos y tematicas diferentes, pero represen-
tan puntos de mira desde donde observar formas de fluctuacion del videojuego desde y
hacia otros lenguajes de la cultura.

Uno de esos lenguajes de procedencia en comun en estos dos casos es el cine. El del thri-
ller psicoldgico y de terror para el videojuego Transference; el del cine negro a la luz de los
dibujos animados para el caso de Diggs Nightcrawler. Segiin Lev Manovich (2006, p. 398),
por analogia con la l6gica industrial de la cadena de montaje fordista, el modo en que se
organiz6 la produccién y proyeccion cinematogréfica automdtica a fines del siglo XIX sig-
nificé el nacimiento de un régimen mecénico en el ojo del cine, lo que sirvid para sostener
la modalidad en serie pero elidiendo la variabilidad en la representacién que ocasionaba
la participacion del cuerpo en las primeras proyecciones. Ademas, la representacién cine-
matografica intentard a partir de fines del XIX y principios del XX eliminar toda referencia
al artificio pictérico, convirtiendo la animacion que antes habia servido de sustrato para
el cine en una especie de pariente bastarda, relegada junto a otras técnicas decimondnicas
de movimiento de la imagen a un lugar marginal y periférico.

También a partir de este siglo, el cine escamotea deliberadamente todo elemento que de-
late su proceso de produccion para lograr mostrarse como simple registro de la realidad.
Lo cinematografico para a ser construido asi, segiin el semi6logo cultural Iuri Lotman
(2000a), como un metasistema con funciones similares a las de otro metasistema cultural
anterior: el mito. El montaje de cuadros-retratos con primeros planos del cine, ademas de
la fotografia de objetos y personajes, recupera un atributo especifico del mito, que es el de
construir espacios de nombres propios: “el cine nos traslada a un mundo donde todos los
personajes —tanto amigos como enemigos— tienen con el espectador relaciones de intimi-
dad y de conocimiento de cerca y en detalle” (Lotman, 2000a, p. 134), generando asi un
sistema de relaciones de familiaridad e intimidad que aproxima al cine al mundo del mito,
a la vez que al mundo cotidiano de quien mira.

La otra propiedad del cine que favorece esta metafuncion mitoldgica consiste en la inclu-
sién de otros textos como la pintura, la literatura, la musica, la vestimenta, la arquitectura,
etc., manteniendo la peculiaridad semiédtica de cada uno, aunque armonizdndolos dentro
de un mismo dmbito de representaciéon o, como lo entiende Lotman apelando al concepto
cibernético, un mismo dmbito de “modelizacién”. De alli que para Lotman pueda afirmar-
se que el cine es el lenguaje neomitoldgico por excelencia del siglo XX, por su capacidad
para construir modelos de mundo sentidos como universales. El cine de dibujos animados
representa un caso particular, pues aunque estuvo relegado a una posicién periférica den-
tro del campo cinematogréfico, posee segin Lotman (2000b) rasgos artisticos diferencia-
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dos. Si bien comparte con el cine la técnica de poner la imagen en movimiento, el lenguaje
de la animacién no oculta al espectador que opera con signos de signos, subrayando la
naturaleza del dibujo y sin atenuar ese cardcter convencional.

A partir de mediados del siglo XX, y con particular intensidad en sus dltimas tres décadas,
se produce una modificacion sustantiva en todo el sistema de la cultura a partir de la di-
gitalizacion, es decir, del proceso de “duplicacion digital del mundo” que habilita nuevas
formas de humanidad (Sadin, 2018). Asumiendo una de las categorias mas interesantes
de la tltima semiética de Lotman (1999), podriamos pensar ese proceso como explosion
, en tanto momento de aumento brusco de informacién en un sistema dado que traza
una curva compleja e imprevisible de eventos y que so lo con posterioridad puede ser
reconstruida como serie. Es también durante los momentos explosivos en que textos in-
comprensibles (no traducidos a lenguajes culturales conocidos, diria Lotman) son incor-
porados a un sistema que se adapta y los asimila en procura de recuperar cierta estabilidad
y homogeneidad interna.

Las tecnologias digitales que constituyen la matriz de produccion de textos como los vi-
deojuegos podrian significar, segin se interroga Manovich (2006), un signo de retorno
a las técnicas de la animacion y al vinculo con los lenguajes pictéricos, pero a la luz del
concepto de explosién lotmaniano este proceso aparece mds bien como el resultado nove-
doso de una asimilacion y traduccién de informacion disponible (acaso en los confines)
del sistema cultural. El surgimiento del videojuego, con fuerza a partir de 1980, marca de
hecho para Manovich el nacimiento de un género nuevo y especifico, el cinegratogrdfico,
cuyo objetivo es duplicar el realismo cinematogréfico por parte de industrias informéticas
y del entretenimiento combinadas.

La explosion digital ocasiona, podriamos pensar entonces, un enorme proceso de tra-
duccién cultural de lenguajes preexistentes hacia la koiné del lenguaje binario que son
capaces de procesar y representar todos los procesadores de nuestras computadoras. Esos
procesos conducen, en el caso de los videojuegos, a la modelizacién de mundos virtuales
interactivos e inmersivos con finalidad principalmente ludica, lo cual no quita que puedan
construir otros sentidos o aspirar a desempeifiar otras funciones, por ejemplo, la estética.
La pregunta es, frente a esto, si las posibilidades semidticas que arrastran esos materiales
preexistentes (el cine, el teatro, los dibujos animados, la literatura, etc.) prevalecen en esos
textos videoluidicos y si son capaces, en algunos casos o bajo ciertas condiciones, de ex-
pandir esa finalidad ladica.

2. Experiencia y experimentacién

El videojuego requiere varios elementos: un conjunto de instrucciones y procedimientos
programados, una computadora o hardware informético para hacerlo correr y alguien que
haga funcionar el texto. Es decir, que la actividad humana es un componente imprescin-
dible para poner en funcionamiento los procesos semidticos del texto (Aarseth, 1997), y
que esa actividad ha sido prevista, por lo cual resulta méds adecuado pensar en mérgenes
de “actuacion” (Murray, 1999) o posibilidades de eleccién pero no de creacién. Esto lleva
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entonces a la pregunta acerca de la estructura condicionante a través de la cual el video-
juego regula esa actuacion.

Un papel importante lo desempenia la estructura o marco narrativo en el que se inserta
ese margen de actuacion posible de quien juega. Murray imaginaba en un libro cldsico
ya —Hamlet en la Holocubierta ([1997] 1999)— que las posibilidades inmersivas de la rea-
lidad virtual en los mundos generados por computadora llevarian a construir entornos
que extendieran los mundos ficticios literarios, televisivos o del cine, de tal modo que
“proporcionarian escenarios adicionales para la accién dramadtica o un desarrollo mas
pormenorizado de los personajes o de hechos a los que meramente se hace referencia
[en esos mundos ficticios] (...) ddndole profundidad a la ilusién de inmersién” (Murray,
1999, p. 265).

Frente al panorama de “ciberdramas” futuros que imaginaba Murray, podriamos inscribir
los dos casos que nos interesa analizar como direcciones posibles a explorar por el video-
juego: por una parte, optar por consolidar la autonomia del mundo virtual mediante la
intensificacion de los limites de esa modelizacidn; o, por otra , hacer porosos esos limites
del “circulo mégico” del juego (Huizinga, 2012), provocando contagios entre mundo del
juego y mundo fuera del juego. Ambos derroteros son sendas abiertas tras la explosién
digital, es decir, opciones de recorrido en el terreno generado por la traduccién de todos
los lenguajes previos a codigo binario. Quiza esas sendas pueden ser también resultado de
cierto estado de madurez del videojuego en su bisqueda por esbozar y articular metaf6ri-
camente una reflexién acerca del propio medio y su capacidad de generar ficcién.

Antes de pasar al andlisis de los juegos, es preciso comprender en qué consiste ese hacer
especifico de los videojuegos. Resulta esclarecedora en este punto la propuesta de Jesper
Juul en The Art of Failure (2013) de pensar los videojuegos como dmbitos para la viven-
cia emocional controlada, donde se hace factible experienciar a la vez que experimentar
emociones placenteras entremezcladas con dolor (pleasure spiked with pain) (Juul, 2013,
p- 9)". Jugar es realizar una apuesta emocional frente a asuntos, decisiones e implicaciones
que no tienen consecuencias tangibles ni definitivas en nuestra vida cotidiana, pero que
derivan de un sentido de responsabilidad y complicidad con lo que estd aconteciendo
en el mundo del juego, lo que podria estar delatando un modo totalmente distinto de
vivencia ficcional al que generan, por ejemplo, la literatura o el cine, lenguajes culturales
donde atestiguamos mads bien lo que le pasa a otro u otra sin participar demasiado en ese
derrotero. Para Juul, los videojuegos son un instrumento potente —aunque inexplorado
todavia— donde poder analizar estos nuevos modos de funcionamiento de la tragedia y
la responsabilidad en entornos virtuales controlados mediante programas que motivan a
experienciar y experimentar tanto con el dolor de fracasar como con el placer de superar
los obstéculos.

A partir de estos elementos, indagaremos a continuacién los dos ejemplos de nuestro
interés, tratando de mostrar en cada caso qué elementos contribuyen a la creacién de
un espesor de sentido. Ese plus de sentido permitiria a estos juegos funcionar como una
metafora del propio hacer presente o posible de los videojuegos a la hora de construir y
constituir espacios enriquecidos para la vivencia de ficciones.
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3. Leer la mente

El videojuego Transference, segin lo explican en el video promocional los responsables del
estudio SpectreVision?, permite a quien juega a través de realidad virtual sentir como si se
estuviese en una pelicula y, tras quitarse el casco, permanecer conectado a ese mundo. El
videojuego, basado segun sus creadores en un experimento neurocientifico sobre digita-
lizacién de las emociones de los afos 80, nos coloca desde el principio ante un edificio de
apariencia abandonado y con claroscuros, inserto en un escenario de fondo negro. Como
atmdsfera se escuchan sonidos diversos, algunos repentinos y otros cotidianos, todos
acentuando la idea de zona abandonada, pero también la de espacio cercado, pues cada
vez que se intenta avanzar mds alld de los limites del escenario hacia la oscuridad del fon-
do, se escucha un sonido estridente similar a un grufido y se vuelve a aparecer en la zona
iluminada del frente del edificio. Una vez dentro del edificio, sucede algo similar con la es-
calera afuera del departamento donde transcurre la accién, pues por mds que intentemos
subir o bajar por ella nos conduce al mismo punto de partida, en una repeticion circular.
Catalogado como de género aventura en varios sitios web especializados?, se suma en las
distintas clasificaciones los subtipos “thriller psicolégico”, “de puzles” y “en primera per-
sona”. Cobra relevancia entonces lo que senaldibamos antes acerca de espacios cercados o
tabicados, como tendencia contraria a lo usual, pues los videojuegos en general y los de
aventura en particular se basan en la creacién de entornos para que quien juega los “ex-
plore, atraviese, conquiste, e incluso manipule dindmicamente y transforme en algunos
casos” (Newman, 2013, p. 105).

El desarrollo de la trama del juego se basa en la resolucién de puzles?, por lo general de
poca dificultad, y transcurre en pocas habitaciones del edificio, de cuyo interior no se po-
dra salir hasta que no se finalice el juego. El carédcter opresivo del ambiente se acenttia con
la eleccién de la iluminacién en determinadas tonalidades, el cardcter nocturno imperante
y el aspecto misterioso del espacio, lo que patentiza la idea de encierro en una sala o cuarto
de escape (escape room) a la que refiere la pdgina oficial del juego®. Conforme avanza la
exploracion y el hallazgo de fragmentos de video e informacién, va tomando forma una
trama de trastorno, obsesién y muerte en torno al proyecto cientifico de Raymond Hayes,
el padre, por digitalizar y conceder vida eterna a las conciencias de su esposa y su inico
hijo, en un contexto de colapso amoroso-familiar y de fracaso profesional. El juego inno-
va, en este sentido, proponiendo interactuar con materializaciones distintas de un mismo
espacio (la casa familiar) segun la perspectiva emotiva de cada uno de estos tres persona-
jes. Lo que ha acontecido alli es que las tensiones y disonancias entre ellos han ocasionado
la descomposicién del espacio digital (y de la trama), provocando un funcionamiento en
tres registros en paralelo. El objetivo del juego consiste en intervenir como cuarta concien-
cia para conocer la historia completa, a partir de la recoleccién de detalles en cada uno de
esos planos y lograr intercomunicarlos mediante puzles que reparan los glitches en la digi-
talizacién y rompen la insularidad (;0 el perspectivismo?) de cada conciencia. El objetivo
es poder sincronizarlas o sintonizarlas en un mismo espacio.

El hecho de que quien juega se presente como un punto de vista mds en ese mundo re-
sulta coherente y forma parte, incluso, de la 16gica narrativa y filoséfica que construye el
juego. De los videos, citas de libros y audios recolectados emerge el universo de interro-
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gantes, teorias y temdticas que se ponen en cuestion: spuede digitalizarse la conciencia?
Y de poder hacerlo, ses posible alojar distintas conciencias en un mismo espacio digital?
sEn qué medida la experiencia individual puede “sincronizarse” sin pérdida informativa
ni conflicto?

En linea con el planteo de Juul acerca de los 4mbitos de experiencia y experimentacion,
pero también con los margenes de empatia que el videojuego puede prever y proveer en
tanto “sistema de reglas que crea un mundo de juego, que es experimentado por un agente
moral con capacidades creativas y participativas” de Sicart (2009, p. 226), Transference
invita no solo a conocer y destrabar una trama, sino a descubrir que la resoluciéon del
juego asigna, por refraccién, una ética y una poética a quien juega frente al principio de
realidad ya consumado de digitalizacién de conciencias. El periférico de RV funciona, en
este sentido, mds que como un dispositivo de inmersién, como un dispositivo ambivalen-
te, poroso, que hace frontera entre la narrativa lddica y la vida cotidiana fuera del juego,
anudando ambos planos.

De los dos horizontes o logicas de desarrollo posibles (realidad virtual y realidad aumen-
tada) que sefialdbamos en un estudio anterior (Molina Ahumada, 2015, pp. 167-168) para
la relacién entre quien juega y las ficciones de los videojuegos, a partir de lo que Lévy
(2007) definia como lineas de investigacion en torno a la virtualidad y sus interfaces, nos
referiamos a la realidad virtual como aquella linea que apuntaba a sumergir a quien juega
en mundos digitales y le ponia a interactuar en ese mundo con otros elementos que exis-
tian alli. Claramente, el dispositivo RV funciona como puerta de acceso para atestiguar
lo que sucede en Transference, pero también es la herramienta a través de la cual se nos
empuja a reparar esa simulacién defectuosa. Nuestra intervencién no es neutra ni puede
serlo, toda vez que el propio disefio del juego implica que la transferencia exitosa de esas
conciencias solo puede lograrse si quien juega cataliza esa transformacién. El impacto
emotivo en el juego, entonces, no solo acontece por la trama que atestiguamos, sino por el
lugar ético que asumimos como cuarta conciencia con poder para manipular y reorgani-
zar el mundo en el que esas otras conciencias existen.

Estd claro que Transference ofrece una experiencia innovadora de inmersién. Lo que no
estd tan claro es que la experimentacién que propone sea solamente sobre las conciencias
de otros/as, o que en el transito de conocerlas y sincronizarlas el juego no acabe revelando
que toda esa experiencia es una oscura pero hermosa metédfora acerca del poder demiur-
gico conferido a quien juega frente al destino de los personajes. Leer la mente resulta una
actividad apasionante, pero éticamente complicada e implicada.

4. Diggs and you

En la presentacion inicial del videojuego Diggs Nightcrawler se presenta, a modo de cré-
ditos, la lista de personajes que intervienen en el juego y una placa final que agrega “and
you”. Esta expansion del limite de la ficcion se compagina con la logica del dispositivo
de realidad aumentada que se necesita para jugar: el periférico Wonderbook, lanzado en
2012 en sintonia con un titulo del universo Harry Potter, de J. K. Rowling, que tiene la
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apariencia de un libro con cédigos en sus hojas para ser traducidos por la cdmara PS Eye.
El funcionamiento del libro se adapta entonces al programa, de modo tal que el periférico
puede utilizarse en otros titulos que utilicen el mismo principio.

La primera impresién para quien juega Diggs Nightcrawler sea quiza la de una sesién de
lectura con un libro mévil, también conocido como libro pop-up o libro tridimensional®.
Sin embargo, la lectura y la experiencia a la vez visual y tictil que vehiculiza este tipo de
libro (Field, 2019, pp. 93-121) aqui aparece mediatizada por la pantalla, que nos devuelve
como traduccién del proceso de digitalizacién de nuestra interaccién con ese objeto, una
narracion que incluye (literalmente) la imagen de quien juega dentro del mundo repre-
sentado.

La técnica del croma’, ampliamente utilizada en cine o televisién, funciona aqui para con-
ferir al avatar apariencia fisica exactamente similar a la de quien juega. El avatar deviene
asi una figura espejo a la cual se le pide en ocasiones que grite, aplauda, se fotografie
haciendo expresiones o realice determinados movimientos corporales. La trama del juego
, que se desarrolla alrededor de una historia policial de misterio y persecucién inspirada
en la estética del film noir y el cine de gansteres, refuerza la participacién. La historia,
ambientada en Ciudad Biblioteca o Ciudad de los Libros, gira en torno al misterio del ase-
sinato de Humpty Dumpty y la inexplicable mixtura que estd sucediendo entre historias
clasicas. La trama estd llena de referencias al cine negro, como asi también a personajes
clasicos de la literatura universal, de modo que este videojuego se presenta como espacio
de confluencia y punto de mira hacia otros textos codificados en otros lenguajes.

El avance de la trama depende integramente de la actuacién de quien juega, moviendo o
interactuando con el Wonderbook cuando y segtin el detective Diggs lo solicita. Es decir,
que todo alli acontece a partir de la intervencién en mérgenes de actuacion previstos por
el programa para quien juega como dupla o ayudante del héroe. De hecho, muchas de las
lineas de didlogo incluira al jugador como “quien viene con” el detective o a través del uso
del pronombre “ustedes” para referir a Diggs y a quien juega.

Junto con la realidad virtual, la otra linea de investigacién que sefialibamos en Molina
Ahumada (2015) era la de la realidad aumentada, que se basa en la saturacién del entor-
no fisico natural en el que se encuentra quien juega con elementos digitales que requie-
ren de algan tipo de dispositivo de interface para ser percibidos. Pokémon GO (Niantic,
2016), quiza el videojuego mdas conocido de realidad aumentada, utilizaba los sensores de
geolocalizacion y la cdmara de los dispositivos celulares para traducir algunos escenarios
urbanos cotidianos en dmbitos de lucha de personajes de la saga Pokémon. Lo llamativo
en el caso de Diggs Nightcrawler es que el dispositivo tenga apariencia de libro, que toda
la trama resulte eminentemente cinematografica y literaria, y que el aumento de realidad
no sea so lo efecto de mostrar a través de la pantalla que la realidad que nos circunda se ha
modificado, sino también que las posibilidades de expandir un conjunto de textos clasicos
de la cultura visual y escrita se logre a través de un videojuego.

La experiencia del demiurgo vuelve a aparecer aqui bajo la forma de un ayudante empo-
derado de detective, no ya aquel que atestigua o pone de realce la genialidad del investi-
gador (como en el policial cldsico con Holmes-Watson), sino alguien cuya participacién
estd prevista y es necesaria. De hecho, obtener trofeos® durante el juego depende de cudn
eficientemente se desarrolle la tarea que se encomienda, generando vinculos de respon-
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sabilidad con el dano que recibe el protagonista si es que quien juega no realiza bien su
parte. La realidad aumentada en este caso funciona entonces a nivel de la configuracién
narrativa (mojonando los momentos y lugares de intervencién del jugador y exigiéndolo
como condicién para el avance de la trama), a nivel de la construccién de personajes
(mediante la dupla heroica, y estableciendo lazos de compromiso con el bienestar y éxito
de la pesquisa), y a nivel de relaciones entre textos y lenguajes culturales (convocandolos
mediante la cita o la estilizacién, a la vez que remitiendo y expandiendo el texto hacia otros
clasicos de la literatura y el cine).

5. Maquinas de subjetivaciéon

Algo comtn en los juegos de realidad virtual y realidad aumentada que hemos menciona-
do es la manera en que transforman la interpelacién en componente sustancial del juego
0, parafraseando a Pérez Galdds (2013) en su discurso de ingreso a la RAE en 1897, en ma-
teria jugable. Si atendemos a algunos estudios en torno al impacto de la cultura digital en
la configuracién de nuevas subjetividades como los realizados por Sadin (2018), Santaella
(2003) vy Sibilia (2005), resulta claro que los videojuegos analizados son multidimensio-
nales en tanto ofrecen no so lo una narrativa inmersiva sino que funcionan ellos mismos
como dispositivos de expansion e interlocucién con la subjetividad de quien juega. Etica,
responsabilidad y complicidad son algunos conceptos que estos juegos generan a través de
ese didlogo, lo cual obliga a repensar la relacién entre avatar y quien juega para descubrir
alli al menos cierta apuesta de estos textos por indagar nuevas formas de subjetivacion.
Siguiendo la definicién de “avatar” que propone Sanchez Martinez (2013, p. 82) como
aquel “dispositivo comunicacional que representa al cuerpo, aunque éste no siempre defi-
na al sujeto que lo crea o que lo usa. (...) una interfaz con la virtualidad, una conexién, un
vinculo con otro espacio y otro tiempo en el cual se dan interacciones”, podriamos pensar
que el matiz centripeto de esa definicién, que coloca a quien juega como hacedor y al ava-
tar como contenedor de esa voluntad o conciencia que hace, se trastoca en los casos que
hemos analizado, incorporando un matiz centrifugo porque se trata de videojuegos que
interpelan no so lo narrativa sino éticamente a quien juega bajo la consigna del cuidado,
la complicidad y la ayuda.

Dice Sanchez Martinez que el cuerpo virtual, el que adoptamos a través del avatar, es ex-
tensivo y expandible (2013, p. 83). Seria factible pensar que esas propiedades derivan del
marco de posibilidades habilitados por la traduccién digital en su movimiento explosivo
de basqueda de nuevos formatos, lenguajes y modos de construccién de sentido. Estos
videojuegos, explorando el linde entre cine, dibujos animados, literatura y otros lenguajes,
construyen mundos altamente receptivos y sensitivos para suscitar experiencias a la vez
que proveer territorios de experimentacion, en una doble operacién centripeta y centrifu-
ga con respecto a ese avatar.

Ambos videojuegos, Transference y Diggs Nightcrawler, son muy buenos ejemplos para
pensar como convertir légicas de comando en légicas de interpelacion. Es decir: tornar
ambivalentes (o bidireccionales) los mecanismos de traduccion de la subjetividad de
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quien juega en una conciencia de avatar digital, para incorporar a ello el establecimiento
de compromisos y el incentivo de la reflexién acerca del propio papel y posicién ética que
debera asumir quien juega frente a ese mundo virtual modelizado. Hay alli un germen
quiza para lograr hacer de estas mdquinas de realidad virtual y realidad aumentada tam-
bién mdquinas de subjetivacion.

Quizd en torno a ese proyecto se cifre una de las claves o un punto de partida para empezar
a interrogarse si los videojuegos no son, asi como lo fue el cine en el siglo XX, el lenguaje
neomitolégico del siglo XXI.

Notas

1. Todas las traducciones son nuestras.

2. El Trailer de anuncio oficial para la E3 2017 puede ser visionado en el canal de Ubisoft
Latinoamérica en https://www.youtube.com/watch?v=j8j9YhgFb2Y.

3. Ign, Imdb, GameSpot, Metacritic, Gamepressure, Opencritic.

4. Segun Danesi (citado por Juul, 2011, p. 93), el puzle o rompecabezas produce un tipo
de placer peculiar afiliado a una “estética de la mente”: su belleza es inversamente pro-
porcional a la complejidad de su solucién o la obviedad del patrén, trama o trampa que
oculta. En el dmbito de los videojuegos, el término puzle suele referir a episodios concretos
escenificados, ya sea que refieran a descubrir una secuencia, combinar elementos, deducir
un c6digo, realizar determinada accidn, etc, que deben ser completados o superados para
el avance de la trama. Si bien se suele individualizar secuencias, episodios o elementos
concretos en el videojuego como puzles, seria posible pensar al videojuego en su conjunto
como un tipo de puzle (Newman, 2013, pp. 22-23).

5. Figura asi en la pagina oficial del juego en inglés (https://www.ubisoft.com/en-us/game
/transference). La version de la pdgina en espafiol presenta diferencias en el texto traduci-
do (https://www.ubisoft.com/es-mx/game/transference).

6. Un libro tridimensional, pop-up, mévil o desplegable es aquel producto de la ingenie-
ria del papel que genera efectos visuales y mecdnicos a partir de la secuencia de capas re-
cortadas y pegadas a la pdgina para formar una imagen tridimensional (Field, 2019, p. 94).
Si bien se asocia a libros infantiles, los libros méviles son de larga data en la cultura (desde
el siglo XIII), con técnicas como volvelles (piezas giratorias), tdneles, transformaciones,
solapas, pestafias para tirar o imagenes emergentes que fueron utilizadas en diversos tipos
de obras y s6lo muy recientemente (segunda mitad del XIX) para la edicién de libros in-
fantiles. Ver Field (2019) y University of North Texas (s.f.).

7. Latécnica de croma o chroma key es un procedimiento audiovisual de méscara electro-
nica que se procesa digitalmente en la actualidad y que se utiliza para combinar distintos
elementos visuales filmados (con fondo azul o verde) por separado en una sola imagen
compuesta (Koningsberg, 2004, pp. 81 y 443-444).

8. Por lo general, los juegos que funcionan en plataformas ofrecen “trofeos” cuando se
logran determinados objetivos o se cumple determinada condicién. Hay trofeos comu-
nes (como completar un nivel o terminar el juego) y otros mds inusuales (como lograr

Cuaderno 130 | Centro de Estudios en Disefio y Comunicacion (2021/2022). pp 67-78 ISSN 1668-0227 75



E. P. Molina Ahumada Tras la explosion digital (...)

determinado resultado o estadistica, de un modo especifico, lo cual entrafia mayor difi-
cultad). Los trofeos luego son exhibidos en el perfil de cada usuario/a en la plataforma y
se convierten en una sefal de su nivel de experticia, destreza y/o del grado de avance en
determinado juego.
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Abstract: According to Manovich, new media are the result of the translation of previous
media into numerical data. Iuri Lotman’s semiotic-cultural perspective and his concern
for the “explosive” processes of culture, allows us to suppose that this process of digitali-
zation has enormous importance on the production of meaning and subjectivation inside
and outside the virtual world.

From a critique of the forms of experience and experimentation that video games foresee
and provide (Juul), our work addresses two examples, one of augmented reality (Diggs
Nightcrawler) and the other of virtual reality (Transference), to show modes of relation-
ship between texts and player in controlled virtual contexts. These relationships are an
effect of the digital explosion, while pointing out possible horizons for interactive fictions
with videogames.

Keywords: Virtual Reality - Augmented Reality - Semiotics - Digital Culture - Experience.

Resumo: De acordo com Manovich, as novas midias sdo o resultado da tradu¢ao das mi-
dias anteriores em dados numéricos. A perspectiva semidtica-cultural de Iuri Lotman e
sua preocupagdo com os processos “explosivos” da cultura, nos permite assumir que este
processo de digitalizacdo tem enorme importancia na produgdo de significado e subjeti-
vacao dentro e fora do mundo virtual. Partindo de uma critica das formas de experiéncia
e experimentacdo previstas e fornecidas pelos videogames (Juul), nosso trabalho trata de
dois exemplos, um de realidade aumentada (Diggs Nightcrawler) e outro de realidade
virtual (Transference), para mostrar modos de relacionamento entre textos e jogador em
contextos virtuais controlados. Estas relacdes sio um efeito da explosdo digital, enquanto
apontam possiveis horizontes para fic¢des interativas com videogames.

Cuaderno 130 | Centro de Estudios en Disefio y Comunicacion (2021/2022). pp 67-78 ISSN 1668-0227 77



E. P. Molina Ahumada Tras la explosion digital (...)

Palavras chave: realidade virtual - realidade aumentada - semi6tica - cultura digital - ex-
periéncia.

[Las traducciones de los abstracts fueron supervisadas por el autor de cada articulo]
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Recorre dos ejes: a) observa la produccién y consumo de videojuegos, y analiza la par-
ticipacién femenina en organizaciones del sector; b) indaga en las percepciones que las
mujeres integrantes del sector tienen sobre si mismas y sobre el/los rol/es que las mujeres
y hombres ejercen en esta industria. Se propone un abordaje cuantitativo y cualitativo.
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1. Introducciéon

La literatura en torno a la relacién de los sujetos y las tecnologias digitales abarcan diversos
campos de estudio y lineas de investigacién. En muchos de ellos se ha incurrido en una
“ceguera de género” (Wajcman, 2006, p. 66) para explicar las notables diferencias con rela-
cién al desarrollo, apropiacién, uso y habilidades adquiridas con las tecnologias digitales.
De esta manera, se ha apelado a argumentos tales como que sencillamente a las mujeres
“no les interesa” la tecnologia y los videojuegos como parte de la misma (Gil-Judrez, 2012).
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Acordamos que hablar aqui de género no es equivalente a hablar de mujeres en sentido
esencial y del sexo en sentido binario. El género es un producto socio histdrico y técnico,
construye subjetividades que se adecuan a la heteronormatividad establecida cultural-
mente. Las masculinidades y feminidades son construidas socialmente y las tecnologias
son uno de los factores para establecer la heteronorma del sistema binario de género en la
sociedad, donde las capacidades, afinidad y habilidades tecnoldgicas son pardmetros para
establecer lo que es “propiamente masculino” a diferencia de lo “propiamente femenino”,
opuesto a lo tecnoldgico (Butler, 2007; Gil-Judrez et al., 2012; Wajcman, 2006).

Tal como lo afirma la soci6loga Judy Wajcman, al estudiar las tecnologias “lo que ha fal-
tado ha sido un marco tedrico coherente que nos permita [a las mujeres] implicarnos en
el proceso de cambio técnico como parte integral de la renegociacion de las relaciones de
poder genéricas” (Wajcman, 2006, p. 156). La perspectiva tecnofeminista que propone
permite comprender cdmo las desigualdades de género y otras formas de desigualdad' se
conectan cuando examinamos la base politica y econémica mds amplia de las redes que
conforman y desarrollan los sistemas técnicos (2006). Tecnologia, género y sociedad se
constituyen mutuamente en tanto las tecnologias digitales son parte del tejido social que
asegura la cohesién de la sociedad, un producto sociomaterial (Wajcman, 2006, p. 161).
El hecho de que las mujeres puedan acceder, hacer uso y apropiarse de las tecnologias no
es suficiente o en si mismo igualador ya que los sujetos que se encuentran enredados en
relaciones de poder generizadas y sus acciones derivadas transforman las relaciones de po-
der e inciden de diversas formas en el disefio, circulacion, distribucién, uso y apropiacién
de las tecnologias digitales. Asi, la tecnologia es tanto fuente como consecuencia de las
relaciones de género, “la masculinidad y la feminidad adquieren su significado y cardcter a
través de su adscripcién a maquinas en funcionamiento y de su integracion en las mismas”
(Wajcman, 2006, p. 161 y 162).

Pese a este panorama, no hemos encontrado estudios que focalicen y/o profundicen en
tales dimensiones en el campo de la produccién cultural de videojuegos en Argentina, un
sector en crecimiento y que articula la industria del software y la audiovisual (Xhardez,
2012). En este sentido, el articulo aporta elementos para conocer la situacién de las muje-
res en la escena local, con énfasis en las percepciones de las trabajadoras sobre su situacién
en relacién al género. Se enmarca en una investigacién mas amplia llevada a cabo por el
Equipo Sociedad, Internet y Cultura (IIGG-UBA)>.

El trabajo se organiza en torno a dos ejes de indagacion. Por un lado, observamos datos
sobre la produccién y consumo de videojuegos en Argentina, asi como la participacién
femenina en las organizaciones sin fines de lucro del sector. Por otro, indagamos en las
percepciones de las trabajadoras sobre la relacion género y videojuegos y sobre si mismas.
Para ello, hemos realizado en junio de 2019 y diciembre de 2020 entrevistas en profundi-
dad a trabajadoras que se desempenan en diferentes roles laborales en el sector**. Ademis,
llevamos adelante una revisién bibliogréfica sobre el estado de la cuestion y se rastrearon
documentos publicos como la Encuesta de Consumos Culturales y Entorno Digital del
Ministerio de Cultura de la Nacién, e informes elaborados por organizaciones sin fines
de lucro del sector, como la Asociacién de Desarrolladores de Videojuegos de Argentina
(ADVA) v la Fundacién Argentina de Videojuegos (FundAV).
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El articulo se estructura en tres apartados que nos permiten abordar los ejes de indaga-
ci6én propuestos. En primer lugar, presentamos una breve aproximacion a los antecedentes
tedricos acerca de la relacién entre videojuegos y género. A continuacién, aportamos una
sistematizacion de los datos disponibles sobre la presencia de mujeres en el campo de los
videojuegos. Finalmente, en el tltimo apartado presentamos el anélisis de las entrevistas.

2. Antecedentes tedricos para pensar la relacion Género y Videojuegos

Podemos definir a los videojuegos como artefactos computacionales que revisten sentido
cultural en tanto tales (Bogost, 2009). Pero, ademads, los videojuegos son bienes culturales
y artisticos en cuyos contenidos simbolicos se expresan valores, ideas y estéticas. De aqui
que parte de las investigaciones sobre género y videojuegos se hayan abocado al estudio
de los roles y estereotipos de género que en ellos se (re)producen y refuerzan. Entre los
primeros trabajos, se destacan los aportes de Provenzo (1991), quien analiz6 la representa-
cién de la mujer y la figura femenina a partir del anélisis de las portadas de los videojuegos
mads populares para la consola Nintendo y las representaciones de nifios y nifias sobre los
personajes femeninos y masculinos, sefialando a los videojuegos como instrumentos de la
hegemonia social, politica y cultural (Diez Gutiérrez et al., 2004; Cortés Picazo y Sdnchez
Sénchez, 2013).

La bibliografia que estudia la representacién de género en los videojuegos coincide en se-
falar la preponderancia de personajes masculinos dominantes frente a las escasas figuras
femeninas protagonistas o en roles activos. A su vez, se encuentra disparidad en los valores
que se asocian a unos y a otras: los personajes masculinos suelen estar asociados con la
fuerza, la dominacién y el poder, la valentia, el honor, la venganza, el desafio, el desprecio
y el orgullo; en tanto lo femenino es asociado a la debilidad, la cobardia, el conformismo
y la sumisién (Levis, 1997; Ferndndez Vara, 2014). A partir de una revisién bibliografica,
Diez Gutiérrez et al. (2004) identifican tres modelos en los cuales las mujeres aparecen
estereotipadas en los videojuegos:

1. Masoquista: las mujeres son representadas como sumisas y victimas que han
de ser rescatadas por el personaje masculino;

2. Séadico: las mujeres reproducen el “arquetipo viril”;

3. Barbie: los personajes femeninos son representados como “superficiales’, a
partir de su interés en la imagen y la apariencia.

Les autores sefialan que en todos los casos las mujeres son modeladas y representadas des-
de pardmetros masculinos. De hecho, el campo de la produccién cultural de videojuegos,
tanto a nivel local como global, se encuentra masculinizado; de aqui que resulte com-
prensible que los contenidos producidos se correlacionen con preferencias de consumo
masculinas. Las mujeres, por ejemplo, aparecen (hiper)sexualizadas con mayor frecuencia
que los personajes varones. Si bien a través de la historia de los videojuegos se ha avanzado
hacia producciones mds diversas e inclusivas en cuanto al género —un ejemplo de ello es
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el reinicio del personaje Lara Croft del videojuego Tomb Raider, el cual no solo ha cam-
biado de vestuario y fisonomia, también representa otras formas de ser una heroina en los
videojuegos (Engelbrecht, 2020)— atin persisten sexismos y representaciones de género
estereotipadas en las narrativas y estéticas.

El estudio de la mujer y los videojuegos nos introduce, ademds, en los dos dmbitos de
investigacion sobre la brecha digital de género: el de las mujeres y las TIC y el de mujeres en
las TIC (Gil-Judrez et al., 2015). En el primero, los estudios feministas se han concentrado
en dar cuenta y analizar los efectos y recepcion de las tecnologias digitales por parte de las
mujeres, sobre todo en lo relacionado a la reproduccion de la vida y el trabajo doméstico y
asalariado, y mds recientemente en la cantidad y tipos de usos que las mujeres hacen de las
tecnologias y el menor provecho que sacan de ellas en relacién con los hombres (Castario,
2008; Wajcman, 2006). En el segundo dmbito de investigaciones, los estudios de las muje-
res en las TIC buscan dar cuenta del por qué es escasa la cantidad de mujeres produciendo
y tecnologias. La infrarrepresentacion de las mujeres en las dreas de la informatica estd
asociada historicamente a cémo se ha conformado el sector tecnolégico, pero también a
cémo se construye y produce el género en la sociedad, desde las barreras socio-culturales
que desincentivan a las mujeres a relacionarse con las tecnologias digitales desde nifias
(Zukerfeld et al., 2011; Gil-Judrez et al., 2015) hasta el modo en que tecnologia, género,
artefactos, organizaciones, significados culturales y conocimientos se configuran en la so-
ciedad (Wajcman, 2006).

Para algunas investigadoras, los videojuegos deben ser tomados en cuenta a la hora de
pensar los itinerarios que llevan a las chicas a estudiar carreras tecnoldgicas (Gil-Judrez et
al., 2010; Zukerfeld et al., 2011) y es por lo que las representaciones en torno al videojugar
y trabajar en la industria del videojuego puede darnos indicios para pensar como estd
transforméndose y configurandose el género en la sociedad actual.

Jugar videojuegos se encuentra entre los primeros usos que los individuos hacemos de las
tecnologias digitales (Dussel y Quevedo, 2010), siendo uno de los consumos culturales mas
extendidos en la infancia y juventud: el 70% de los nifios y nifas de entre 6 y 9 afios en
Argentina dicen jugar videojuegos (Bringué Sala et al., 2010) y mds del 56% de las personas
entre 12 y 17 afios juega videojuegos (Ministerio de Cultura, 2018). Sin embargo, al obser-
var este habito de consumo en relacién al género, se evidencian asimetrias en cuanto los
varones videojuegan en mayor proporcion que las mujeres y lo hacen durante mas tiempo.
La bibliografia sobre los vinculos entre género y tecnologfas da cuenta de estereotipos que
asignan determinados usos y habilidades segtin género, moldeando la experiencia que mu-
jeres y varones tenemos con las tecnologias. Los videojuegos tienden a ser categorizados
como “de nene” o “de nena’”, operando como organizadores de las practicas lddicas en la
nifiez y adolescencia (Benitez Larghi et al., 2017; Duek y Benitez Larghi, 2018).

En esta linea, el trabajo de Zukerfeld (2013), que estudia las causas de la baja presencia
femenina en la informética, sefiala una fuerte asociacion entre la eleccién de videojuegos
complejos® como primer uso de las computadoras y la eleccién de estudiar una carrera en
informética en ambos sexos. Segtin el estudio —basado en encuestas realizadas a adoles-
centes del conurbano—, los varones eligen los videojuegos siete veces mas que las mujeres
como primera opcién para el uso de computadoras. En un trabajo anterior, sostienen que
el vinculo de los varones con los videojuegos podria de hecho colaborar en el desarrollo de
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habilidades, gustos y dindmicas sociales afines a las que requiere la programacién (Zuker-
feld et al, 2011).

En breve, la literatura que estudia la relacién género y tecnologias digitales ha dado cuenta
que los videojuegos se encuentran entre los primeros usos que los seres humanos realiza-
mos de las tecnologias digitales y que ocupan un rol clave en la socializacién de género y la
apropiacion de tecnologias en las infancias. En los videojuegos, como producto tecnoldgi-
co y cultural, se (re)producen roles y representaciones estereotipadas y sexistas de las mu-
jeres; lo cual operaria como una de las barreras que alejan a las mujeres de la posibilidad de
estudiar carreras vinculadas al desarrollo de videojuegos y tecnologias digitales en general.
Esto, a su vez, refuerza la situacién anterior, en tanto el disefio de videojuegos queda prin-
cipalmente en manos de los varones que se desempefian en el sector, profundizando asi
la brecha de género que atraviesa de manera constitutiva el campo de la produccién local
pero también global.

3. Mujeres y videojuegos: comentarios sobre la industria local

Los datos sobre la industria local de videojuegos no son precisos, el sector atin no cuenta
con estadisticas sistematizadas y en ocasiones sus datos quedan diluidos en categorias mds
amplias como desarrollo y servicios de software o contenido digital, en el caso de la Cuen-
ta Satélite de Cultura (2018). Esta dltima incluye varias actividades que no son posibles
de ser identificadas por separado en las cuentas nacionales como fotografias publicitarias,
libros y diarios online, descarga y streaming de peliculas y otros contenidos de video, des-
carga y streaming de musica, publicidad y videojuegos en linea (p. 23).

Pese a la falta de datos fiables y representativos del conjunto de la industria de videojuegos,
dos organizaciones sin fines de lucro del sector, ambas en asociacién con universidades
nacionales, han producido datos que permiten trazar una aproximacién. FundAV (Fun-
dacion Argentina de Videojuegos) junto a investigadores de la Universidad Tres de Febrero
realizaron una encuesta en 2016 a 286 desarrolladores independientes de videojuegos a ni-
vel nacional. Segtin se desprende del informe, cada 10 trabajadores menos de 1 es mujer. El
informe 2020 publicado por el Observatorio Industria Argentina Videojuegos, de ADVA y
la Universidad de Rafaela, da cuenta de que en promedio solo el 21% de trabajadores bajo
relacion de dependencia en las 55 empresas encuestadas es mujer. Ademas, en la mayoria
de estas el plantel de trabajadoras no supera el 25% del staff total. La asimetria entre mu-
jeres y varones también se observa en el hecho de que el 18% de las empresas encuestadas
cuentan solo con trabajadores masculinos, mientras aquellas constituidas integramente
por mujeres alcanzan el 3% del total.

Estos datos se condicen con la tendencia general en la industria del software®. Si bien la
cantidad de mujeres trabajadoras crecié del 26% en 2018 al 30% en 2020 (OPSSI, 2020),
la brecha adn estd lejos de cerrarse. Ademds, al observar el tipo de trabajo en el cual las
mujeres se insertan, vemos que el 59% se desempefia en puestos de staff no técnicos de las
empresas’. Si bien podemos conocer de forma aproximada la cantidad de mujeres y hom-
bres que trabajan en la industria de videojuegos, no hemos encontrado estadisticas que
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discriminen el porcentaje de trabajadores varones y mujeres por tipo de trabajo, el sueldo
medio que unos y otras perciben, o el porcentaje de hombres y mujeres en roles jerdrquicos.
En cuanto a las asociaciones del sector anteriormente mencionadas, observamos que entre
los 16 socios fundadores de ADVA hay solo 1 mujer, en tanto la presidencia fue ejercida
por una mujer solo en el periodo 2017-2018, versus 10 periodos bajo liderazgo mascu-
lino®. Vale aclarar que en la comision directiva actual (2021-2022) una mujer ejerce la
vicepresidencia. A comienzos de 2020, més de 15 afios después de la fundacion de la aso-
ciacion, crearon la Comision de Diversidad con vistas a mejorar las condiciones de las
mujeres y minorias que trabajan en el sector. En el caso de la FundAV todos sus socios
fundadores son hombres.

Como se ha mencionado, hay disponibles algunos datos sobre el consumo de videojuegos
que permiten observar asimetrias entre el consumo seguin género: en el marco de la En-
cuesta Nacional de Consumos Culturales realizada por el Ministerio de Cultura durante
2017, el 65,5% de los varones indicaron predileccién por el consumo cultural de VIDEO-
JUEGOS, frente al 34,5% de las mujeres (Ministerio de Cultura, 2018).

Pese a la presencia desigual de mujeres y hombres en el campo de los videojuegos argenti-
no, la participacién de las mujeres se remonta a los inicios. En 1985, Naomi Marcela Nieva
publicé Scrunffuno de los primeros juegos nacionales (Esnaola et al., 2015).

En el mundo de los deportes electrénicos también se materializa la desigualdad de género.
En un trabajo anterior (Gala, Samaniego y Alvarez, 2019) realizamos un primer acerca-
miento a la cuestion a partir de un relevo preliminar de equipos argentinos de E-Sports
segtin género de sus propietario/as y de jugadores, dando cuenta que, de los equipos re-
seflados, practicamente la totalidad eran propiedad de hombres. Sélo 1 de los 13 equipos
resefiados tenia una mujer como copropietaria. En cuanto a les jugadores, casi la totalidad
de las escuadras estaban conformadas exclusivamente por varones excepto una, con to-
talidad de jugadoras mujeres. Ningun equipo contaba entonces con una escuadra mixta,
pese a que las caracteristicas de los deportes electrénicos no suponen ninguna necesidad
de establecer ligas y escuadras femeninas y masculinas por separado. Sobre este tema, una
de nuestras entrevistadas, que se desempefia como streamer de videojuegos, hizo mencién
ala falta de regulaciones en el mundo de los e-sports que se orienten a la equidad de género
en la conformacién de los equipos:

(...) no hay ninguna norma que diga que los equipos son masculinos o femeni-
nos. Acd se hicieron un par de equipos femeninos por el simple hecho de que
las chicas no logran estar en equipos masculinos porque no las aceptan, ya sea
por nivel o porque no quieren... (Streamer, diciembre 2020).

Ante este escenario general, en 2019 las mujeres y disidencias del sector local de videojue-
gos lanzaron el capitulo argentino de Women in Games, una organizacién internacional
que trabaja por una industria, cultura y comunidad de videojuegos libre de discrimina-
ciones de género. Se presentan como “una comunidad de networking de profesionales y
aficionades de la industria de videojuegos” que revalorizan el potencial de los videojuegos
para el crecimiento econdémico y la creacién de fuentes de trabajo y otras posibilidades en
la multiplicidad de disciplinas que participan del campo.
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Al pensar los videojuegos como actividad productiva, la subrepresentaciéon de las mujeres
da cuenta, siguiendo lo planteado por Zukerfeld et al. (2013) de la inequidad en la distri-
bucién de los ingresos y del capital intelectual acumulado en dicho sector, a la vez que se
excluye o limita sus miradas, perspectivas y gustos de su disefio y desarrollo. Actualmente,
Argentina se posiciona entre las economias latinoamericanas de mayor crecimiento en la
industria de los videojuegos (PWC, 2017), regién que solo representa el 4% del mercado
global (Newzoo, 2020). Seguin el tltimo informe del Observatorio Industria Argentina de
Videojuegos (2020), el tamano estimado del sector local para 2019 fue de USD 72.192.960.
Desde Women in Games Argentina (WiGAR) reconocen que los videojuegos han sido in-
centivados como una actividad principalmente masculina y que, si bien ha habido avances
en pos de la igualdad, aun persisten actitudes téxicas hacia el género en el sector. De aqui
es que WiGAR proponen su comunidad como un espacio para compartir experiencias
que sean invisibilizadas en otros sitios y expresan su deseo de alcanzar una tnica comu-
nidad de videojuegos libre de discriminaciones basadas en el género. Tienen como an-
tecedente la creacién de un grupo de mujeres en los videojuegos en la red WhatsApp. El
mismo se gestd en el contexto de eventos del sector y fue definido por las entrevistadas que
participaban del mismo como un espacio de contencién y acompaiamiento:

Tenemos un grupo de WhatsApp donde nos mantenemos al dia. Hay mucha
contencion también ahi (...) nos vemos en eventos (...) es como ‘estamos uni-
das’... hay mucho acompafiamiento (Fundadora de empresa de videojuegos,
junio 2019).

Este tipo de eventos vinculados a los videojuegos fueron en general valorados como po-
sitivos por las entrevistadas como espacios para presentar sus trabajos, darse a conocer y
entablar contacto con pares. Al momento de las entrevistas en 2019, el grupo de WhatsApp
contaba con 36 participantes mujeres.

Casi un afio y medio después (diciembre de 2020), una de las entrevistadas nos informaba
que WiGAR nucleaba aproximadamente 200 participantes.

4.Videojuego y Género: percepcionesy experiencias de trabajadoras locales

Partiendo de la premisa de que género y tecnologia se co-construyen (Wajcman, 2006),
en este apartado presentamos el andlisis de un conjunto de entrevistas en profundidad
con el fin de conocer las percepciones, experiencias y puntos de vista de las mujeres que
se desempenian en el campo local de videojuegos. Conocer las experiencias de las traba-
jadoras de la industria y los significados y percepciones que le atribuyen a la relacién gé-
nero-videojuegos en el 4mbito local aporta algunas claves para pensar cémo las sucesivas
transformaciones en la industria de videojuegos podrian impactar en el vinculo entre gé-
nero, tecnologias y sociedad, pero también en cémo es que las perspectivas a futuro de las
mujeres podria influir en una industria que, aunque incipiente, se encuentra en constante
crecimiento y desarrollo.
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Las entrevistas fueron realizadas durante 2019 y 2020°. Las informantes son habitantes del
Area Metropolitana de Buenos Aires, se desempefian en diferentes roles en la industria
local y fueron nifias durante los afios 80 y los 90. Todas cuentan con estudios superiores
y formaciones especificas para el trabajo que desempenan. Las trayectorias se ensamblan
de diferentes modos con la industria de los videojuegos, ya sea desde el arte y disefio, la
traduccion, el streaming, la propiedad intelectual o el desarrollo. Casi todas se encuen-
tran graduadas y dos de ellas tienen ademads estudios de posgrado. Todas las entrevistadas
cuentan con visibilidad en el campo: organizan y/o son invitadas a participar en eventos
relacionados con los videojuegos o las tecnologias como mentoras, panelistas, expositoras,
presentadoras, docentes o jugadoras, entre otros roles.

El andlisis que presentamos a continuacion no debe ser generalizado al conjunto de muje-
res que trabajan o forman parte del campo de los videojuegos local. Se estructura a partir
de un conjunto de ejes que aparecieron de manera reiterada en las entrevistas y que dan
cuenta de las experiencias, percepciones y puntos de vista que tienen las entrevistadas
sobre la relacién género-videojuegos a escala local, sus coincidencias y sus discrepancias.

Contexto familiar, tecnologias digitales y trayectorias formativas

Casi todas las entrevistadas mencionan la infancia como la etapa en la cual se gesta su re-
lacién con los videojuegos y las tecnologias. La mayoria poseia desde pequenas consolas de
videojuegos o computadora con conexién a internet o ambas cosas. Como hemos dicho,
atraviesan su nifiez en un contexto en el cual las tecnologias digitales, como las computa-
doras y las consolas de juego, hacian su ingreso en los hogares y comenzaban a expandirse;
aunque de manera incipiente y fragmentada.

Cuando se les pregunto a las entrevistadas sobre sus primeros vinculos con las tecnologias
digitales en general y con los videojuegos en particular, casi todas mencionaron a algin re-
ferente masculino (el hermano, el padre, el hermano de una amiga) como quien propicié
o facilit6 el acercamiento al mundo de los videojuegos y las tecnologias:

Si no hubiera tenido un hermano que justo se interesé en analista en sistemas
(sic), creo que no hubiera llegado a la industria del software, porque creo que
no es algo que normalmente te fomentan (Fundadora de empresa de videojue-
gos, junio 2019).

De aqui que, en sintonia con los estudios presentados en el primer apartado, jugar video-
juegos durante la infancia apareceria vinculado a la eleccion de trabajar en dicho sector,
aunque no necesariamente en un rol técnico o por haber estudiado una carrera vinculada
al desarrollo de tecnologias digitales, como sefialaron algunas entrevistadas:

Siempre me gusté el hecho de participar en la industria de los videojuegos,

pero nunca pensé hasta hace unos cuatro o cinco anos que podia mezclar mi
formacién con esta parte (...) Quizas antes no habia tantas traducciones tam-
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poco. Uno jugaba los juegos mas en el idioma original (Traductora de video-
juegos, diciembre 2020)

Otra de las referentes, con formacién en la rama artistica, relaté que su llegada a los video-
juegos se vinculd con la crisis que experimentd la industria del entretenimiento en 2009,
cuando ella se desempefiaba como animadora. Tal contexto la motivé a aprender por su
cuenta reglas de programacién para ampliar su campo laboral. Entre las experiencias e
instancias formativas en programacién que menciona aparece la referencia directa a una
figura masculina: “Mucho de autodidacta, y bueno mucho, por supuesto, mas informales
con gente de mi alrededor, incluso con la familia, porque mi hermano estudié programa-
cién y ahora con mi novio” (artista e ilustradora de videojuegos, junio 2019).

En suma, en todos los relatos aparece mencionado un referente masculino vinculado con
las trayectorias de las entrevistadas con las tecnologias digitales y los videojuegos.

Percepciones sobre el mundo del trabajo y la brecha de género

La industria de videojuegos a nivel global y local no es ajena a los sesgos y disparidades de
género. Como ya mencionamos, los datos disponibles solo permiten acercarnos de forma
aproximada a la situacion de la mujer en el sector. A partir de los relatos de las entrevista-
das podemos conocer como estas perciben la desigualdad de género en el sector:

Es una disparidad que estd inserta dentro de la sociedad, de la cual este medio
de expresion en particular es un reflejo y que tiene la particularidad de que,
durante varios afios, fue auto percibido como un reducto masculino (...) No
te digo que es abiertamente machista la industria (Especialista en derecho de
videojuegos, junio 2019).

Podemos dar cuenta de que hay una percepcion generalizada sobre la poca presencia feme-
nina en la industria de videojuegos que, si bien permite una lectura positiva en cuanto al
presente y futuro de la misma, ya que se vislumbran cambios para que cada vez mas muje-
res participen trabajando y dirigiendo en el sector, estas transformaciones no se darian de
manera aislada de la sociedad en la cual estdn insertas. De este modo, las distintas deman-
das de las mujeres y disidencias por mayor participacién y visibilizacion en todas las esferas
de la sociedad coadyuvan a la equidad de género dentro de la industria de videojuegos.
Pero también son necesarias acciones concretas, tal como lo mencionan las entrevistadas:

Falta el contacto con el mundo de la industria del videojuego, porque quizas
una chica que estudia bellas artes, disefio grifico o ilustracién no conoce a
nadie que trabaje en la industria del videojuego y no se lanza (Artista e ilustra-
dora de videojuegos, junio 2019).

Nos gustaria que nos ayuden a que las chicas se empiecen a formar en la indus-
tria del juego (Fundadora empresa de videojuegos, junio 2019).

Otras de las cuestiones relacionadas con la industria es la marcada masculinizacién de los
sectores jerdrquicos, puestos de direccién y toma de decisiones, donde tal como ocurre en
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otros sectores de la sociedad, las relaciones de poder de género se manifiestan en forma de
acoso que son sentidas por las mujeres trabajadoras:

Uno de los principales problemas viene por lo que hay por debajo de la mesa
(...) Son las miradas lascivas, que te miran de arriba abajo, se ponen nervio-
sos cuando te hablan, galanteria en exceso, conversaciones incomodas para las
mujeres, ;no? (...) Estds también acostumbrada a eso, ya te parece normal. Y
eso estd mal también, porque genera inhibicién (artista e ilustradora de video-
juegos, junio 2019).

El trato hacia las pocas mujeres que se desempefian en puestos de direccién en la indus-
tria también es sentido y muchas veces subestimado por sus pares, sean estos varones o
mujeres:

Diferencia notds, pero no de la industria. Es una cuestion cultural (...) Yo me
siento en una mesa y lo miran mds a mi socio que a mi. ;Por qué? Porque estdn
mds acostumbrados a dirigirse hacia el hombre (...) incluso me pasa con otras
mujeres lideres (Fundadora de empresa de videojuegos, junio 2019).

Otra de las dificultades a las cuales se enfrentan las trabajadoras es que las acciones que al-
gunas empresas realizan para visibilizar a la mujer dentro del “mundo” de los videojuegos
no son pensadas desde una perspectiva de género:

A mi me habian llamado de una empresa porque querian hacer un programa
semanal en el que se muestran nuevos juegos, (...) cuando se va acercando la
fecha me entero que en realidad entendi mal, o en realidad no me lo dieron a
entender (...) Iban a contratar un pibe, un Youtuber, que es el que jugabay...
mi rol era hacerle la entrevista de qué le parecio el juego a él. O sea, yo iba a
estar medio de entrevistadora, de promotora. Como “la pibita de la marca” (...)
(Streamer, diciembre 2020).

Y terminan reproduciendo lugares comunes del rol de las mujeres en la industria como
sucede en este caso en el que la entrevistada, videojugadora profesional, no es convocada
por sus cualidades y desempefio como gamer, sino por lo que implica el mero hecho de
poner una figura femenina en la escena.

También creo que viene una chica a ver Twitch y son todos chabones, yo creo
que medio inconscientemente no se te cruza por la cabeza hacer stream (...) En
cambio, cuantas mas chicas hay, mas visibilidad hay, mds chicas dicen “Uy, a mi
me re pinta hacer eso” (Streamer, diciembre 2020).

De este modo, la visibilizacién favorece la identificacién de las nifias y jévenes con la acti-

vidad, pero también ayuda al vinculo de las mujeres con las tecnologias digitales en gene-
ral (Gil-Juérez, et al., 2015).
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Percepciones sobre las estéticas y personajes

La participacion desigual de mujeres y varones en la industria de videojuegos no solo
Y

genera inequidad en el plano econémico sino también, en la diversidad de los conteni-

dos. En relacién a esto, algunas de las entrevistadas identificaron las narrativas y estéticas

predominantes en los videojuegos como masculinas. Esto es senalado como uno de los

posibles motivos que alejan a las mujeres de los videojuegos:

Muchas mujeres no nos vemos atraidas por la estética, por las tematicas que
se presentan en los videojuegos méds comunes (...) El Candy Crush, el Saga ...
como que termina siendo la tendencia como muy marcada de lo que son los
juegos para mujeres, ;n0? hay un distanciamiento y un empobrecimiento en lo
que es la estética en torno a lo que piensan los hombres que a las mujeres les
gusta (artista e ilustradora de videojuegos, junio 2019).

Entre las representaciones estereotipadas de las mujeres, las entrevistadas focalizan en la
imagen hipersexualizada de los personajes femeninos o en el rol que se les asigna, en oca-
siones, como personajes secundarios:

En general, la figura femenina, por ejemplo, Lara Croft...cuando yo era chica
me acuerdo que el personaje tenia un short encajado hasta... se le veia todo
el culo, tenia unas tetas enormes e iba con dos pistolas matando enemigos.
Lo pensés y la verdad que es ridiculo. Cualquier otro juego con protagonista
masculino ;qué va? Va vestido un poco mds acorde a la ocasion (...) Lara ahora
es un personaje real, un personaje con el que me puedo llegar a identificar
(Streamer, diciembre 2020).

Hay muchos videojuegos que tienen protagonistas fuertes y que son viejos, por
ejemplo, Lara Croft (...) Lo malo es que en muchos juegos la femenina era una
acompafiante y era normalmente molesta para el jugador principal (Traducto-
ra de videojuegos, diciembre de 2020).

Como puede verse, las entrevistadas se detienen en el personaje de Lara Croft, cuya ima-
gen y personalidad fueron modificadas luego de una revisién en 2013 y que representa un
caso paradigmatico para pensar la construccién de personajes protagonistas femeninos en
los videojuegos (Engelbrecht, 2020).

Que los trabajadores y directores varones sean mayoria en el mundo de los videojuegos
tiene como correlato la exclusién o subrepresentacion de las preferencias y necesidades de
las mujeres en el diseio de los juegos, empobreciendo las estéticas, como senalaba una de
las informantes, o desincentivando la identificacién de las mujeres con las protagonistas
femeninas. En general, las entrevistadas coincidieron en sefialar que esta situacion ha co-
menzado a cambiar: “Cada vez mds en los juegos mismos se empieza a ver a la mujer como
un rol lider, empoderado, no es simplemente que el personaje mas poderoso del juego es
un hombre” (Fundadora de empresa de videojuegos, junio 2019).

Si bien estos cambios son percibidos positivamente por las mujeres y el piblico que desea
erradicar la hipersexualizacion de los personajes en los videojuegos, atin persiste el recha-
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zo: “Hay un odio constante con el que hay que estar luchando porque hay mucha gente
que no le gusta que haya protagonistas femeninos” (Streamer, diciembre 2020).

Percepciones y experiencias de violencia y discriminacion en base al género

Algunas de las entrevistadas coinciden en sefialar que han vivido o sufrido en carne pro-
pia discriminaciones y violencias por ser mujeres. Muchas de estas situaciones se dieron
mientras videojugaban y es muy comun a nivel global que las mujeres sufran acoso y
discriminacién cuando estin jugando online. De hecho, la empresa espainiola Movistar
y la organizacién Wonder Women Tech' han lanzado en 2019 una campana llamada My
name my game para visibilizar el acoso sistemédtico al que son sometidas las mujeres gamer
cuando juegan en linea'":

Con los juegos en red me pasé (...) Mi nombre era como muy neutral entonces
no marcaba que era mujer (...) pero cuando vos hablabas enseguida empezaba
la catarata de insultos (...) Hasta el dia de hoy pasa a veces... por eso a mi no me
gusta jugar tanto online (Especialista en derecho de videojuegos, junio 2019).

Yo te diria que casi todos los dias, por lo menos, entra algtin estdpido a tirar
un comentario machista (...) Hay pibes que encuentran entretenimiento en un
acoso sistemdtico y mandan a su comunidad a acosar a una determinada per-
sona y eso lo hacen en vivo... le dicen invasiones (Streamer, diciembre 2020).

La violencia recibida por las mujeres opera como un inhibidor para el protagonismo y la
profesionalizacion de las jovenes y nifias que quisieran insertarse como trabajadoras de
produccién de contenidos en la industria:

Entonces hay chicas que se quedan, o se relegan, o no se animan a meterse en
las grandes ligas, aunque tuvieran la chance, porque sabés que la vas a pasar
mal (Streamer, diciembre 2020).

Con respecto a la percepcién de situaciones de discriminaciéon dentro de la industria, las
opiniones divergen en ciertos aspectos. Una de las entrevistadas remarcé que:

No notamos dentro de la industria de videojuegos una discriminacién, como
quizas pueda pasar en otras industrias. Acd no, aca hay una industria unida,
hay una industria fuerte, aca te escuchan (Fundadora de empresa de videojue-
gos, junio 2019).

Sin embargo, otra referente afirma:
Si es cierto que muchas empresas siguen siendo machistas y no dan esa opor-
tunidad, si es cierto que los porcentajes no son igualitarios, equitativos, pero si

estamos [las mujeres] en todos los roles (Traductora de videojuegos, diciembre
2020).
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En este contexto, una de las entrevistadas, referente de WiGAR, hace hincapié en los gru-
pos de mujeres que se han conformado y en su aporte para videojugar online y evitar
el acoso y la discriminacién: “Lo ideal seria que no suframos todas esas cosas. Pero estd
bueno tener ese espacio cerrado y, digamos, seguro, para jugar nosotras sin que pasen esas
cosas” (Traductora de videojuegos, diciembre 2020)

Otra de las estrategias para evitar el acoso sistemdtico consiste en bloquear los ataques ma-
sivos y simultdneos en el chat, como también las palabras y frases ofensivas, como senala
la entrevistada dedicada al streaming:

Hay gente que cree que mis filtros son mega mega estrictos pero la verdad
es que yo no vivo de esto y no tengo porqué tolerar que venga un pibe que
no conozco a decirme “Hola rubia hermosa” en el chat. Me parece totalmente
desubicado (Streamer, diciembre 2020).

De todos modos, y como menciona la entrevistada, la incorporacién de dichos filtros es
percibida como estricta y no como necesaria por parte de ciertos sectores del publico.

Consideraciones abiertas

En este articulo nos hemos propuesto aportar elementos que permitan acercarse a la situa-
cién de las mujeres en la industria de videojuegos argentina para, a partir de alli, conocer
las formas en las cuales género y videojuegos, como productos tecno-culturales, se consti-
tuyen mutuamente. La indagacion aqui presentada busca identificar un conjunto de ejes a
partir de los cuales abordar la industria local desde una perspectiva de género.

Como hemos observado, y pese a la falta de datos precisos y representativos del conjunto
del sector, el consumo y la produccién de videojuegos en el escenario local evidencia una
marcada desigualdad en torno al acceso, uso y aprovechamiento de los videojuegos entre
los varones y las mujeres. Desde las infancias se construyen representaciones disimiles en
torno a videojugar y las tecnologias que, en consonancia con los estudios que vinculan el
uso de videojuegos con la brecha digital de género (Gil-Judrez et al., 2010; Zukerfeld et al.,
2013; Castano, 2008; Benitez Larghi et al., 2017; Duek y Benitez Larghi, 2018), permiten
encontrar indicios para comenzar a explicar la baja presencia de las mujeres en los video-
juegos, en relacién con las formas en las cuales las tecnologias y las relaciones de género se
co-construyen durante la nifiez. De hecho, y como se ha visto a partir de los relatos de las
entrevistadas, su acercamiento y desarrollo en el campo de los videojuegos y las tecnolo-
gias digitales se remonta a aquella etapa de la vida y en todos los casos aparece la figura de
un referente masculino que colabora con el acercamiento y/o la formacion.

Hemos sefialado que la participacién desigual de hombres y mujeres conlleva a la in-
equidad en la distribucién de capitales, econdmicos y simbdlicos, en el mundo de los
videojuegos en particular, y las tecnologias digitales en general, situando a las mujeres en
un lugar de desventaja frente a sus pares varones. La mayor presencia de desarrolladores y
directores varones en las empresas y emprendimientos del sector refuerza el alejamiento
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de las mujeres del campo de los videojuegos, en tanto el disefio de los juegos no expresa
los gustos, necesidades o preferencias de las jugadoras. Antes bien, y tal como es percibido
por las entrevistadas, colabora en la (re)produccién de representaciones estereotipadas
y sexistas de las mujeres y contribuye asi con el empobrecimiento de las estéticas y las
narrativas posibles.

Otro de los factores sefialado por las entrevistadas es su percepcion sobre la violencia, en
forma de acoso, discriminacidn e invisibilizacién que sufren las mujeres, desde la posicién
de consumidoras de videojuegos hasta los roles en puestos jerdrquicos y de direccién de
empresa. Si bien hay coincidencia en que esta violencia es consecuencia de las relaciones
de poder genéricas existentes en la sociedad y, por lo tanto, en la industria se reproducen
los patrones sociales de conducta hacia las mujeres, no resulta menor el dato de que estas
violencias adquieren formas particulares y sistemdticas en el mundo de los videojuegos. La
presencia de mujeres en todos los sectores de la industria rompe con las representaciones
en torno al género y la competencia tecnoldgica, ya que los videojuegos son considerados
como un espacio fisico y simbdlicamente masculino, como un acto que es socialmente
interpretado como expresivo de la identidad de género masculina (Gil-Judrez, 2010; Wa-
jeman, 2006)

Hay una percepcién compartida de que la situacién comienza a cambiar. Los movimien-
tos y demandas de las mujeres y disidencias por mayor participacion y visibilizacién en
todas las esferas de la sociedad coadyuvan a la equidad de género dentro de la industria de
videojuegos. Han surgido incluso experiencias de organizacion de las mujeres del sector a
escala global y local, que en vez de organizarse como una comunidad cerrada proponen la
construccion de una tinica comunidad de videojuegos libre de discriminaciones en base
al género y otras desigualdades.

Respecto de esto, aparece en los relatos de las entrevistadas la necesidad de trabajar en los
diferentes niveles y espacios de la industria local, y con el conjunto de actores, desde una
perspectiva de género. Mds alld de los cupos femeninos o las politicas y acciones tendientes
a ayudar a la participacion y visibilizacién de las mujeres, resulta necesario avanzar hacia
una construccién mds igualitaria y equitativa del sector, libre de discriminaciones y vio-
lencias que refuerzan el alejamiento de las mujeres de los videojuegos.

Notas

1. La autora reconoce que el género no es el dnico eje de la jerarquia y de la identidad
social. Existe una gran variabilidad de la asignacion de género en funcién del lugar, la
nacionalidad, la clase, la raza, la etnia, la sexualidad y la edad (Wajcman, 2006)

2. Nos referimos a la investigacién “Innovacién, apropiacion y creacion de tecnologfas: la
cultura del emprendedorismo digital en las industrias creativas de la Ciudad de Buenos
Aires”, dirigida por la Prof. Silvia Lago Martinez y financiada por la Universidad de Buenos
Aires. http://esic.sociales.uba.ar/index.php?page=investigacion

3. Por motivos que atafien a la dimension ética de toda investigacion social, presentamos
de forma anénima a nuestras entrevistadas. Las referencias a sus dichos son interpretacio-
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nes realizadas por las autoras de este trabajo.

4. Entrevistas realizadas por las autoras, en colaboracién con Ayelén Alvarez y Camila
Cotorras (Equipo Sociedad, Internet y Cultura- IIGG/FSOC/UBA). A continuacién se de-
tallan las fechas en las que se realizé cada entrevista: Artista y animadora: 10 de junio de
2019; Especialista en derecho: 26 de junio de 2019; Fundadora empresa de videojuegos:
14 de junio 2019; Streamer: 16 de diciembre de 2020; Traductora: 5 de diciembre de 2020.
5. Les autores sefialan una diferencia entre este tipo de videojuegos, que requieren ins-
talacién de software y la comprensién y asimilacién de un conjunto de reglas que dan
cuenta de ciertas habilidades y conocimiento informatico; a diferencia de los videojuegos
casuales y sociales.

6. Como hemos senalado anteriormente, la industria de videojuegos forma parte de las
industrias culturales y de la industria del software

7. https://www.cessi.org.ar/ver-noticias-la-industria-del-software-con-mas-inclusion-
de-la-perspectiva-de-genero-2243

8. Segun el Listado Histérico Comisiones Directivas ADVA publicado en la pagina web
de la Asociacién: https://docs.google.com/document/d/1de2FoUbMrdCnybw_gHxw5Ng
UTOS0QgC69U800cDNupU/edit

9. Las entrevistas de diciembre del 2020 fueron realizadas de modo virtual, a través de
videollamada.

10. https://wonderwomentech.com/

11. http://www.mygamemyname.com/es

Lista de referencias bibliograficas

Asociacion Argentina de Desarrolladores de Videojuegos (ADVA) y UNRaf (2020). Datos
Relevantes Informe 2020. Recuperado de https://drive.google.com/file/d/1-GfyAjT6Lt0
qey4T_zz8FjtPOen3NJah/view

Benitez Larghi, S.; Duek. C. y Moguillansky, M. (2017). Nifios, nuevas tecnologias y género:
hacia la definicion de una agenda de investigacion. Revista Fonseca, 14, 167-179.

Bogost, 1. (2009). Persuasive Games. The expressive power of videogames. Cambridge/Lon-
dres: The MIT Press.

Bringué Sala, X. y Sédaba Chalezquer, C. (Coord.). La generacién interactiva en Argentina: ni-
fios y jovenes ante las pantallas. Buenos Aires, Argentina: Coleccién Fundacion Telefonica.

Butler, J. (2007). El género en disputa: El feminismo y la subversién de la identidad. Barcelona:
Paidés Ibérica.

Castafio, C. (2008). La segunda brecha digital. Madrid, Espafia: Ediciones Catedra.

Cortés Picazo, L. C. y Sdnchez y Sanchez, G. (2013). Video Juegos y Estudios de Género:
Una apuesta al cambio desde la formacién de profesoras y profesores en Artes Visuales.
Revista Educacién y Tecnologia, (3), 62-79.

Diez Gutiérrez, E. ].; Fontal Merillas, O. y Blanco Jorrin, D. (2004). Los videojuegos desde la
perspectiva de género: roles y estereotipos. En Soto Pérez y Rodriguez Vazquez (Coords.)
III Congreso Nacional de Tecnologia, Educacién y Diversidad (TECNONEET 2004).

Cuaderno 130 | Centro de Estudios en Disefio y Comunicacion (2021/2022). pp 79-95 ISSN 1668-0227 93



R. P. Gala y F. Samaniego Videojuegos y género (...)

Duek, C. y Benitez Larghi, S. (2018). Infancias y tecnologias en Argentina: interacciones
y vinculos intergeneracionales. Némadas, (49), 121-135. doi: https://doi.org/10.30578/
nomadas.n49a7

Dussel I. y Quevedo L. (2010). Educacién y nuevas tecnologias: los desafios pedagdgicos ante
el mundo digital. Buenos Aires, Argentina: Santillana.

Engelbrecht, J. (2020). The New Lara Phenomenon: A Postfeminist Analysis of Rise of the
Tomb Raider. Game Studies: the international journal of computer game research, 20 (3).

Esnaola, G.; Iparraguirre, A.; Averbuj, G. y Oulton, M. L. Capitulo: Argentina. En Wolf,
M. (ed.). Videogames around the world. Mit Press. Traduccién a cargo de lo-as autores.
Recupero de https://es.slideshare.net/graes/videogames-around-the-worldcapitulo-pu
blicado-castellanoargentina

Ferndndez Vara, C. (2014). La problemadtica representacion de la mujer en los videojuegos
y su relacién con la industria. Revista de Estudios de Juventud, 106, 93-108.

Fundacién Argentina de Videojuegos (FundAV) y UNTREF (2016). Estado de la Indus-
tria Independiente. Informe Ejecutivo. Recuperado de http://fundav.com/wp-content/
uploads/2017/05/FundAV-Encuesta-2016.pdf

Gala, R.; Samaniego, F. y Alvarez, A. (2019). El género en juego. Ponencia presentada en las
IXIII Jornadas de Sociologia. Facultad de Ciencias Sociales, Universidad de Buenos Aires,
Buenos Aires. Recuperado de: https://cdsa.aacademica.org/000-023/619.pdf

Gil-Judrez, A.; Feliu, J. y Vitores Gonzalez, A. (2010). Performatividad Tecnolégica de Gé-
nero: Explorando la Brecha Digital en el mundo del Videojuego. Quaderns de Psicologia,
12 (2), 209-226.

Gil-Judrez, A.; Feliu, J. y Vitores, A. (2012). Género y TIC: en torno a la brecha digital de
género. Athenea Digital, 12(3), 3-9.

Gil-Judrez, A.; Vitores Gonzilez, A. y Feliu, J. (2015). Del género a la tecnologia y de la
tecnologia al género: repertorios interpretativos de padres y madres sobre las chicas y
los videojuegos. Communication Papers- Media Literacy & Gender Studies. 4(6), 81-97.

Levis, D. (1997). Los videojuegos, un fenémeno de masas. Qué impacto produce sobre la in-
fancia y la juventud la industria mds préspera del sistema audiovisual. Barcelona: Paidos.

Newszoo (2017). The Argentinean gamer. Key consumer insights. Recuperado de https://
newzoo.com/insights/infographics/the-argentinean-gamer-2017/

(2020). Global Games Market Report.

Ministerio de Cultura (2018). Encuesta Nacional de Consumos Culturales. Informe N°2 -
Computadora, videojuegos e internet. Recuperado de https://www.sinca.gob.ar/VerDo
cumento.aspx?IdCategoria=10

OPSSI- Observatorio Permanente de la Industria de Software y Servicios Informaticos
de la Argentina (2020). Resultados Informe 2020 - Mujeres en la industria del software.
Recuperado de https://www.cessi.org.ar/opssi-reportes-949/index.html

PWC Argentina (2017). Medios y entretenimiento en Argentina. Perspectivas 2017-2021.
Recuperado de https://www.pwc.com.ar/es/publicaciones/medios-y-entretenimiento-
en-argentina.html

Wajcman, J. (2006). El Tecnofeminismo. Madrid, Espafia: Ediciones Catedra.

94 Cuaderno 130 | Centro de Estudios en Disefio y Comunicacién (2021/2022). pp 79-95 ISSN 1668-0227



R. P. Gala y F. Samaniego Videojuegos y género (...)

Xhardez, V. (2012). El trabajo en juego. Trabajo “creativo” y organizacién productiva en la
Industria Cultural de Videojuegos: implicaciones socioeconémicas (Argentina, 2009-2011)
(tesis doctoral). Universidad de Buenos Aires, Buenos Aires, Argentina.

Zukerfeld, M.; Yansen, G. y Mura, N. (2011). ;Por qué las mujeres no programan? Acerca
de los vinculos entre Género, Tecnologia y Software. En las IX Jornadas de Sociologia.
Facultad de Ciencias Sociales, Universidad de Buenos Aires, Buenos Aires.

Zukerfeld, M. (2013). Y las mujeres. .. ;sDénde estdn? Primer estudio de la Fundacién Dr. Ma-
nuel Sadosky sobre la baja presencia femenina en informdtica. Recuperado de http://www.
fundacionsadosky.org.ar/wp-content/uploads/2014/06/Informe-sobre-Genero-final.pdf

Abstract: The article depicts some elements to understand the situation of women in Ar-
gentina’s video game industry, from a techno-feminist perspective. It understands tech-
nology as part of the social structure, studies the digital gender gaps, and the connections
between gender and other forms of inequality. It follows two strands: a) it observes the
production and consumption of video games, and analyses female participation in organ-
izations in the field; b) it investigates women members’ perceptions about themselves and
the roles women and men play in this industry. A quantitative and qualitative approach
is proposed.

Keywords: videogames - gender - technofeminism - cultural industries - inequalities.

Resumo: O artigo fornece alguns elementos para conhecer a situacio das mulheres na
industria de videogames na Argentina. Parte da perspectiva tecno-feminista, que entende
a tecnologia como parte do tecido social, estuda as lacunas de género digital e as cone-
x0es entre as desigualdades de género e outras fmas de desigualdade. Segue dois eixos:
a) observa a produgdo e o consumo de videogames e analisa a participagao feminina nas
organizac¢des do setor; b) investiga as percepgdes que as mulheres integrantes do setor tém
sobre si mesmas e sobre o (s) papel (es) que mulheres e homens desempenham neste setor.
Uma abordagem quantitativa e qualitativa é proposta.

Palavras chave: videogames - género - tecnofeminismo - industrias culturais - desigual-
dades.

[Las traducciones de los abstracts fueron supervisadas por el autor de cada articulo]

Cuaderno 130 | Centro de Estudios en Disefio y Comunicacion (2021/2022). pp 79-95 ISSN 1668-0227 95






Fecha de recepcion: marzo 2021 Nelltl'alidad de génel‘O

Fecha de a}?rubla/cién: abril 2021 en localizaci(’)n de
Fecha publicacién: mayo 2021 . .

videojuegos

Carla Di Biase V), Tamara Morales ?,

Carolina Panero ®y Yesica Terceros

Resumen: En la localizacién de videojuegos se lucha contra varios desafios, como en todas
las aristas de la traduccién. La falta de neutralidad para dirigirse al publico gamer es una,
y una muy grave. Las frases “;Estds listo?”, “;Estds seguro?”, “El jugador...” excluyen a un
gran porcentaje de quienes juegan a los videojuegos. Segiin un informe reciente de ISFE
(2020), se trata de casi un cincuenta por ciento de gamers integrados por mujeres y disi-
dencias en el mercado europeo. Este informe, respaldado por andlisis numéricos previos
de especialistas y asociaciones, intenta demostrar la necesidad real de generar estrategias
précticas para afrontar y superar esta problemdtica.

Palabras clave: neutralidad - localizacion - traduccién - gamers - masculino por defecto -
lenguaje no binario indirecto - LNI.

[Restimenes en inglés y portugués en las paginas 113-114]

) Traductora Publica en Lengua Inglesa y estudiante avanzada de Lic. en Psicologia
(UNLP), con formacién en Géneros y Diversidades (CINIG-UNLP). Especializanda en
Traduccién Técnico-cientifica (UNC) y en Comunicacion Social, Periodismo y Género
(FPyCS-UNLP), integra el colectivo Women in Games Argentina desde 2020.

@ Filologa inglesa y mdster en traduccion creativa y humanistica por la Universitat de
Valéncia, localizadora de videojuegos por el ISTRAD.

® Traductora nacional publica de inglés, especializada en localizacién de videojuegos y
subtitulado, con mds de 10 afnos de experiencia. Cofundadora de Gameloc Gathering e
integrante de Women in Games Argentina. Escritora de terror, fantasia, ciencia ficcién y
cémics. Cofundadora de Cuervolobo Editorial.

@ Traductora publica, literaria y técnica-cientifica de idioma inglés (Universidad de Bel-
grano), evaluadora CELU y CertEA, especializanda en la ensefianza del espafiol como len-
gua extranjera (FAHCE-UNLP), en Edicién (FPyCS-UNLP), y diplomanda en traduccién
de textos audiovisuales (ENS Sofia Spangenberg), en el marco de su trabajo final, trabaja
sobre la terminologia nérdica antigua en la localizacién de videojuegos y el doblaje.

Cuaderno 130 | Centro de Estudios en Disefio y Comunicacién (2021/2022). pp 97-114 ISSN 1668-0227 97



C. Di Biase, T. Morales, C. Panero y Y. Terceros Neutralidad de género (...)

Introduccion

En la localizacién' de videojuegos existen muchas problematicas. Una de ellas es el uso pre-
dominante de términos en género masculino para referirse a la audiencia. Por ejemplo, “el
jugador”, “;Estds seguro?”, “bienvenido”, etc. abundan en los textos dentro y fuera del juego.
Esto excluye a muchas otras personas (mujeres y disidencias) que forman parte del publi-
co que juega.

En el idioma inglés esto no sucede porque los sustantivos y adjetivos no llevan marca de
género. Sin embargo, esta problematica si se presenta en nuestro idioma. Para poder brin-
dar una solucioén se pretende crear un glosario con terminologia neutral, herramienta que
serd de vital importancia para la localizacion de textos.

Pero primero se debe profundizar y cuestionar como se llega a esto y por qué se prefiere
utilizar el género masculino en vez de una opcién mds neutral.

Estado de la cuestion

Estadisticas acerca de representatividad y visibilidad del colectivo LGTBIQ+

Gardner y Tanenbaum (2018), investigadores del Departamento de Informética de la Uni-
versidad de California, indican que existen pocos datos confiables disponibles que nos
informen acerca de la representacion en videojuegos. En este caso, entienden “represen-
tacién” en un sentido amplio e interseccional entre las categorias de etnia, géneros y edad
de quienes juegan. Decidieron realizar un censo de personajes jugables en una muestra
extensa de videojuegos contempordneos, mds de 1500 juegos disponibles en la Libreria de
Steam “Transformative Play Lab” que incluye desde juegos indies hasta titulos AAA.

Se centraron especificamente en los personajes principales por jugadores y jugadoras den-
tro del juego, es decir, en los Player Characters (PC) en vez de los Non-Player Characters
(NPCs). Su objetivo fue demostrar algunas de las inequidades raciales y de género que se
pueden encontrar en los terrenos representacionales (representational landscapes) de los
personajes jugables en videojuegos.

Como indica Shaw, la representacion ‘es importante porque es un reconoci-
miento externo de la existencia propia’ y ‘la gente quiere verse a si misma en
textos digitales porque quieren que la gente como elles sea visible’ (35). Nues-
tros resultados comienzan a construir un terreno que posibilita el debate sobre
temas de representacion, identificacidn, afecto, experiencia individual y la sis-
tematizacion de la marginalizacién de ciertas representaciones o identidades?
(Gardner y Tanenbaum, 2018, p. 2).

A pesar de que consideramos que las categorias de “género aparente” propuestas por los
investigadores (masculino, femenino e indeterminada) son preliminares y recaen en un
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cierto binarismo, podemos rescatar sus resultados generales: encontraron que el 87,84
% de los personajes jugables en juegos AAA son de género masculino, un 12,16 % son de
género femenino, sin datos para la categorfa “indeterminada” Por otro lado, en los juegos
indies analizados hay una representacién de 56,58 % personajes jugables de género mascu-
lino, 14,47 % de género femenino y 28,95 % en la categoria “indeterminada”

Ante la insuficiencia de las categorias y clasificaciones cuantitativas, rescatamos la inten-
ci6n de los autores de describir los personajes en términos de “performatividad represen-
tacional de les jugadores”, (Gardner y Tanenbaum, 2018, p. 7) “interpretaciones colectivas
y probabilisticas” (p. 11) y “posibilidades de representacion” (p. 10).

Para seguir describiendo la composicién de la audiencia que disfruta de los videojuegos
podemos mencionar otras estadisticas que ayudan a fundamentar nuestra decisién de
crear un glosario neutro y explicar los motivos para utilizar el uso del masculino genéri-
co por defecto resulta excluyente. Segun los estudios demogréficos recopilados por Ukie
(2020), una organizacidn sin fines de lucro que intenta ayudar a las pequefias y medianas
industrias en el mundo de los videojuegos, en Europa “hay un 45 % de gamers mujeres, 86
% de las mujeres disfrutan de juegos en modo solitario, 23 % de los modos multijugadores
en linea y 16 % de los modos sin conexién”. Hasta Activision Blizzard realiz6 un estudio
en el cual hablan sobre las “madres gamers”. De los datos recogidos, “71 % de las madres
(mujeres entre los 25 y 54 anos) disfrutan de los videojuegos en cualquier dispositivo
(consola, dispositivo mévil, PC); aunque el 48 % no se consideran a si mismas dentro de
la categoria gamer” (Ukie, 2020, parr. 4).

James Powell, en su andlisis Global Gaming Trends para Kantar Consulting (2020), mencio-
na que a pesar de las minimas diferencias que pueden existir entre las diferentes regiones
del mundo, el perfil de gamer clasico (estereotipado como el de un “adolescente masculino
encerrado en su cuarto, pegado a su consola o PC hasta el amanecer”.

Este estereotipo demogréfico esta lejos de la realidad. Mientras que se lo suele
considerar en género masculino, no es tan asi, ya que las mujeres gamers repre-
sentan el 44 % de la audiencia. En cuanto a las edades, quienes estan entre los
16y 24 afios solo componen un cuarto del total, por lo cual hay un gran grupo
de gamers que tiene entre 35 y 44 afios’.

Estos ndmeros muestran una falta de representatividad en personajes jugables de mujeres,
personas no binarias y LGTBIQ+, porque lo que no se nombra no existe. Esto, trasladado
al género, implica que no tener una representacion simbdlica en la lengua contribuye a su
invisibilizacién. Y esta tendencia marcada a invisibilizar estas identidades se lleva a cabo
desde el momento mismo de la creacién de personajes, didlogos y situaciones dentro de
los videojuegos actuales.

Otros glosarios que sirvieron de inspiracion

La idea surge debido a una necesidad de tener los recursos necesarios, las herramientas
para enfrentar los desafios impuestos en el dia a dia de colegas que se desempefian en el
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drea de localizacién de videojuegos. Su tarea no solo conlleva traducir un texto de inglés
a espanol, sino adaptarlo en inglés a un locale especifico, es decir, a un tipo de espaiiol en
particular teniendo en cuenta los aspectos culturales y sociales que lo conforman. Por
consiguiente, hay que tener muchas cosas en cuenta a la hora de realizar este trabajo.

El primer ejemplo que se consider6 al crear el glosario neutro fue la contribucién que se
proporcioné al primer glosario colaborativo de colegas de videojuegos (VV. AA., 2020).
Al igual que el que se propone, este primer glosario surgi6 de la necesidad de tener un
buscador de términos propio. En la profesion siempre se requiere del uso de diccionarios,
paginas especializadas, glosarios y otros instrumentos para poder consultar y corroborar
las opciones lingiiisticas a utilizar. En el 4rea de videojuegos no existia ningtn glosario ofi-
cial para el espafiol de América Latina, aunque si se encontraban listas de términos para el
espafol de Espana, como es el caso de la pagina web Gamerdic.es. Por ende, con un grupo
de colegas se decidi6 confeccionar dicho glosario y, luego, ofrecerlo al publico. El mismo se
puede consultar de manera libre y gratuita a través del enlace mencionado en las referencias.
El segundo ejemplo lo brindé la misma problemdtica. No solo no hab{a lugar al cual recu-
rrir para saber si un término era correcto, o cémo resultaba mejor traducirlo, sino que no
habfa ninguin texto o material de consulta que brindara opciones neutras. Si bien existen
manuales con terminologia inclusiva, no se habia establecido ninguno para nuestra area
de especializacién, en la que el masculino por defecto suele ser la norma.

El impulso de crear estos glosarios colaborativos evoca las palabras del director y activista
web Brett Gaylor (2008) en su documental RIP! A Remix Manifesto: “Este ya no es un
mundo de consumidores pasivos. Esa era terminé. Este mundo estd formado por colabo-
radores. Podemos crear y compartir. Podemos cambiar las leyes. Podemos actuar®” (Aung-
Thwin, Baulu & Ying Gee Wong, 2008, 01:20:30).

Castells (2000) y Jenkins (2008) hablan de una estructura social en red que estd atravesada
por précticas participativas. El concepto de prosumer o prosumidor, acuiiado por Toffler
(1980), define en nuestro caso a profesionales de la lengua como actuantes en la creacién
y desarrollo de estos glosarios.

Si bien las colaboraciones en la comunidad de los videojuegos siempre se asocian a ama-
teurs, el de este glosario este es un caso de colaboracién entre profesionales. Como primer
paso estd el sustrato de trabajos colaborativos amateurs y también de traducciones dispo-
nibles en portales oficiales. Ante esta variedad de fuentes, vdlidas cada una en su contexto,
el criterio de discernir, si la terminologia es pertinente o no al glosario recae luego en
debates en nuestros foros de comunicacién y con fundamentaciones en la normay el uso
del lenguaje.

Lenguaje y contenido sexista en la web

El estudio sobre lenguaje y contenido no sexista desarrollado por el proyecto “Web con
género” (2008) plantea las caracteristicas del texto web como no lineal, de lectura préxima
al escaneado y la relevancia de la funcion apelativa, entre otros.

Al usar la frase “;Estds listo?” se provoca una reaccién en la persona destinataria porque
estamos usando la funcién apelativa o conativa, que es la funcion del lenguaje que tiene
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como finalidad influir en la conducta del receptor (Real Academia Espaiiola, s.f., defini-
ci6én 10), también llamada perlocutiva, un acto de habla que estd considerado en funcién
de la reaccién que produce en el receptor en unas determinadas circunstancias (Real Aca-
demia Espaiiola, s.f., definicién 1).

Se debe prestar atencion al uso de lenguaje textual general, al lenguaje textual especifico
(campo semdntico especifico de la tematica), las formulas de bienvenida, de contacto con
responsables del juego (aqui la neutralidad deberia estar presente a ambos lados del canal
de comunicacién), y de acceso a un drea personal.

Una ventaja del uso de no binario con morfemas {-e} o con férmulas sin marca de género
es que pueden ser leidos sin problemas por lectores de pantalla para personas con discapa-
cidad visual. El uso de morfemas {-x} o el simbolo arroba {@} suele presentar problemas.
Las posibles soluciones con desdoblamiento (incluido el uso de arroba) solo contemplan
dos géneros y excluyen a las personas no binarias.

Como profesionales de la lengua, debemos estar atentos a quiénes nos dirigimos y de quié-
nes hablamos en los textos que traducimos, tal como explica Artemis Lépez: “Se necesita
la misma flexibilidad para usar lenguaje no binario con una persona no binaria que para
mantener el género gramatical de una persona binaria” (2019, p. 143).

Pero en el dia a dia de la localizacién de videojuegos, muchas veces no se cuenta con el
contexto ni la informacién necesarios sobre los personajes a tiempo, por eso la utilidad de
la estrategia de la neutralidad de género o LNI (lenguaje no binario indirecto) “consiste en
modificar la frase para evitar todas las manifestaciones de género, ya sea eligiendo pala-
bras neutras o cambiando la categoria gramatical” y “usar palabras epicenas o invariables”
(Lépez, 2019), que requieren de cuidado en el uso de articulos y adjetivos.

Todos los productos tecnoldégicos o que tienen que ver con los roles establecidos social-
mente como masculinos se dirigen a su pablico como “ellos”. Aunque Microsoft hace poco
cambi6 el “Bienvenido” por “Te damos la bienvenida”, la mayoria de paginas web utilizan
como norma el masculino singular, el cual no es inclusivo puesto que no es plural. Los
videojuegos no son una excepcioén y, por norma y costumbre, los textos solo reflejan a
una parte de la poblacién, ignorando y dejando de lado a la otra parte, diversa y también
jugadora.

Judit Tur, en el capitulo de “Masculino por defecto” del libro ;Protesto! (2018), dice lo
siguiente:

Una de las formas de provocar la sensacién de que hay menos mujeres es igno-
rarlas. Si nuestro objetivo es lograr que haya mds jugadoras, y que las que hay
se sientan integradas y bienvenidas, dirigirse a ellas es un buen primer paso
(2018, p. 229).

Desde los didlogos y la creacion de los personaje femeninos no jugables, hasta las palabras
sin marca de género en el original (winner) que se anade al traducirlo como “ganador”
en un juego, como es el caso del videojuego Fall Guys (2020), cuyos personajes no dejan
entrever ningun sexo, esta invisibilizacion de la mujer y personas no binarias dificulta eli-
minar el machismo en los juegos competitivos y cooperativos, donde las mujeres deciden
jugar con un apodo que no es femenino, o que habiliten el micréfono para que las reco-
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nozcan por su tono de voz. Ocurre que si las mujeres o adolescentes que juegan habilitan
el micréfono, su audiencia escucha que se trata de mujeres jugando, su identidad se hace
visible y en ese momento suelen comenzar a discriminarlas, hostigarlas, atacar su autoesti-
ma o burlarlas. Esta actitud tiene un momento de inicio y continuard mientras sean iden-
tificables y visibles. Una situacion similar les ocurre a las identidades diversas o no binarias
y a cualquier gamer cuya voz no coincida con los pardmetros heteropatriarcales o cis.

La invisibilizacién por parte de quién traduce o por parte de la desarrolladora también
tiene un impacto en los roles que supuestamente debe elegir una mujer, como sucede
en los MMORPGs (Massive Multiplayer Online Role Playing Games), donde se cree que
deben optar por personajes de ayuda y no de accién. Esto fue recopilado en una campana
impulsada por un grupo de profesionales de e-sports, Movistar Riders, en 2019 y en el que
streamers masculinos adoptaron un rol femenino para saber a qué se enfrentan las gamers
mujeres.

Resulta necesario reducir la brecha de género digital, gracias al lenguaje en la cultura de
masas, especialmente en el videojuego Eso permitia que las mujeres se sientan bienvenidas
en un espacio que les sigue siendo hostil.

sCudntas veces los videojuegos nos reciben con un “bienvenido”? Bienvenido
al juego, a la partida, a esta aventura... En inglés, la palabra en cuestién no
tiene marca de género [...] asi que el masculino por defecto [...] aparece al
trasladar el texto al espanol (Tur, 2018, p. 230).

Si bien nuestra labor es la de trasladar el texto de origen a nuestro idioma de la forma mas
neutra y natural posible, ;por qué se recurre al masculino por defecto? Muchas veces tiene
que ver con la limitacion de caracteres que se fija para que el texto quepa en las cajas de los
mends con las diferentes opciones que puede modificar la audiencia (hablando de los dis-
positivos méviles), ya sea para cambiar la configuracién del sonido, brillo, etc. como para
acceder a cambios de personaje, armas, etc. De no existir, conviene traducir de la manera
mds inclusiva y natural posible. “Natural” no equivale a masculino; muchas veces, dirigirse
con “tt” o “usted” es suficiente para evitar el uso del masculino genérico, que ya no repre-
senta a toda una sociedad que se identifica y se refiere a si misma en muchas otras formas.
Existe otro colectivo invisibilizado, no solo en su representacién de personajes, sino tam-
bién en el lenguaje. Se trata de las personas no binarias, ain mds excluidas que las mujeres.
Por ejemplo, cuando se eliminé la opcién They en espanol del juego Steven Universe,
reconocido por su nivel de inclusién.

El lenguaje no binario existe y es un campo especializado en constante expansion. De-
bemos aprender a reconocerlo y a usarlo de modo de respetar el derecho a la identidad
de este colectivo. El deber de traductores, intérpretes y lingiiistas es poder reconocer las
realidades que los mensajes intentan transmitir y transponerlas con la mayor fidelidad y
claridad posibles.
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T, yo, elle y el lenguaje no binario

En continuo desarrollo, el lenguaje no binario se encuentra en un estado intermedio entre
el uso y la norma. Por ejemplo, encontramos que en octubre de 2020 la Real Academia
Espanola creé una nueva seccion en su web llamada Observatorio de Palabras, un espacio
donde incluye aquellos vocablos que se encuentran en una especie de situacion en transito
entre la frecuencia del uso y de su inclusion en el diccionario. Dentro de los términos se-
leccionados estuvo el pronombre no binario “elle”, definido como “pronombre de uso no
generalizado creado para aludir a quienes puedan no sentirse identificados con ninguno
los dos géneros tradicionalmente existentes” (Télam, 2020).

Sin embargo, semanas después del lanzamiento de la plataforma, la RAE decidi6 quitar el
pronombre del listado por el momento y, tal como recupera la agencia de noticias Télam
(2020), “esperar a que se difunda ampliamente el funcionamiento y cometido de esta sec-
cién” para volver a considerarlo.

Marco tedrico

Con “lenguaje con neutralidad de género” nos referimos a un uso lingiiistico no binario,
no sexista y que prescinda del masculino genérico o “por defecto”, pero utilizando tér-
minos ya establecidos y “aceptados” por entidades lingiiisticas como la Real Academia
Espaiiola. Por ejemplo, en vez de utilizar la palabra “empleado” o “empleada’, se opta por
una versién neutra y sin marca de género como “personal”.

En cambio, el lenguaje no binario o inclusivo tiene varias definiciones. Una de ellas, recu-
perada de PLECA (Profesionales de la Lengua Espaiiola Correcta de la Argentina) donde
Erika Consenza (2020) lo define como:

El lenguaje no binario (denominacién que muchas personas prefieren a la mas
conocida de “lenguaje inclusivo”) es una de estas estrategias para un uso no
sexista de la lengua. Su intencién no es solo cuestionar el masculino genérico
(para eso tal vez bastaria con los otros recursos), sino también tratar de resolver
una necesidad que surge entre algunos grupos de identidades de género disiden-
tes (personas no binarias, de género fluido, etcétera) (Consenza, 2020, pérr. 3).

Este trabajo propone una solucién para colegas de la traduccidn, en especial del drea de la
localizacién de los videojuegos, ttil y precisa para dirigirse y tener en cuenta a una audien-
cia que no se compone solo de personas del género masculino.

Por el momento, la RAE rechaza el lenguaje inclusivo. Segin un articulo digital en la pagi-
na Muy Interesante de México, y a consecuencia de los pedidos de la vicepresidenta del Go-
bierno de Espaiia, Carmen Calvo, en los que pidi6 ajustar la gramatica de la Constitucion
con criterios de un lenguaje mas inclusivo y con una mayor visibilidad de la mujer, solicit6
“un estudio de la RAE sobre el buen uso del lenguaje inclusivo en nuestra Carta Magna
(de Espana)” (Islas, 2020, pérr. 3). El director de la Academia, Santiago Mufioz Machado,
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declar6 lo siguiente: “Incorporar esas formas —de desdoblamiento de las palabras— en la
Constitucién no es una decisiéon que corresponda a la Academia’, sino “a los politicos,
quienes son los que hacen las normas” (Islas, 2020, parr. 5). La Academia estudio el caso
y emitié un documento llamado Informe de la Real Academia Espafiola sobre el lenguaje
inclusivo y cuestiones conexas, en el que especificé que:

Entre las tareas de la Academia estd recomendar y desestimar opciones exis-
tentes en virtud de su prestigio o su desprestigio entre los habitantes escola-
rizados. No la de impulsar, dirigir o frenar cambios lingiiisticos de cualquier
naturaleza. Es oportuno recordar que los cambios gramaticales o léxicos que
han triunfado en la historia de nuestra lengua no han sido dirigidos desde ins-
tancias superiores, sino que han surgido espontdneamente entre los hablantes
(Real Academia Espafiola, 2020, p. 5).

La RAE también ha definido el lenguaje inclusivo como:

(...) aquel en el que las referencias expresas a las mujeres se llevan a cabo dni-
camente a través de palabras de género femenino, como sucede en los gru-
pos nominales coordinados con sustantivos de uno y otro género. Desde este
punto de vista, serfa inclusiva la expresion los espafioles y las espaiiolas, y no
lo seria, en cambio, la expresion los espafioles, aun cuando el contexto dejara
suficientemente claro que abarca también la referencia a las mujeres espafolas
(Islas, 2020).

Sin embargo, el cambio de lenguaje podria llegar a la Academia, si se toma en cuenta el
comentario de uno de sus miembros publicado en una nota del diario digital Infobae:

“Creo que es conveniente tomar lo que sucede con el lenguaje como sintoma
de una demanda que excede a la lengua’, dice el ensayista, poeta, traductor,
fil6sofo y miembro correspondiente de la Real Academia Espariola, Santiago
Kovadloff, y completa: “La cuestion central es la demanda que se lleva adelante
mediante estas propuestas experimentales. Esa demanda no es otra que la de
ser considerados como iguales, la de ser estimados como pares por parte de
quienes se sienten excluidos” (como se cité en Benegas, 2018, parr. 5).

Segun el analisis realizado en la nota, Kovadloff estima que recurrir a términos de género
masculino para los grupos mixtos (que incluyen tanto varones como mujeres) estd direc-
tamente relacionado con el hecho de que

104

Durante afios, muchos de los dmbitos profesionales o relacionados con la vida
publica eran casi exclusivamente de ese género. Modificada esa realidad y su-
mergidos en un contexto en el que las mujeres habitan la mayoria de los dmbi-
tos, el cuestionamiento de la regla le parece valido y razonable, independiente-
mente de sus posibilidades de éxito (Benegas, 2018, pérr. 6).
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Pragmatica y funcionalismo

Desde el area lingiiistica, el campo de la Pragmdtica y el Modelo de las funciones del
lenguaje proveen un andamiaje que permite enmarcar el lenguaje con neutralidad de gé-
nero mas alld del estructuralismo clasico. Por estructuralismo cldsico nos referimos a la
corriente tedrica surgida a comienzos del siglo XX en el campo de la antropologia (Lévi
Strauss) y la lingiiistica (Saussure) que buscé estudiar las estructuras profundas del pen-
samiento y del lenguaje. La teoria estructural en lingiiistica tiene como objeto el estudio
de los enunciados producidos. Dubois indica que:

El estructuralismo es al mismo tiempo, una teoria del texto, al que se considera
como un objeto cerrado, consumado, y un método de andlisis ‘formal’, que
debe informar explicitamente acerca de la estructura expresiva (forma de la
expresion del significante) y de la estructura semdantica (forma del contenido
del significado de un enunciado) (Dubois, 1969, p. 36).

En el presente articulo se opté por un enfoque pragmdtico porque se reconoce que el
lenguaje siempre ocurre en un contexto, es abierto y estd situado. Ocurre en la interaccién
entre hablantes o bien, si se da por escrito, en medios materiales. En ambos casos, siempre
tiene una audiencia esperada. Segun Yule (1993), la pragmadtica trata con cuatro dreas:
una analiza el significado comunicado por un hablante (o escritor) e interpretado por un
oyente (o lector), otra estudia el significado contextual, una tercera analiza la produccién
de inferencias, interpretaciones y la intencién comunicativa —cémo se comunica mas de lo
que se dice—y finalmente, una que estudia la expresion de distancia relativa entre hablan-
tes y oyentes, o bien entre lo dicho y lo no dicho.

Entendemos la Pragmatica como un campo transdisciplinario dentro de las humanida-
des, un espacio ubicado mds alld de la estructura y de la semdntica, “que interactiia con
una variedad de disciplinas en las Ciencias Humanas, con las cuales comparte un interés
fundamental en la accién social” (Senft, 2014, p. 3). Como explica Senft, la Pragmatica
estudia la manera en la que los hablantes utilizan el lenguaje en distintas situaciones y
contextos (culturales, sociales, politicos, entre otros), analiza lo que hacen cuando hablan
y porqué lo hacen. En este sentido, las comunidades de videojuegos y el contexto de video-
juegos online constituyen nuestra situacion de estudio general, con un foco puesto en las
interacciones y acciones comunicativas entre y sobre identidades femeninas, no binarias
y LGTBIQ+.

Ademds, consideramos de utilidad para el presente articulo la teoria de las funciones del
lenguaje de Jakobson (1985), que postula al lenguaje como un “acto de comunicacién
verbal”, un “hecho discursivo” organizado segtin seis factores o elementos (contexto, des-
tinador, mensaje, destinatario, contacto y c6digo) y seis funciones del lenguaje. La mirada
funcional propuesta por Jakobson permite entender el lenguaje ya no con la tnica finali-
dad de transmitir un mensaje perfectamente decodificable por un emisor, como formu-
laban los modelos comunicativos de la teoria de la informacion. Si el lenguaje es un acto
de comunicacién que produce efectos, resulta indispensable reconocer dentro de las au-
diencias esperadas a las identidades gamers no hegemonicas y dentro de los efectos, los de

Cuaderno 130 | Centro de Estudios en Disefio y Comunicacién (2021/2022). pp 97-114 ISSN 1668-0227 105



C. Di Biase, T. Morales, C. Panero y Y. Terceros Neutralidad de género (...)

la exclusién y el borramiento. Comprender el lenguaje como hecho discursivo y como un
espacio que aloja las distintas funciones en simultdneo fue uno de los andamiajes te6ricos
que posibilité determinar la funcién preponderante en cada instancia comunicativa del
glosario neutro, reconocer los efectos excluyentes y violentos hacia el conjunto de gamers
LGTBIQ+ y no binario y seleccionar la estrategia de traduccién adecuada para una comu-
nicacién con neutralidad de género.

El trabajo se centra en el uso de un lenguaje en el dmbito de los videojuegos que sea cons-
ciente de la funcién expresiva y de la funcién conativa para lograr una comunicacién no
violenta (ya sea explicita o implicitamente):

La llamada funcién emotiva o ‘expresiva, centrada en el destinador, apunta a
una expresion directa de la actitud del hablante ante aquello de lo que esta ha-
blando. Tiende a producir una impresién de una cierta emocion, sea verdadera
o fingida (...). La orientacion hacia el destinatario, la funcién conativa, halla su
mads pura expresion gramatical en el vocativo y el imperativo, que tanto sintdcti-
camente como morfolégicamente, y a menudo incluso fonémicamente, se apar-
tan de las demds categorias nominales y verbales (Jakobson, 1984, p. 353, 355).

Los peligros del sexismo inferencial en el mundo de los videojuegos

En su libro Gaming Sexism, Gender and Identity in the Era of Casual Video Games, Aman-
da Cote (2020) recupera la nocién de Stuart Hall de “racismo inferencial” y propone el
concepto de “sexismo inferencial” para describir aquellos eventos, politicas o argumentos
que se basan en “suposiciones indiscutidas y naturalizadas con una apoyatura subyacente
sexista” (Cote 2020, p. 59). Cote menciona que estos incidentes funcionan de manera mds
sutil, son atin m4s peligrosos que el sexismo visible y tienen, ademds, un papel preponde-
rante en las experiencias de mujeres gamers.

Dentro de los patrones del sexismo inferencial, Cote incluye las acciones paternalistas de
control sobre la experiencia de juego de jugadoras mujeres por parte de jugadores varones
bajo el disfraz de la “ayuda’, asi como las formas en las que se trata a las mujeres desde
el punto de vista empresarial y de generacion de contenidos gamers, que las reduce a un
“género” o “gueto” en vez de reconocerlas como una audiencia legitima.

Estas acciones naturalizan la ecuacion tecnologia = masculinidad, que excluye a las iden-
tidades femeninas e incrementa la brecha entre la autopercepcién de la jugadora y la per-
cepcién que los otros tienen de ella. Esta exclusién no solo afecta a las mujeres, sino tam-
bién a las subjetividades no binarias y LGTBIQ+:

Esto indica que, incluso cuando se reconoce la misoginia visible y se buscan
herramientas potenciales para abordarla, existe un gran nimero de fuerzas
muy sutiles que estdn trabajando con el fin de mantener un nticleo duro de
exclusién. La naturaleza menos obvia del sexismo inferencial vuelve potencial-
mente mds dificil combatirlo, dado que sus supuestos tienen la apariencia de
verdad o al menos, de no ser perjudiciales® (Cote, 2020, p. 60).
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En este mismo sentido, Ana Maria Ferndndez (2014) expone las consecuencias del “siste-
ma binario jerarquizante”, la Episteme de lo Mismo. Este sistema se basa en un conjunto
de “ecuaciones diferenciales” esencialistas y binarias que igualan a los varones con las re-
presentaciones sociales de “cultura”, “mediacién”, “abstraccién” y “publico” y relegan a lo
femenino a un lugar negativo, ahistdrico, una identidad “excluida del campo de la visibi-
lidad” (2014, p. 47). En esta antinomia, la categoria mujer es borrada y/o lleva la carga de
una “falta” (2014, p. 40).

Con respecto a nuestro objeto, sobre la mujer y las gamers recay6 histéricamente la presu-
posicién de una presunta incapacidad para las matemadticas (necesarias para desemperfiar-
se como coach de e-sports) y una supuesta falta de conocimiento para jugar “sin ayuda” o
con la misma agentividad y confianza que los varones.

La tecnologia y el entorno de los videojuegos constituyen un eslabén mds de esta cadena
de igualdades binaristas, sexistas y esencialistas que niega lo femenino y las diferencias
identitarias. El sexismo inferencial, indica Cote, puede actuar también como una fuerza
social que desgasta a las comunidades de chicas y mujeres gamers y, en consecuencia, fun-
cionar como barrera para el disfrute y el esparcimiento:

El sexismo inferencial de la sorpresa. Hay otras fuerzas de sexismo inferencial
que son de naturaleza social. Como mencioné anteriormente, las personas en-
trevistadas narran experiencias de acoso en detalle, especialmente en espacios
de juego online, y lo describen como una fuerza de sexismo visible que deben
superar para poder disfrutar de los juegos. Sin embargo, sus relatos demues-
tran que el acoso hacia un género determinado y la negatividad en entornos
online son solo algunas de las potenciales barreras a las que se deben enfrentar
para lograr ser reconocidas como miembros clave de las comunidades de ga-
mers. Las mujeres gamers también deben luchar contra la constante sorpresa
que genera su presencia y contra los estereotipos arraigados acerca de las ‘chi-
cas gamers’ para poder continuar jugando® (Cote, 2020, p. 64).

Entonces, existe una necesidad de espacios de contencidn, encuentro y representacion. Es
el caso de Women in Games Argentina, agrupacién que nuclea mujeres de todas las areas
de los videojuegos y que intenta impulsar y visibilizar la presencia femenina en esta indus-
tria En una entrevista, Valeria Colombo, que pertenece a la Comisién Directiva, menciona
que los videojuegos pertenecen a “una industria que, a nivel mundial, este afio ha recibido
centenares de denuncias de acoso y discriminacién” (Ministerio de Cultura Argentina,
2020, pérr. 9).

Hay que detenerse en este punto. Si se hace referencia al lenguaje neutral y narrativas con
personajes no binarios , se necesita ir mds alla de las identidades femeninas para dar cuen-
ta del gran abanico de subjetividades e identidades también invisibilizadas en las comuni-
dades gamers. Parafraseando a Ana Maria Fernandez (2014): todes tenemos en comtin las
cicatrices de la discriminacion, pero no todes tenemos las mismas marcas.

Se trata de identidades y personas trans, no binarias, queer, gays, lesbianas, bisexuales y
no heteronormativas que viven a diario situaciones de discriminacién verbal, psicoldgica
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y fisica en contextos de gaming y que, al igual que las identidades femeninas y mujeres,
tienen derecho a disfrutar de una vida (in-game y off-game) sin violencias.

Para ello, se pretende elaborar un glosario que contribuya a la delimitacién de un “campo
de problemadticas” emergentes en la interseccion entre los estudios de género(s) y diferen-
cias, gaming, traduccion y localizacion.

Creacion del glosario con neutralidad de género

El glosario se creard con una estructura similar a la confeccionada por el grupo de colegas
de la localizacién “Gameloc Gathering”, con algunas modificaciones.

Si bien hay juegos en los que se pueden emplear las estrategias de cddigo para desdoblar
el texto (por ejemplo: [*f maincharacter*]) y desdoblar asi los adjetivos en juegos que
permiten la personalizacién del personaje, Ramén Méndez (2019) establece que “muchas
veces no se pueden hacer esos duplicados de los textos y suele optarse por dejarlo todo
en masculino, puesto que todavia perdura esa errénea concepcion de que el grueso de los
jugadores son hombres” (p. 79).

El idioma espafol tiene una riqueza de sin6nimos y estructuras a las que podemos re-
currir para que la traduccién no tenga marcas de género y hacer de ello un texto rico e
inclusivo para todas las audiencias. La creacion y recopilacién de las diferentes estrategias
usadas cuando no estdn disponibles las opciones de cddigo son necesarias y presentan una
alternativa al masculino por defecto que se trata en este articulo:

Es ahi donde los profesionales de la localizacién podemos ir un poco mas alld
e intentar suavizar el efecto que pueda tener sobre los jugadores que el univer-
so del juego no distinga entre un personaje masculino o femenino (Méndez,
2019, p. 79).

Los términos que se incluyen forman parte de debates en nuestra comunidad localizadora
de videojuegos, formada por profesionales de la lengua. Se seleccionaron los términos que
presentaban problemas al momento de buscar una alternativa con neutralidad de género,
sobre todo por tratarse de palabras y frases de uso frecuente que se asocian al masculino
por defecto. Por ejemplo, el término “the player” sin marca de género en el inglés original,
se suele traducir como “el jugador”. Las opciones que se proponen para reemplazar esta
traduccién por una con neutralidad de género, son tres: 1) “quien juega’, 2) “la persona
que juega” o 3) referirse a la audiencia de forma directa cuando se le indica realizar una
accion (casos como “the player needs to throw a dart...”, podria traducirse en neutral como
“tienes que lanzar un dardo...”).

Las opciones terminoldgicas surgen también de la aplicacion de un conjunto de estrategias
de traduccidn, definidas por Hurtado Albir como “procedimientos individuales, conscien-
tes y no conscientes, verbales y no verbales, internos (cognitivos) y externos” (2001, p.
276) utilizados por el traductor en su toma de decisiones para solucionar dificultades en
el proceso de traduccién en funcién de los requerimientos de cada caso.

Entre las estrategias seleccionadas se incluyen la amplificacién, o “la introduccién de pre-
cisiones no formuladas en el texto original” (Hurtado Albir, 2001, p. 633) cuando la entra-
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da en inglés es demasiado breve y requiere de una perifrasis explicativa; y distintas clases
de modulacién, entendida como el “cambio de punto de vista o categoria de pensamiento”
(2001, p. 640). Las modulaciones mas frecuentes en el glosario en su estado actual inclu-
yen la transposicién de estructuras gramaticales y la seleccién de hiperénimos neutrales,
normalmente en conjunto con un procedimiento de sustitucion.

En este sentido, las estrategias de traduccion fueron aplicadas en el marco de la perspectiva
funcionalista y comunicativa del lenguaje, al servicio de un lenguaje en uso con neutrali-
dad de género y sensible al cambio social y cultural.

El glosario neutro es un trabajo atn en desarrollo. El glosario colaborativo confeccionado
por colegas de Gameloc Gathering tardé aproximadamente un afo en estar relativamente
completo; se estima que el de las autoras del presente cuaderno insumird una cantidad
de tiempo similar o mayor, debido a la dificultad de la tarea. El objetivo es concluirlo y
compartirlo con la comunidad de colegas de la traduccién de todas las dreas interesadas
para su uso, edicién y guia, ya que el problema de la falta de neutralidad de género en el
lenguaje es general.

A continuacién se comparten algunos términos del glosario en desarrollo, con las estrate-
gias de traduccion utilizadas:

Tabla 1. Miniglosario neutro para localizacion de videojuegos

Entrada en inglés Sugerencia en ES (LNI) Estrategia

Welcome to... Te damos la bienvenida a... Amplificacion
Adelante, estés en...
Adelante, llegaste a...
Explora...
Descubre...
[LUGAR] te da la bienvenida.

You are muted! iTienes el micréfono cerrado!  Sustantivacion

You are ready for [X] Ya puedes ir a [X]. / [X] te Cambio de la estructura
espera./Tienes lo necesario gramatical para evitar la
para [X]. marca de género

You are the [X] master! iDominas el [X]! Cambio de la estructura

gramatical para evitar la
marca de género

Are you ready? ¢ Tienes todo listo? Cambio de la estructura
gramatical para evitar la
marca de género

Sage Eminencia Uso genérico y neutral del
Guru término

contintia >>
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Rogue Rebelde Uso genérico y neutral del
Granuja término
Canalla
Expert Eminencia Uso genérico y neutral del
Autoridad término
Amateur Principiante Uso genérico y neutral del
término
Player Quien juega Se habla directamente a la
Persona que juega audiencia.
Director Direccion Uso genérico y neutral del
término
Programmer Equipo de programacion Uso genérico y neutral del
término
Project Manager Gestion de proyectos Uso genérico y neutral del
Lider de proyectos término

Administraciéon de proyectos

Tabla con ejemplos del glosario de terminologia neutra que se encuentra actualmente en desarrollo

Conclusiéon

Si bien la Real Academia Espaiiola atin no avala el uso del lenguaje inclusivo (“e”), nos
pareci6é importante crear una herramienta para utilizar en el drea de la localizacién de
videojuegos que permita incluir a toda la audiencia que se sienta a disfrutar de un juego y
no solo a los jugadores de género masculino.

El método que decidimos implementar tiene en consideracién palabras que se destacan
por no marcar el género. Es decir, palabras que engloben a la totalidad de las personas
hispanohablantes sin discriminar a unas o a otras. Ese fue nuestro principal impulso para
la creacion de este glosario.

Otra de las conclusiones que deja la confeccién de este glosario es que también se debe
trabajar a la par con profesionales desarrolladores, para crear una experiencia de usuario
que englobe todas las realidades y se encamine hacia una mds neutra. La industria carece
de diferentes puntos de vista debido a que estd predominantemente ocupada por varones
en los puestos de disefio y de direccién. Una mayor inclusion en los equipos de desarrollo
acabard reflejindose en una mayor inclusion en el producto, en la forma de tratar a los
personajes v, por ende, a la hora de traducirlos.

Con el glosario buscamos priorizar un uso del lenguaje en el ambito de los videojuegos
que sea inclusivo y consciente de las funciones expresiva y apelativa: que tenga la suficiente
flexibilidad como para adaptarse a la diversidad de identidades de género y subjetividades
que conforman el universo de gamers en la actualidad.
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Notas

1. Lalocalizacién se define como la adaptacién de un producto, en este caso de los video-
juegos, a un idioma (llamado locale) especifico, teniendo en cuenta cuestiones que van
mads alld de la traduccién tradicional. Es decir, se debe adaptar respetando las caracteristi-
cas culturales, sociales, juridicas, religiosas, etc.

2. “As Shaw puts it, representation is “important because it is an external acknowledg-
ment of one’s existence” and “people want to see themselves in media texts because they
want people like them to be seen” [35]. Our results begin to provide a landscape within
which discussions of representation, identification, affect, individual experience, and even
systematic marginalization of certain representations or identities can occur]”. Traduccién
de Carla Di Biase.

3. [the stereotypical go-to image of the hardcore gamer is a moody teenager in a darkened
bedroom playing on their games console all hours of the day] [The demographic stereo-
type of the gamer is equally wide of the mark today. Whilst there is a bias towards men, it
is not huge, with 44% of all gamers women. Those aged 16-24 represent less than a quarter
of all gamers, with those aged 35-44 representing a similar proportion.] Traduccién de
Carolina Panero.

4. [This is not a world made up of passive consumers anymore. That era is over. This
world is made up of collaborators. We can create and share. We can change laws. We can
act.] Traduccién de Yesica Terceros.

5. [This indicates how, even as overt misogyny garners attention and is potentially ad-
dressed, numerous more subtle forces are still at work to maintain core as exclusionary.
Inferential sexism’s less obvious nature makes it potentially more difficult to combat as
its assumptions appear to be true or at least not damaging] Traduccién de Carla Di Biase.
6. [The Inferential Sexism of Surprise. Other inferentially sexist forces are social in na-
ture. As mentioned earlier, interviewees recount extensive experiences with harassment,
especially in online game spaces, and they describe this as an overtly sexist force they must
overcome in order to enjoy games effectively. However, their accounts demonstrate that
specific gender harassment and negativity online are only some of the many potential bar-
riers they face to being key components of gaming communities. Female gamers also have
to combat constant surprise at their presence and strong stereotypes about “girl gamers”
in order to continue playing.] Traduccién de Carla Di Biase.
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Abstract: In video game localization, we face several challenges, as it happens in all trans-
lation specializations. The lack of neutrality in Spanish to address the gamer audience is
one of them, and a very serious one. The translated phrases for “Are you ready”, “Are you
sure”, “The player”.. exclude a large number of those who play video games. According to
the most recent ISFE report (2020), almost fifty percent of gamers are women and other
non binary groups in the European market. This report, supported by multiple statistics
conducted by specialists and related organizations, tries to show the real need to create

practical strategies to tackle and overcome this issue.

Keywords: neutrality - localization - translation - gamers - ;male as norm? - indirect non
binary language - INL.

Resumo: Na localizagdo de videojogos, como em todas as areas da tradugdo, existem mui-
tos desafios. A falta de neutralidade ao se dirigir ao publico gamer é um deles, e mui-
to sério. Frases como “Vocé estd pronto?”, “Vocé estd certo?”, “O jogador...” excluem uma
grande porcentagem das pessoas que jogam videogames. De acordo com um recente re-
latério da ISFE (2020), no mercado europeu de gamers, 50% é composto por mulheres e

dissidéncias sexuais e de género. Este relatdrio, apoiado por andlises numéricas anteriores
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de especialistas e associa¢des, busca demonstrar a real necessidade de gerar estratégias
praticas para enfrentar e superar esse problema.

Palavras chave: neutralidade - localiza¢do - tradu¢ao - gamers - masculino por defeito -
linguagem ndo bindria indireta - LNL.

[Las traducciones de los abstracts fueron supervisadas por el autor de cada articulo]
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culturales interactivos de las

infancias actuales

Carolina Di Palma

Resumen: Trabajo de investigacion en la instancia de reconocimiento sobre consumos
culturales interactivos de infancias. Observacién de campo situado y entrevista en profun-
didad desde el punto de vista de los estudios culturales dan como resultado este proceso de
investigacion colectiva en formacion docente que ubican en contextos histéricos transfor-
maciones de los procesos de subjetivacion de las infancias actuales en tiempos de consu-
mos de videojuegos, redes sociales y series. Nueva Economia, monetizacion del tiempo de
ocio y extraccién de renta del consumo a partir del extractivismo da datos y la economia
de la atencién es la coyuntura que nos interpela a pensar el derecho al juego digital.

Palabras clave: interactividad - biopolitica - gubernamentalidad algoritmica - videojue-
gos - convergencia digital - simulacién virtual, infancias - procesos de subjetivacion.

[Restimenes en inglés y portugués en las paginas 128-129]

) Candidata a doctora en Comunicacién de la UNLP y PPGCOM UFF-Brasil, linea de in-
vestigacion, Estéticas y tecnologias de comunicacion, campo Cuerpo, subjetividad y nue-
vas Tecnologias. Magister en Comunicacién y Educacién de la Universidad Nacional de la
Plata con tesis sobre la Convergencia digital publica infantil. Responsable de proyectos de
Convergencia digital del canal Pakapaka Tv publica de Argentina desde el afio 2010. Pro-
fesora titular de Cultura, Comunicacién y Educacion y Taller de nuevas infancias y nuevas
juventudes en Institutos de formacién docente de la Direccién de Cultura y Educacién de
la Provincia de Buenos Aires desde el afio 2009.

Investigacién Afio 2020. Pandemia COVID 19

1 gigol, el nimero que tienen tanto ceros hasta que se cansa el cuerpo

Durante diez afios en investigaciéon en formacién docente en el Instituto 39 de Provincia
de Buenos Aires, y desde el equipo interno de convergencia digital del canal Pakapaka du-
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rante todas las gestiones de Cielo Salviolo, El trabajo que desarrollaremos a continuacién
es un recorte de ese trayecto, que retine el andlisis de la investigacion del dltimo afio 2020.
La pandemia por Covid 19 generd la necesidad de utilizar otros procesos de ensefianza
aprendizaje a través de tecnologias digitales. En esta situacion, algunos docentes utiliza-
ron plataformas de educacion virtual y muchos otros solo pudieron dialogar con los es-
tudiantes a distancia via Whatsapp por falta de conectividad. Los temas vinculados a la
inclusion digital, conectividad a largo de todo el territorio nacional, temas de proteccién
de derechos de intimidad y privacidad en la red, y el derecho al juego digital en contextos
de Nueva Economia (Marazzi, 2014 ) fueron y siguen siendo hoy temas claves de reflexién
y accién desde las politicas publicas. Los programas de television Seguimos Educando y la
plataforma Juana Manso (que no requiere el uso de datos) son algunos de los desarrollos
implementados por el canal y Educar SE para dar respuesta a estos temas. Sin embargo,
quedan adn por regular y darle continuidad a los derechos de las chicas y chicos en los
espacios digitales, asi como pensar otros nuevos en contextos histéricos transformados.
Con este articulo buscamos brindar y hacer accesible algunas de las transformaciones cul-
turales mediaticas digitales que posibilitan procesos de subjetivacion cuya especificidad
detallaremos aqui.

En Febrero 2020, desde el canal ideamos un laboratorio de experimentacion e investiga-
cién de nuevas narrativas no lineales que llamamos MINILAB. Desde alli, dariamos con-
tinuidad a la investigacion cualitativa' de campo situada con el objetivo de reconocer a las
nuevas infancias en relacién con las transformaciones culturales actuales. Ademas, desde
el MINILAB pusimos el foco en la experimentacion con nuevas narrativas interactivas
que habitan las infancias. Al mismo tiempo, entre diferentes equipos del canal, creamos
el Consejo de nifnas y nifios para aproximarnos y dialogar con las nuevas generaciones.
Nuestra experiencia de investigacién colectiva en Comunicacién y Educacién fue reali-
zada juntos docentes, ayudantes de cdtedra y docentes en formacién, todos participantes
de la asignatura Cultura, Comunicacién y Educacién Medios Tic y Educacion, del disefio
curricular de los Niveles Inicial y Primaria de los ISFD 39, y Taller de nuevas infancias y
nuevas Juventudes, del disefio curricular del Tramo de formacién pedagogia del ISFD 52,
ambos institutos pertenecientes a la regién Norte de Provincia de Buenos Aires. Este afo,
desde el canal, sumamos un eje a la gufa de investigacién sobre las relaciones entre Juego y
Pandemia a pedido de la directora del canal por la situacién de ASPO.

El trabajo de investigacion se realizé en el marco de instancias de Formacién docente de la
provincia de Buenos Aires, ISFD 39, en el marco de la unidad curricular Cultura, Comuni-
cacion y Educacién del segundo afio de Educacién Primaria. Participaron 40 estudiantes
que entrevistaron a 71 chicas y chicos de la region Norte de la Provincia de Buenos Aires?.
Las edades de los entrevistados fueron de 5 a 12 afios. 15 a 20 afios. Los consumos cultu-
rales interactivos analizados fueron Free Fire, Fortnilte, Minecraft, Call of Duty, Youtuber
Federico Vegevani, Yotubers Los polinesios, BangTang Sonyeodan Pop coreano, Academia de
Cahorros, Clarence, Tik Tok, POkemon Go, “Brawl stars’, Amon us, Assassin ‘s Creed, Coun-
ter-Strike: Global Offensive, Plato, DAYs gone, Yu-Gi-Oh Duel Links.

Desde el inicio de clases, propusimos a los estudiantes un trabajo de campo situado (Gu-
bber, 2001), producido de manera grupal, en la instancia de reconocimiento (Huergo,
2005) con el objetivo de acercarnos a las transformaciones contemporédneas asociadas a
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la subjetividad de las nuevas generaciones. Nuevas alfabetizaciones, nuevas formas de na-
rrar, nuevos lenguajes asociados a nuevos dispositivos y potencialidades expresivas. Mo-
dos de apropiacion de las chicas y chicos de una nueva reorganizacién de relaciones de
fuerzas, de tecnologias que hacen posibles algunos visibles, decibles y audibles y otros no
(Delueze, 2015), de la creacién de nuevas formas de sociabilidad, de los modos de habitar
nuevas temporalidades, espacialidades y corporalidades, y mds transformaciones cultura-
les (Barbero, 2013) nos parecian claves para aproximarnos a lo nuevo.

El trabajo de campo propuesto por la citedra consistié en una guia de observacién (ver
adjunto®) que partia de dos preguntas: ;A qué estdn jugando ahora? ;Qué serie o dibu-
jos estan mirando? En ningtn caso decidimos qué investigar. La decision fue investigar
los objetos que los chicos mencionaran. El consumo cultural no debia ser propuesto por
nosotros segin creencias previas, sino sefialado por el grupo a observar de acuerdo con
sus preferencias, intereses y gustos. Fue asi como durante mas de diez afios las investiga-
ciones sobre consumos culturales interactivos fueron cambiando segtin la innovacion, la
actualizacién y los nuevos dispositivos. La metodologia consistié en escuchar a las chicas
y chicos, y observar sus précticas asociadas a los usos y apropiaciones de un consumo
cultural interactivo digital vinculado a un grupo (mds de tres) y un espacio situado. Los
grupos etarios debian corresponderse con la franja etdrea del Nivel, de 2 a 5 afios si era
Nivel Inicial o de 6 a 12 si era Nivel primaria, mds de 12 si era educacién de adolescentes
y adultos. En el ano 2020 introdujimos también algunas investigaciones con una franja
etaria de jovenes de 15 a 20 anos porque observdbamos que, en las mediaciones por pares,
esto es, Youtubers, gamers y streamers, muchos tenian como referencia los consumos de
los mas grandes.

A medida que fueron transcurriendo el afio y los contenidos de la asignatura, los estudian-
tes hicieron entregas parciales de los trabajos de campo, realizaron una puesta en comun
en clase y discutieron con sus compaferos, profesores y ayudantes de catedra. El equi-
po de cétedra hizo devoluciones y comentarios sobre las indagaciones en un documento
compartido online al que tuvo acceso la totalidad de los estudiantes. Al final del afio, cada
trabajo fue ampliado y enriquecido segtin los didlogos en el aula, dentro del grupo y con
los docentes. Para el final, todos los estudiantes debieron leer el trabajo de todos y buscar
lo que tenfan en comdn como tnica consigna. Continuidades y discontinuidades darfan
cuenta del proceso de creacion de sentido comun actual. Esta instancia fue colectiva y con
una disposicion en ronda. As{, durante estos diez afios, cientos de estudiantes pusieron en
circulacién las tramas de interpelacién de la cultura medidtica a través de la problemati-
zacién de los consumos culturales interactivos y de la interrogacion respecto de qué hacen
las chicas y chicos con eso. En la ronda final se compartian descubrimientos, sentidos de
los marcos tedricos, transformaciones de la tecnicidad (Barbero, 2006), de la educacion,
de las narrativas, evidenciando devenires y afectaciones. En la puesta en comun colectiva,
aparecian los sentidos que disputaban hegemonia en la vida cotidiana de las nuevas gene-
raciones en el contexto de la cultura digital.

Esta investigacion constituye un espacio de intercambio, discusién y formacion que cree-
mos favorece la reflexién sobre la préctica, la autocritica, la revision de los marcos teéricos
para dar cuenta de lo contemporédneo y su justificacion a partir de la propia experiencia.
En este sentido, las relaciones con el MINILAB de la TV Publica Canal Pakapaka manifies-
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tan las posibilidades de pensar en conjunto lo actual de la cultura y la tecnicidad con vistas
a una praxis transformadora. Es el deseo de este equipo invitar a otras instituciones de
investigacion a participar de instancias colectivas de reflexién sobre los derechos digitales
actuales en contextos de transformacién histérica.

Metodologia: una Aproximacion al Campo desde la instancia del
Reconocimiento

Partiendo de una concepciéon de cultura como produccién simbélica tanto como mate-
rial (Williams, 1981), la propuesta fue la de indagar en grupos a través de la observacién
participante y de entrevistas en profundidad, en campos situados (Guber, 2001) como
entornos hogarenos, salones de escuelas y cibercafés, usos y apropiaciones de consumos
culturales interactivos de las nuevas generaciones con el objetivo de reconocer (Huergo,
2013) el universo vocabular (Freire, 1986) de las nuevas infancias y juventudes con las que
producen sus modos de ser y de estar el mundo.

Tal como dice Jestis Martin Barbero:

Vivimos un momento de revolucién de las tecnicidades donde la comunica-
cién digital abre la posibilidad de un lenguaje comun de datos, textos, sonidos,
imdgenes y videos, desmontando la hegemonia racionalista dualista que opo-
nia lo sensible o emocional a lo inteligible, la razén a la imaginacion, la ciencia
al arte, la cultura a la técnica, el libro a los medios audiovisuales, abriendo una
nueva configuracién del espacio publico vinculada a una nueva ciudadania
(Barbero, 2006, pp. 16-17).

Por eso, nuestro foco estuvo puesto desde el principio en las transformaciones culturales
asociadas a esta nueva tecnicidad y no al uso instrumental de las nuevas tecnologias. Una
tecnicidad quiere decir que algin nuevo dispositivo aparece en un momento histérico
determinado, en medio de transformaciones culturales que habilitan nuevos procesos de
subjetivacion. Como resultado, proponen modos de comportamiento, formas de encarnar
los cuerpos, modos de habitar tiempos y espacios que no son los que conocimos. Ademas,
las tramas discursivas hacen posibles nuevas formas de socialidad. Y si bien las pantallas
proponen algunos modelos posibles de habitar el mundo, también los cuerpos y sus prac-
ticas discursivas, que son performativas, entablan todo tipo de didlogos donde intervienen
resistencias, concesiones y negociaciones, segun los contextos de la vida cotidiana.

Nuestros trabajos tuvieron como objetivo reflexionar acerca del diagrama de fuerzas en el
que estan haciéndose visibles nuevas relaciones de poder-saber (Deleuze, 2015) que pro-
ponen algunos horizontes de interpelacion posibles. Sostenemos que los medios interacti-
vos digitales también proponen modelos de identificacién que disputan sentido comun en
la infancia en ese continuum online/offline que hacen posible hoy los nuevos dispositivos:
formas de ver, de sentir y de actuar, agendas temdticas, modos de relacionarse y de resolver
los conflictos, de hacer cuerpo. Y, como ademds decia Huergo (2013), los sentidos media-
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ticos que proliferan no estdn «afuera» como un objeto, sino que se han hecho cultura, se
han hecho hilos en la trama cultural.

Los trabajos de campo sirvieron de experiencia transformadora para desubicarse respec-
to de la posicién del saber escolar y encontrar alguna nueva posicién de escucha. Decia
Huergo sobre el reconocimiento:

La ‘recepcion’ de interpelaciones, entonces, no tiene tanto que ver con el orden
del conocimiento, de los c6digos o de los mensajes, sino mas bien con el orden
del reconocimiento...Conocer al otro es conocer un campo de significacion...
Se dan dos procesos, reconocimiento del didlogo cultural que significa que en
cada prictica subjetiva la comunidad habla pero a la vez es hablada y reco-
nocimiento de los interlocutores como sujetos histéricos. De manera que las
diferencias no se configuran en o por la recepcion de interpelaciones, sino que
se «encuentran» y se «reconocen» en ellas (y no siempre de manera armoniosa
y feliz); y al reconocerse y encontrarse se reconfiguran (Huergo, 2013, p. 2).

Guia de Observacion y Analisis*

Sobre el Eje de las Representaciones

El primer eje de la guia de observacién y analisis se relaciona con el eje de las represen-
taciones. La idea es analizar las tramas discursivas que pone en circulacién el mercado a
través de la cultura medidtica digital, en este caso de los videojuegos, series y redes sociales.
Las representaciones incluyen propuestas de mundos posibles, valores, formas de relacién
social y sobre todo, horizontes de interpelacion.

Sobre el eje Significados

En este eje el foco estd puesto en la voz de los chicos, cudles son los significados y sentidos
que las nuevas generaciones dan a sus consumos. A qué se juega, qué les gusta, por qué
juegan, qué seria lo divertido de estos juegos: estas son algunas de las preguntas que pro-
vocan que los chicos hablen y cuenten los usos y apropiaciones que hacen de esos juegos.
El analisis tiene entrecomillado el testimonio de los chicos, sin modificaciones de escritura
alguna. Importa como lo dicen y los recortes que hacen de lo que cuentan de los videojue-
gos, series y redes sociales.

Sobre el eje Identificaciones

El eje identificaciones analiza como son los personajes con los que los chicos se identifican.
Qué poderes tienen, qué habilidades, qué bailes pueden realizar, cémo son los rasgos de su
personalidad: estas son algunas de las preguntas que hicimos en el campo. Por una parte,
interesa ver qué horizontes de interpelaciéon ofrece el mercado y, por otro, atender a las
cualidades que los chicos valoran. En este sentido, las tramas de los personajes, cdmo se re-
lacionan entre si y qué lugares ocupan en la narracién permiten observar formas de cons-
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truccién identitaria actual. Los discursos interpeladores proponen modos de ser y de estar
en el mundo, y las chicas y chicos se los apropian y lo resignifican de modos singulares.

Sobre el eje de Usos y Accesos

El eje de usos y accesos se relaciona con las vias que las chicas y chicos tienen para acceder
alos consumos, es decir, desde donde lo hacen, con qué dispositivos, con quiénes, qué co-
mandos usan, si tienen o no conectividad, si usan datos, entre otros. Lo mismo sucede con
la forma y los modos en los que se sirven de los consumos. En este caso ponemos en voz
de los chicos los modos en que ellos nos cuentan cémo se apropian de eso que propone la
industria a través de los videojuegos series y redes sociales. En este eje surgen cuestiones
muy interesantes acerca de cémo se usan las interfaces y las opciones predeterminadas de
los movimientos y funcionalidad posibles que habilitan.

Sobre el eje Deseos y Placeres

Este eje trata de dilucidar y observar dénde operan el deseo, el placer o los afectos cuando
las chicas y chicos consumen videojuegos, series y redes sociales. En qué momento les ge-
nera alegria, cudndo enojo, cudndo furia, cudndo bailan, cudndo rien, cémo interviene la
moda. Las estrategias de mercado trabajan sobre estas cuestiones y el consumo como ins-
tancia de produccién de sentido y performatividad lo hace a su vez desde estas instancias
de apropiacion, siempre dentro de la produccion de la cultura, que es histérica y situada.

Sobre el eje Ritualidad y Cotidianeidad

Este eje se detiene en el modo en que el sentido comun se organiza en la vida cotidiana y
sobre como el consumo se inserta en una trama mds amplia de la organizacién social que
se naturaliza. Rituales que se instalan en la vida cotidiana que reproducen nuevos 6rdenes
establecidos y que se normalizan como parte de la vida cotidiana. Estas rutinas que se
consolidan en la vida cotidiana de las nuevas generaciones tienen su origen en los modos
de interpelaciéon de los consumos culturales interactivos. Hay patrones de actualizacién
constante que demandan cierta cotidianeidad para poder cumplir objetivos, obtener be-
neficios y no quedar afuera del juego, redes y temas. Por otro parte, también hay rutinas
que se relacionan con modos y formas de vida de los adultos cuidadores con los que habi-
tan las chicos y chicas. Todo esto se ensambla en un entramado cultural que solo adquiere
sentido cuando se observa de cerca la produccién de la vida cotidiana.

Sobre el eje Articulaciones on-off line

Este eje atiende a los procesos de subjetivacién actual, que no son solo reales o virtua-
les, sino que funcionan articulados y en continuidad. A partir del consumo se establecen
relaciones entre el online y el offline. Formas de juego que se ponen en relacién con un
entorno y otro, lazos de socialidad, formas de monetizacién, compra de merchandising,
temas vinculados a las rutinas y al modo de habitar los cuerpos son claves para poder dar
cuenta de los deseos y placeres de las nuevas generaciones pero también de las consecuen-
cias sobre el cuerpo orgédnico y los padeceres actuales.
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Sobre el eje Interactividad y Movimiento

Este eje pone especial énfasis en la transformacién expresiva actual que brindan los dis-
positivos digitales de la interactividad. Como potencialidad expresiva habilita el movi-
miento y la accién de lo que antes era el espectador. Esta como opcién de participacién
nos condujo a preguntarnos con qué prop6sito se mueven las chicas y chicos. Por un lado,
con qué sentido habilitan el momento las industrias de telecomunicaciones. Y, por otro,
scon qué sentido se mueven los chicos cuando esto esta habilitado? ;Cudndo se mueven
online y cuando offline? ;Por qué, en cada caso? ;Cudles son los objetivos del movimiento
y cudles son los modos en que pueden moverse en cada caso? Esta instancia trae asociada
transformaciones de la corporalidad también que nos interesa indagar.

Sobre el eje de Monetizaciéon

Este eje pone el foco en la trama de nuevos modelos de negocio en el que se insertan
los consumos digitales. Indagamos en todas las estrategias que pone en obra el mercado
vinculadas con las monedas de juego, real y virtuales, beneficios que se obtienen a partir
del dinero real, actualizaciones de temporadas’, pase de batalla®, recomendaciones algorit-
micas’ y monetizacion®. Ademds, estudiamos las formas de publicidad encubierta que se
realizan a través de los eventos, los influencers y las propuestas de comercializacion offline
a través de merchandising’, vida'®, skins''. Este eje en particular ha sido abordado en Di
Palma (2020).

Desplazamientos culturales en la investigacion: hallazgos

A continuacién esbozaremos algunos de los desplazamientos actuales que observamos a
partir del acercamiento al campo situado de esta investigacién. Las interpretaciones de las
précticas discursivas que realizan los estudios culturales siempre refieren a los campos que
analiza sin pretensién de generalizaciéon. Las continuidades que hallamos en este analisis
se insertan en una coyuntura de transformaciones culturales mas amplias que dan sentido
a la especificidad de estos desplazamientos vinculados a una nueva tecnicidad.

Los horizontes de interpelacion de las representaciones y discurso de videojuegos series
y redes sociales que observamos en este campo situado, proponen procesos de subjetiva-
ci6n que producen usuarios jugadores que consumen, al mismo tiempo que producen,
contenidos en primera persona'?. Este modo de producir esta vinculado al argumento que
aparece repetidamente sobre lo divertido y la creacion.

Las/os jugadores/usuarios interpelados a través de las pantallas estan atravesados por los
valores de la competencia, la victoria, el éxito y el de ser el/la mejor. El juego en equipo
se legitima con valores relacionados con salvar a los amigos y destruir al enemigo. En los
afios 2018, 2019 y 2020 se unifica la propuesta de los videojuegos de sobrevivir en una
batalla de todos contra todos donde el ganador es el dltimo que sobrevive.

Las representaciones de videojuegos, series y redes sociales tienen en comun el proponer
las ideas del juego infinito y la de una libertad absoluta que depende tinicamente de la
voluntad del usuario.
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Las representaciones de lo corporal y la vida se relacionan con el culto al cuerpo, la velo-
cidad, la fuerza y la expansién de las posibilidades humanas con dispositivos y armas a los
que se que pueden loguear en los espacios online pero también offline, posibilitando la
compra con dinero real.

En relacién con las propuestas de movimiento, las representaciones de los consumos in-
terpelan la imitacion y la copia para llegar al modelo. Estos modelos estin promovidos por
figuras de influencers, gamers, streamers y la segmentacion del gobierno algoritmico'. Es
importante mencionar que las interfaces no habilitan otras posibilidades mds que las que
se encuentran predeterminadas en la instancia de produccién.

En relacién con el sentido comun, se instala la idea de juego infinito, de que todo es po-
sible en el espacio virtual y de que el consumo digital no se acaba nunca. Una idea de
libertad también comun en los consumos sin responsabilidad, una libertad que no implica
obligaciones como contrapartida, un distanciamiento de las relaciones de poder con los
adultos con cierta autonomia de consumo y movimiento en los espacios digitales.

Los modelos de monetizacién (Srnicek, 2020) estdn vinculados con la economia de la
atencion, el extractivismo de datos, a través de estrategias de negocios como las marato-
nes, las actualizaciones, PNT y merchandising'.

El consumo de las nuevas infancias se consolida en soledad, en las habitaciones propias,
con dispositivos que producen aislamiento para lograr mayor atencion, en espacios ale-
jados del cuidado de los adultos. Desde los andlisis de la Escuela de Frankfurt y la Escuela
de Birmingham de mediados y finales del siglo pasado, las muertes y desapariciones de las
mamas y papds en las tramas de Disney hasta las muertes actuales como las que hacen casi
sin darse cuenta los Minions, las figuras de autoridad de la modernidad son reemplazadas
por mediaciones por pares.

Respecto de la ritualidad, se establecen rutinas en la vida cotidiana que posibilitan el es-
tablecimiento de otro tipo de ritualidad en los espacios digitales. La espacialidad cambia
pero las temporalidades también. Esto genera cada vez, procesos de subjetivaciéon en una
continuidad, por un lado y problemas ligados a la escision entre energia cognitiva y ener-
gia fisica organica, por el otro. La demanda de atencién dentro de las pantallas no puede
ser respondida por las energias limitadas del cuerpo organico que conducen las consolas.
La segmentacion de la funcionalidad algoritmica produce que las chicas y chicos reciban
recomendaciones de visionado y se mantengan en esos mismos recorridos para seguir a
influencers y producir contenidos. Esto mismo imposibilita que accedan a otros conteni-
dos y, de esta forma, continden situados en una misma segmentacion.

El argumento de estar aburrido y el dedicar tiempo al consumo habilita un nuevo sen-
sorium de ansiedad e hiperactividad que legitima la monetizacion del ocio en las franjas
de tiempo libre. El problema de las adicciones surge de los propios chicos y creemos que
es de vital importancia investigar las clasificaciones de los juegos (Search ESRB Game
Ratings). La produccién de adrenalina funciona igual que en cualquier otra adiccion. En
muchos casos los chicos dicen no poder dejar de jugar o ver series. En este mismo sentido
es que surgen las emociones de enojo cuando se les impone un limite al consumo sin in-
terrupcion. Ya sea que el limite provenga de los adultos, de la conexién a internet o de los
dispositivos, el gasto de energia o la pérdida de la vida del avatar, los chicos mencionan en
varias ocasiones estas frustraciones y lo manifiestan con ira. La interpelacidn, esto es, la
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estrategia de un mercado que ofrece actualizaciones, niveles y modelos a los que se debe
llegar, generan emociones, es decir, tienen el objetivo de interpelar emociones vinculadas a
la falta. Este circuito puede describirse asi: quiero ganar y por eso sigo jugando, y si no gano,
me doy cuenta de todo lo que me falta para ganar. El deseo de llegar a esa meta me genera
adrenalina y el deseo de mds velocidad, pero igual no llego. Entonces me frustro y quiero seguir
y vuelvo a empezar.

En términos de socializacién, observamos como rasgo comun el hecho de que en el con-
sumo se genera sentido de pertenencia y que la pandemia legitimé con buenas razones el
uso de los dispositivos digitales para encontrarse con amigos. Por lo cual, la pandemia de
Covid funcioné como acelerador de un proceso de digitalizacién que ya venia déndose y
fue fundamental para la vida social de las chicas y chicos. Al mismo tiempo, las platafor-
mas de streaming y de juegos multijugador aumentaron considerablemente la cantidad de
usuarios y las ganancias de las Industrias de las Telecomunicaciones se incrementaron en
consonancia con esta aceleracion de la digitalizacion.

Dentro de las mecdnicas de juego surgen con frecuencia las asociaciones de ciertos mo-
vimientos del cuerpo dentro del espacio digital en relacién con ciertos movimientos del
cuerpo de las manos. Por otra parte, las posibilidades de ganar movilizan a reaccionar con
mds velocidad en un aprendizaje que lleva a la automatizacién. Cuando mds automatizado
el movimiento, mas veloz la reaccién, mas posibilidad de ganar.

También resulta comun, tanto en redes como en videojuegos y en las tramas de las seres,
encontrar potencialidades expresivas de las tecnologias de la vigilancia como el control,
la geolocalizacién y la prediccién estadistica. La mirada vertical de casi todos los juegos
que se ubican en mapas™ da cuenta de las transformaciones de la mirada patriarcal a las
mirada posthumanas, es decir, con componentes maquinicos (Latour, 1991), que no ne-
cesariamente podria lograr un cuerpo humano, ni de hombre ni de mujer (Steyerl, 2012).
El punto de vista en la construccion de la narrativa, que es la subjetiva en primera per-
sona, con el componente adicional de la simulacién virtual y que se diferencia de la re-
presentacion analdgica audiovisual, transforman los modos de construccién identitaria.
Las identidades se manifiestan a partir de los rasgos vinculados a las habilidades de los
personajes de la red en todas su versiones. Las participaciones de algunas identificaciones
con las habilidades son efimeras y cambiantes. En este sentido, los participantes optan
por las habilidades que investirdn a los avatar a través de los controles. Se trata de indica-
ciones-6rdenes de movimiento con algunos objetivos de accion real en el espacio virtual.
Todo esto se produce dentro de las opciones de formato predeterminado de movimiento
y acciones del consumo.

Algunos modos de hacer la guerra y, sobre todo, la guerra a la distancia, son algunos de los
saberes que, de alguna manera, darian cuenta de nuevas alfabetizaciones. Recomendamos
ver los documentales de Harun Faroki llamado Serious Games para dar comienzo a una
serie de investigaciones académicas sobre estos temas. Lo mismo sucede con el trabajo
cognitivo que demanda a los jugadores implementar estrategias de juego y a los usuarios
de posicionamiento algoritmico. Cuando observamos la capacidad de atencion para ge-
nerar estas estrategias, parece clave entonces decir que la atencién dispersa aparece tinica-
mente en determinados contextos.
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Desplazamientos Actuales de una Nueva Tecnicidad

Las nuevas infancias habitan gran parte de sus horas del dia en espacios virtuales en vi-
deojuegos, en comunidades multijugador, en redes sociales o navegando en internet. Una
parte de sus cuerpos organicos vive el offline haciendo funcionar de manera mecanica los
comandos de la consola, computadora, tableta o celular a través de las interfaces. La otra
parte, su doble o dividual habita el online usando su energia abstracta cognitiva cada vez
que mira o produce videos e interactia, juega o navega (Deleuze, 1991). Este doble vinculo
cuerpo-orgdnico-mecdnico/ avatar-virtual-cognitivo, si bien encarna en un continuum
online-offline, naturalizala creencia de que “todo es posible” en la red, sentido comun que
disputa la hegemonia de este momento histdrico.

Esto, mirado desde el punto de vista de la interpelacion del mercado en estos espacios
virtuales, demanda a los usuarios una actividad infinite loop (Apple, Infinite Loop'®), sin
interrupcién, que produce consecuencias en el cuerpo orgénico, finito y con energfas li-
mitadas. Los sentidos que otorgan las nuevas generaciones para el uso y apropiacion de
sus consumos estdn relacionados con generar sentido de pertenencia y sociabilidad en
relacion a algo que se establece como nuevo comun y que bdsicamente profana los valores
de la modernidad (Di Palma, 2020). Los chicxs se identifican y disefian un nuevo comtin
profanando eso sagrado que fueron los valores modernos para sus adultos cercanos. Si
bien este proceso da cuenta de los modos de apropiacién, también es utilizado por un ca-
pitalismo que muta y que gira hacia nuevas formas de reorganizacion. Esas profanaciones
surgen auténomamente de las nuevas generaciones, pero al mismo tiempo son apropiadas
por el capital para producir nuevos érdenes sociales que se autorregulan en términos de
gubernamentalidad (Foucault, 2006)).

En los entornos virtuales de excepcién'’ funcionan nuevas formas de gubernamentalidad
algoritmica con actores no humanos que intentan prever y modificar el comportamiento
actuando como nuevos mediadores en las interfaces. En los entornos virtuales hay me-
diaciones, solo que no son las mediaciones de la modernidad. Estas nuevas mediaciones,
que son combinaciones algoritmicas y de inteligencia artificial, son conducidas, es decir,
programadas, por los equipos de desarrollo de hardware y software en el marco de las
estrategias del mercado digital. Estos nuevos modelos de negocios de la nueva Economia,
del capitalismo de plataformas, del extractivismo de datos y del gobierno algoritmico,
producen nuevas formas de gubernamentalidad (que “previenen para conducir” con cier-
to grado de incertidumbre). Las nuevas leyes antiterroristas (que abren un hiato en los
capitalismos democréticos republicanos), la Sociedad Global de la Informacién'® y Gober-
nanza en internet' son claves de un proceso mds amplio de cambio hacia nuevas formas
de gobierno global.

Por otra parte, la creencia que disputa sentido comun en las nuevas infancias relacionada
a que “todo es posible y como me gusta en la web” y con la cantidad de estimulos a los
que los chicxs “deben dar respuesta” interpelados por las pantallas, generan nuevas formas
de control asociadas a una economia de la atencién. Por el momento, y en tanto cuerpos
orgdnicos que necesitan de movimiento y reposo, no es posible dar respuesta a todas las
demandas que circulan incitando a la hiperactividad. Intentar responder a esa demanda
infinita de estimulos, por un lado, conlleva a la imposibilidad de detenerse en algiin pun-
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to y profundizar en la complejidad y, por otro, produce angustia traducida en ansiedad
por la frustracién de no poder cumplir “el deber ser contempordneo”. Asi surgen algunas
interrupciones como la desconexién psiquica o atencion dispersa (ADD) y depresién por
cansancio, que son, de alguna manera, formas inconscientes de detenerse.

La renta, la captura de la produccidn social, se extrae de la produccién, (automatizada y
externalizada) y también del consumo. Los nuevos modelos de negocios hacen posible
la monetizacién del tiempo de ocio o lo que Roblox llama sector de ocio interactivo. Los
metadatos asociados a una IP en un dispositivo sirven como materia prima para orientar
las ventas segun perfiles cada vez mds segmentados, y orientan los gustos y preferencias.
Esto mismo trasladado a las nuevas generaciones significa que las energias gastadas por un
cuerpo conectado a una consola o dispositivo digital se transforman en datos que luego
son monetizados por las industrias de telecomunicaciones. Aproximarnos a la extraccién
de las energias en la instancia de consumo cognitivo es posible sélo si consideramos esta
articulacion de los cuerpos on-off line.

Prestar Atencion y Nuevos Derechos

Cuando se piensa en las nuevas generaciones, se hace en relacién con las ideas de infan-
cias y juventudes de la modernidad. Creemos que lo mejor es concebirse como sujetos
de derecho. Se cumple con lo politicamente correcto cuando se defiende el acceso a las
necesidades de alimentacion, de educacidn, de vivienda, de salud y, a medida que avanz6
el siglo XX, se sumaron los estandartes del derecho al juego, del derecho a la participacion,
del derecho a una educacién sexual integral. Con estas certidumbres construidas por el
sentido comun del siglo XX, discurre hoy la vida cotidiana del siglo XXI. Sin embargo, los
derechos humanos, de los jévenes y de los nifixs protegen a la persona de cuerpo fisico
carnal y no a sus metadatos, que circulan en los espacios digitales. Aca es donde surge uno
de los problemas que convocan a pensar los cuerpos cyborgs (Haraway, 2016, 2020) hoy;,
esos que habitan una continuidad on-offline. Una parte de esos cuerpos vive en territorios
regulados por el sistema de derecho y otra parte habita espacios virtuales de excepcién que
no estdn regulados por ese sistema (Agamben, 1995, 2003).

Nuestra propuesta de reflexion sobre las transformaciones de la sensibilidad contempo-
rdnea consiste en pensar la tecnologia digital como una nueva tecnicidad de manera no
instrumental (Barbero, 2006). Una tecnicidad quiere decir que algin nuevo dispositivo
aparece en un momento histérico determinado, en medio de transformaciones culturales
que habilitan nuevos procesos de subjetivaciéon. Como resultado, se proponen modos de
comportamiento, formas de encarnar los cuerpos, modos de habitar tiempos y espacios
que no son los que conocimos. Ademds, las tramas discursivas hacen posibles nuevas for-
mas de socialidad. Y si bien las pantallas proponen algunos modelos posibles de habitar el
mundo, también los cuerpos y sus practicas discursivas, que son performativas, entablan
todo tipo de didlogos donde intervienen resistencias, concesiones y negociaciones segin
los contextos de la vida cotidiana. Ahi, en ese entre, en los intersticios donde se abren um-
brales, nos interesa generar nuevos horizontes de lo posible y de lo sensible que habiliten
nuevas formas de juego y de lazo social.
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Notas

1. Andlisis de las investigaciones anteriores en Interpelacion y reconocimiento de la cultu-
ra medidtica en la convergencia digital puiblica infantil: nuevos sentidos politico-estratégicos
del campo Comunicacién/Educacion para ampliar horizontes de significacion en la era de la
onda cuadrada, UNLP, 2017, Buenos Aires, http://sedici.unlp.edu.ar/handle/10915/60194
2. Detalle nombres de los participantes de la investigacion: https://docs.google.com/do
cument/d/1aIXfHeKN3YQvt-rkcSLKScF228hZIAuTH9aobpi5e_M/edit?usp=sharing

3. Guia: https://drive.google.com/drive/folders/1ZB88EAN_3-GkETuUewALdQ7x5UPB
hXy]

La guia que propusimos para la investigacién® surgi6 en el afno 2015 de parte de quien
fue Director de Educacién Superior de la Provincia de Buenos Ares, Dr. Jorge Huergo.
Antes de morir, nos compartié con nosotros su propuesta para indagar en la instancia de
reconocimiento de la convergencia digital. Huergo El estaba convencido de que era clave
aproximarnos a los consumos culturales de las nuevas infancias porque en esta instancia
de consumo, se ponfan en juego y en disputa practicas discursivas que eran interpeladoras
de los nuevos procesos de subjetivacion. Jorge Huergo, ademds de haber creado la primer
maestria en Comunicacién y Educacion popular en la Universidad de la Plata, fue el ge-
nerador de los tnicos disefios curriculares de formacién docente asamblearios y abiertos
a la transformacion de la época, que se implementaron solo en Provincia de Buenos Aires,
incluyendo los saberes del campo Comunicacién/Educacién. Jorge Huergo se adelantaba
al tiempo aun sin saber lo que habilitaba en términos de Estudios Culturales Latinoa-
mericanos, con este remix del método de investigaciéon que habia inventado y nos habia
compartido. Este trabajo estd condicionado por sus ideas, tiene que ver con su intuicién
y con ese modo de pensar las ideas y el conocimiento a través del poema que habia hecho
de la educacion y la vida.

4. Trabajo de campo en bruto y analisis sistematizado: https://docs.google.com/docu
ment/d/1IN5KmtUbHAsjekykRuVFsiEV7q3Ire7H/edit?rtpof=true

5. Actualizacion de temporadas: los videojuegos proponen historias que se actualizan pe-
riddicamente. Es necesario seguir las actualizaciones para poder continuar dentro del juego.
6. Los pases de batalla son entradas a las nuevas actualizaciones de juego que en general
se pagan con dinero real.

7. Las recomendaciones algoritmicas son las sugerencias que da el juego v el entorno de la
interfaz segin datos recabados del perfil.

8. Monetizacion es el modelo de negocios que vende bases de datos extraidos del tiempo
usado en el espacio virtual de las IPs.

9. Modelo de negocios que articula la venta online y offline de productos vinculados a los
juegos y series.

10. Se puede comprar vida y energia con tarjetas de crédito o a través de Mercado Pago
y Pago Facil.

11. Las skins son mejoras en los atuendos o trajes de los personajes.

12. Los puntos de vista para construir los recortes de las acciones en las tramas son sub-
jetivas, en primera persona. Las tramas construidas por la televisién analégica y el cine
tradicional, en cambio, son en tercera persona.
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13. Para mds informacion sobre segmentacion del gobierno algoritmico la publicacién
sNuevos paradigmas de vigilancia? Miradas desde América Latina. Memorias del IV Sim-
posio Internacional Lavits, Buenos Aires. Puede consultarse en https://des cargas.vialibre.
org.ar/libros/lavits/Lavits2016_BsAs_Libro.pdf

14. Un caso de modelos de negocios en sitios de infancias y la relacion entre Internet y las
cosas: https://pocket.watch/clockwork https://pocket.watch/

15. Fortnite, Free Fire, entre otros.

16. https://www.apple.com/retail/infiniteloop/

17. Los espacios virtuales no estdn regulados por el sistema de derecho. Los metadatos no
tienen hasta el momento regulacion de los derechos conocidos hasta ahora.

18. Vinculacién SIC o WSIS +1TU +ONU. Principios.

SIC 2003 y 2005. Planes de accion. http://www.itu.int/wsis/index-es.html

Conectar el Mundo http://www.itu.int/en/ITU-D/Conferences/connect/Pages/default.aspx
19. Foros de Gobernanza en Internet http://www.igfspain.com/
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Abstract: Research work in the instance of recognition of interactive cultural consump-
tion of the new childhoods. Observation of the situated field and in-depth interviews
from the point of view of Cultural Studies. Research took place in a process of collective
work in teacher training institutions that place in historical contexts transformations of
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the current childhoods processes of subjectivation in times of videogame consumption,
social networks and series. New Economics, monetization of leisure-free time, rent extrac-
tion in the consumer instance from data strativism and the economy of attention is the
conjuncture that challenges us to think about the right to digital play.

Keywords: interactivity - biopolitics - algorithmic governmentality - videogames - digital
convergence - virtual simulation, childhood - subjectivation processes.

Resumo: Trabalho de pesquisa na instincia de reconhecimento no consumo cultural in-
terativo das infancias. A observa¢do do campo situado e entrevistas em profundidade do
ponto de vista dos Estudos Culturais resultam neste processo de investigacdo coletiva na
formagido de professores que situam em contextos historicos transformagdes dos proces-
sos de subjetiva¢do das infincias atuais em tempos de consumo de videojogos, sociais re-
des e séries. A Nova Economia, a monetizagdo do lazer e a extragao de receitas do consumo
do extrativismo fornecem dados e a economia da aten¢io é a conjuntura que nos desafia
a pensar o direito ao jogo digital.

Palavras chave: interatividade - biopolitica - governamentalidade algoritmica - videoga-
mes - convergéncia digital - simula¢ao virtual - processos de subjetiva¢ao- criangas.

[Las traducciones de los abstracts fueron supervisadas por el autor de cada articulo]
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Fecha de recepcin: marzo 2021 Lectores y videojugadores.

Fecha de a}?rubla/cién: abril 2021 La revista TOP Kids Y la
Fecha publicacién: mayo 2021 ,

Mortalkombatmania

(1994-1997)!

Matias Alderete V)

Resumen: Este trabajo indaga las formas en las cuales la revista Top Kids, abocada a los
videojuegos, establece un pacto de lectura con sus lectores. Siendo la primera publicacién
de factoria integramente nacional que se abocoé a estos temas, Top Kids usé como piedra
angular un producto de interés masivo como fue Mortal Kombat, un popular videojuego
de lucha. La revista organizé su contenido a partir de una vivencia infantil que atravesa-
ba diferentes sectores sociales, jugar a los videojuegos, operando de manera activa para
constituir un ideal de nifio videojugador al apelar a c6digos infantiles, moralizantes, mas-
culinos y heteronormativos que les permitan empatizar con los consumidores. El andlisis
se concentrard en las secciones fijas, como asi también la carga erética en las imédgenes
mostradas.

Palabras clave: nifo videojugador - consumo - pacto de lectura - Mortal Kombat - c6di-
gos infantiles - cultura visual.

[Resumenes en inglés y portugués en la pagina 149]

W Prof. de Historia (Universidad de Buenos Aires), Magister en Historia Contempora-
nea (Universidad Nacional General Sarmiento). Docente e investigador en la asignatura
Historia Antigua I (Facultad de Filosofia y Letras, UBA). Ha trabajado sobre temadticas
de Historia Antigua e Historia Contempordnea. En su actual investigacion, analiza las
representaciones del orientalismo en la prensa portefia en la década de 1920. Sus lineas de
trabajo actuales se encuentran vinculadas con la cultura de masas, las representaciones en
la prensa y la cultura visual en la Argentina de inicios del siglo XX.

A partir de la década de 1970, las formas de pensar y escribir Historia han incorporado
nuevos enfoques y perspectivas que permiten examinar de manera més compleja los mun-
dos pasados. Su principal consecuencia fue enriquecer o incluso apartar ciertas categorias,
por momentos estancas, que orientaron las investigaciones desde la década de 1930% La
renovacion historiografica obligé a historiadores a enfrentarse con las limitaciones de sus
métodos, sus premisa y marcos tedricos. De esta forma, emergieron una multiplicidad de
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vectores que exigian repensar a los sujetos de la historia, como asi también los entramados
disciplinarios y el aparato epistemoldgico.

La historia de la infancia es uno de esos campos que gané densidad desde los afios ochenta,
y actualmente se consolida en la agenda historiografica: en efecto, desde la historiografia
argentina se han producido importantes investigaciones que permitieron tanto enriquecer
temas y problemas cldsicos como iluminar aspectos novedosos®.

Partiendo de este contexto, el presente trabajo toma algunas preguntas y supuestos que
provienen de esta drea y tiene, como principal objetivo, indagar una revista central en la
conformacién de la cultura del consumo de videojuegos en la Argentina: la revista Top
Kids. La publicacion apareci6 hacia el afio 1994 y, a diferencia de otras revistas de la misma
temadtica que circulaban previamente a nivel nacional, Top Kids fue la primera en ser dia-
gramada de forma integra a nivel local. Esta caracteristica constituye una particularidad
que debe ser ponderada, al mismo tiempo que permite adentrarse no solamente en la
préctica y consumo de videojuegos, sino también en otros tépicos como los cambios en
deseos, intereses y gustos de las infancias de los afios noventa.

No resulta una caracteristica menor que la tematica que aborde Top Kids sea la del vi-
deojuego. En este punto, serd posible tender puentes con los llamados Game Studies*: si
el objeto de estudio de esta investigacién es un magazine infantil, que pertenece a lo que
Espen Aarseth (1997) denominé régimen interpretativo’, el impacto de los videojuegos
reconfigura este dispositivo. La interaccién entre ambos artefactos (la prensa en papel
con el videojuego) iluminard un periodo central de la historia reciente argentina vincu-
lado con un momento global: la consolidacién del mercado de consumo de videojuegos.
Esta industria crecié de forma vertiginosa gracias a los avances tecnoldgicos, las nuevas
consolas y los revolucionarios artefactos multimediales (Demaria y Wilson, 2002). Fac-
tores como la “aceleracion del cambio cientifico-tecnoldgico, la desaparicién gradual del
mundo del trabajo, la globalizacién econdmica y tecnoldgica y la mundializacion de la
cultura” (Carli, 2010, p. 253) fueron elementos predominantes de los afios noventa que
atravesaron las infancias: en nuestro pafs, como sefiala Sandra Carli (2010), se observa la
mercantilizacién de bienes y servicios infantiles, “desde la explosiéon de los maxikioskos y
las jugueterias hasta la privatizacion comercial del festejo de cumpleafios infantiles” (pp.
254-255). Todo este proceso se da en el marco de reformas neoliberales a nivel regional
que conllevaron una indiscriminada apertura comercial, la desregulacién de diferentes
sectores, la privatizaciéon de empresas publicas y la precarizacién laboral; esto no significé
otra cosa que la transferencia de ingresos de los sectores trabajadores al capital, en especial
al capital financiero (Harvey, 2005; Guillen, 2007; Bona, 2018).

El contenido generado por Top Kids se servird en especial de un titulo: Mortal Kombat. No
resulta casual esta seleccion: para mediados de los noventa, Mortal Kombat se transformé
en un producto conocido mundialmente que cautivaba a los nifios y escandalizaba la mo-
ral conservadora de los adultos. Pero los nimeros lo acompanaban y era un ejemplo exi-
toso del prometedor mercado de los videojuegos: Mortal Kombat 2 habia distribuido para
la venta en las tiendas de videojuegos, durante septiembre de 1994, més de dos millones y
medio de cartuchos, mientras que se contabilizan en la actualidad mds de cinco millones
de copias vendidas en sus versiones de Sega Genesis y Super Nintendo. Efectivamente, la
revista aproveché el momentum de la franquicia®.

132 Cuaderno 130 | Centro de Estudios en Disefio y Comunicacién (2021/2022). pp 131-149 ISSN 1668-0227



M. Alderete Lectores y videojugadores (...)

Top Kids formé parte de la cultura masiva infantil entre los afios 1994 y 1997, periodo en
los cuales podia adquirirse en los kioscos de diarios y revistas’. Y, en efecto, particip6 acti-
vamente en la constitucién y circulacién de ideas, valores, gustos, deseos y practicas com-
partidas, aunque restringidas a la capacidad de consumo: la cultura de masas es un tipo de
produccion y uso de objetos culturales organizados “en torno al nimero, al especticulo, al
gusto’, constituyendo una cultura de exposicién en el espacio publico, de acceso irrestricto
pero mediado por el desigual acceso al mercado (Montaldo, 2016, p. 21).

Todos estos aspectos deben ser tenidos en cuenta para analizar Top Kids, que se presenta
en el mercado como un magazine infantil moderno basado especialmente en el entreteni-
miento, estableciendo su contenido a partir de una vivencia compartida entre diferentes
sectores sociales: jugar a los videojuegos. Este trabajo busca indagar cémo la revista apel6
al nifio videojugador como lector primario, al mismo tiempo que delineé un prototipo
de nifiez masculina, operando de manera activa a partir de tres estrategias. En primera
instancia, Top Kids se organizé en diferentes secciones mensuales, algunas fijas y otras
menos estables, instituyendo un universo de intereses infantiles que se torné prototipico
e ideal. Una segunda estrategia que la revista utiliz6 fue la particular forma en la cual los
redactores se presentaban y apelaban a sus lectores para establecer un vinculo que pendu-
laba entre la paridad y la camaraderia y la gufa adulta y moral. En estrecha relacién, una
tercera estrategia utilizada fue constituir a los varones como el sujeto consumidor de Top
Kids, estableciendo ciertos pardmetros de masculinidad infantil y reafirmando un binaris-
mo heteronormativo al introducir un leve erotismo, vinculado a los personajes de Mortal
Kombat, y el juego amoroso.

La revista Top Kids y la mortalkombatmania en la Argentina neoliberal

Corria el ano 1992 cuando aparecié en los salones portefios de méquinas de arcades Mortal
Kombat, un videojuego de lucha en el cual cada jugador elegia un personaje para intentar
derrotar a su oponente. Ciertamente no era el primero de su tipo, pero sus movimientos
réapidos, sus graficos digitalizados y el shock de violencia que se mostraba en la pantalla lo
transformaron en un favorito casi inmediato. Hacia 1993 la secuela, Mortal Kombat I, no
hizo otra cosa que aumentar su éxito y popularidad.

Las consolas de sobremesa, aquellas que cada familia podia tener en su hogar, estaban en
auge. Las versiones de estos dos juegos llegaron tanto a Sega Genesis como a Super Nin-
tendo en los afios 1993 y 1994 respectivamente. Los nifios y adolescentes hablaban de los
personajes, de sus movimientos y sus fatalities, aquel golpe final con el cual eliminaban a
su oponente.

Hacia 1994, la empresa de juguetes Jocsa aprovech esta situaciéon de popularidad y pro-
dujo un programa de videojuegos: Top Kids. En marzo de 1994 se emiti6 el primer pro-
grama por la pantalla de ATC, mientras que el 18 de marzo se imprimiria la revista ho-
monima. Tenia ciertamente un elevado precio de $9,90, mds cuando se toma en cuenta
los precios de otras revistas infantiles, mucho mas accesibles: en el mismo afio que debut6
Top Kids, la revista Billiken salia $3,80, mientras que el precio de tapa de Anteojitos era de
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$3,70. Resultaba incluso mds cara que publicaciones para adultos: El Grdfico tenia un pre-
cio de $4,50, mientras que el magazine femenino Para Ti era tan accesible como Billiken®.
Pero cada edicién de Top Kids llegaba con un mufeco articulado de un personaje de la
franquicia de Mortal Kombat, que terminaba justificando el exacerbado monto que tenian
que desembolsar padres y madres en los kioscos de diarios. Cada ntimero llevaba en su
portada la ilustracién del personaje al cual estaba dedicado. Asi, en el primer ndmero, la
tapa de la revista estaba cubierta por la silueta de Johnny Cage, uno de los personajes del
primer juego, acompaiiado con su respectivo muieco (Figura 1).

Top Kids formé parte de la larga tradicién argentina de magazines infantiles, iniciada por
la legendaria revista Pulgarcito hacia inicios del siglo XX. Otros exponentes, como Anteo-
jitos o Billiken, son bien conocidos por una abrumadora cantidad de argentinos y argen-
tinas que durante varias generaciones crecieron leyendo y jugando con ellas. Top Kids es
diferente: aparece en un momento en el cual empiezan a ganar espacio los videojuegos
como artefacto cultural, generando cambios en la sociabilidad y en las sensibilidades in-
fantiles’. Es, por otro lado, también la primera revista de manufactura integramente na-
cional dedicada a videojuegos. Es importante sefialar que desde 1991 la revista espafiola
Hobby Consolas circulaba de forma recurrente en los kioscos de revistas, a la cual se suma-
ron dos competidoras regionales: la primera era Action Games, de Editorial Quark, cuyo
primer nimero data de 1992. Esta era una adaptacion de la brasileiia A¢do Games, y si bien
contaba con una gran cantidad de publicidades de locales argentinos, la mayor parte de
la diagramacion e ilustraciones provenian de Brasil. Los articulos eran traducciones de la
version fordnea, aunque también eventualmente aparecieron algunas secciones nacidas en
la redaccion local. Club Nintendo era la otra revista con una edicién regional, realizada casi
integramente en Chile, aunque dependiente de una coordinacién centralizada en México.
Top Kids, a diferencia de estas dos, era maquetada, armada, ilustrada y pensada con conte-
nidos y secciones desde la redaccion de la Editorial Edukit, de la empresa Jocsa'. Apostar
por un producto para el mercado interno y de produccién enteramente nacional era, por
lo menos, arriesgado. La aparicion de Action Games y Club Nintendo iba en sintonia con
las politicas editoriales del momento global neoliberal: en efecto, la apertura econdémi-
ca genera importantes modificaciones en la industria impresa argentina, tendiendo a la
concentracion oligopdlica pero también a la importacién de productos y franquicias ex-
tranjeras. Asi, la empresa nacional Jocsa, que habia logrado la licencia de Mortal Kombat,
produjo el programa de television y la revista, que buscaban promocionar a la franquicia
por fuera del videojuego. Podria decirse que Top Kids surgid, en este sentido, debido a la
influencia de las tecnologias de comunicacién que convergieron con la internacionali-
zacion de la industria, generando una bibliodiversidad: productos editoriales que hacen
suyas ideas, valores y demandas globales en el campo local!.

Eventualmente, Jocsa sublicenci6 la franquicia y empezaron a verse otros productos, como
albumes de figuritas, carpetas, cartucheras o decoracién de cotillén, e importé juguetes
de otras empresas, como Hasbro; en definitiva, alrededor de un videojuego se gener6 una
oferta de productos variados para el consumo infantil. El modelo econémico neoliberal
que se consolid6 en los gobiernos de Carlos Menem (1989-1999) generé un ensancha-
miento de la brecha social, asi como una “uniformizacién de la cultura infantil”, resultado
de la primacia de un proceso de homogeneizacion global que convivié con el aumento de
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Figura 1. Portada de
Top Kids n°1 (marzo
1994).

la desigualdad social (Carli, 2009, p. 354). El videojuego como parte de una cultura masiva
cobr6 un lugar de relevancia en la experiencia infantil: aunque no todos podian tener en
sus hogares las mismas consolas o los mismos titulos, existia un mundo de los videojuego$S
(de saber, de conocer, de desear, de jugar) que se compartia'>

Diseccionando Top Kids

La editorial de la primera revista Top Kids informaba a sus potenciales consumidores cua-
les eran sus objetivos, utilizando una columna tradicional como casi cualquier publica-
cién. Pero este espacio también permitié establecer un nexo comunicacional directo:

(...) Toda revista tiene su editorial. Esta también. Aqui, se supone, los que ha-
cen la revista dicen cudles son sus intenciones, que es lo que piensan hacer. En
otras palabras, prometen lo que imaginan es bueno para el lector. En este caso,
los lectores son ustedes (chicos entre 8 y... 13, 14, 15 afios).
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Por eso nosotros, que hace un tiempito ya no tenemos esa edad, pedimos AU-
XILIO!!... a ustedes.

Para que nos ayuden a hacer la revista. Para que nos digan que secciones, ar-
ticulos, notas les parecen buenas y cuales resultan un poco pesadas. Si ustedes
nos ayudan y nosotros cumplimos con las sugerencias que nos hagan, TOP
KIDS va a mejorar nimero a numero y en poco tiempo tendremos la revista
que todos queremos tener.

El dire (Top Kids 1, marzo 1994, p. 3)"

La descuidada redaccion del texto estaba firmada por “El dire”, un agradable apodo del
sujeto encargado de este proyecto, y explicitaba las intenciones de llegar a una franja etaria
especifica de varones. Al mismo tiempo que introduce la revista, El dire interpela direc-
tamente al lector, al fijar de forma certera quiénes serian los destinatarios del producto.
Y les pide colaboracién: a Top Kids la hacen los mismos lectores al enviar sus pedidos o
sugerencias. De esta manera, la revista busca mostrarse como fruto de una colaboracion.
sQuiénes escribian? Como el Dire, los colaboradores eran presentados con sobrenombres
divertidos o estrambéticos. Asi, Coyote Barole, Washington Baez, Otto Scharemberg y Tef
eran algunos de los colaboradores del primer nimero, a los cuales se les agregarian even-
tualmente Aki, As y Los tres mosqueteros. En definitiva, los redactores no eran otra cosa
que adultos agradables y simpdaticos que buscaban realizar la revista en conjuncién con
sus lectores, los chicos.

Asi, nimero tras nimero, el Dire deja asentado en cada editorial las modificaciones rea-
lizadas en Top Kids a pedido de los consumidores: en el segundo ntimero, por ejemplo,
hace saber que corrigieron los errores de la primera edicién, agregando “mds péaginas, mas
trucos y mejor informacién” e incorporando una seccién denominada “Suplemento para
gente grande” (TK 2, abril 1994, p. 3). Para el cuarto nimero, el Dire se hard eco de los pe-
didos de los nifios y decide armar un “Club Top Kids”, un club al que “lo estamos haciendo
entre todos”. Los asociados tendrdn una credencial para realizar “visitas a la grabaci6n del
programa, reuniones y fiestas del club (...) y descuento en videojuegos, cartuchos, acce-
sorios, discos y hamburgueserias (...) (TK 4, junio 1994, p. 3). Al mismo tiempo que se
inclufan los pedidos de los lectores, las formas de enunciacién dejan claro que Top Kids es
un producto colectivo, en las demandas son escuchadas.

La seccion que abria cada ndmero era promocionada en la misma portada: ntimero tras
numero, la revista contaba la historia de uno de los personajes de la franquicia de Mortal
Kombat. Top Kids present la biografia de los personajes en cada una de sus publicaciones.
Los textos estaban armados por algunos de los colaboradores y eran de facil lectura. Iban
acompaiiados por una ilustracién, también de produccién editorial*. Luego, se brindaban
los “trucos” del personaje en cuestién: una secuencia de comandos con el joystick para rea-
lizar diferentes acciones (Figura 2). Este formato de coleccién buscaba que Top Kids sea la
compaiiia de cada nifio que pretendiese dominar cada personaje de Mortal Kombat, tanto
conociendo su historia y motivaciones como sus movimientos.

Cada revista traia consigo analisis y recomendaciones de videojuegos para diversas con-
solas. Sin embargo, Top Kids no excluy6 otros topicos de la infancia. De esta forma se
encontraban columnas dedicadas a bandas nacionales e internacionales, un ranking mu-
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Figura 2. Mileena.
Tomas (TK 12,
febrero 1995, p. 6).

sical que se votaba todos los meses, notas sobre estrenos cinematograficos o programas de
television, columna de horéscopo y de chistes e informacién sobre juguetes. El lector de
Top Kids se informaba sobre diferentes temdticas que deberfan convocarlo en tanto nifo.
Algunas de estas secciones eran espacios de la comunion entre los redactores y los lectores.
Asi, en “Boca abierta. El correo de los chicos”, los redactores respondian dudas e inquie-
tudes, entablando charlas amenas con sus interlocutores. Muchas de estas cartas tenian
pedidos para agregar secciones a la revista o cierta informacién: por ejemplo, Samuel He-
rrera de Pilar pedia que pongan “una seccién de consolas con sus precios”y “una cartelera
con dibujos y fotos de los chicos”, a lo cual Top Kids responde que en ese mismo nimero
uno de sus colaboradores “empieza a hablar de las consolas” y que “a los dibujos les dedi-
camos, una pagina entera” (TK 6, julio 1994, p. 44); en otro nimero, Gustavo Sosa manda
una “excelente carta” con “algunas criticas interesantes”, pidiendo “una diagramacién mas
ordenada, que los trucos vengan todos juntos” e incluso suplementos de cémics, consejos
que terminan siendo agradecidos por la revista pero que no se incorporan de forma expli-
cita, ya que “cada lector tiene una idea distinta de cémo mejorar Top Kids”(TK 12, febrero
1995, pp. 44-5). Esta seccién se muestra como un espacio de negociacién continua entre
los pedidos de lectores y la autoridad de los autores, que discursivamente parecen “ceder”
a diferentes reclamos, aunque en realidad este acto es constitutivo del “pacto de lectura”'.
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En conjuncién con esta actitud dialoguista, la revista también establecié ciertos meca-
nismos para constituir a los nifios como videojugadores “sanos”. Muchas de sus pdginas
abordaron problemdticas sociales, hablaron en contra de la pirateria en la industria de los
videojuegos o presentaron informes sobre su abuso. Por ejemplo, en el tercer nimero se le
dedic6 un pequefio espacio a responder un reclamo de uno de sus lectores: la poca impor-
tancia que se le daba a la consola Family Game, al cual la revista contesta que:

Family Game es una copia de NINTENDO (alguien podria decir que es un
NINTENDO TRUCHO). Es decir que NINTENDO investiga, crea sistemas y
después viene alguien y aprovecha ese esfuerzo en su beneficio. A TOP KIDS
no le gusta esa manera de proceder (...) (TK 3, mayo 1994, p. 34).

Estos tépicos se condicen con otros mensajes moralizantes que aparecian en la revista. Ya
en el primer nimero, el articulo titulado “No le peguen a los videojuegos, no son malos”
hace hincapié en la existencia de estudios cientificos que afirman que la adiccién a los vi-
deojuegos es mds una fantasia que una realidad, buscando llevar calma a los preocupados
padres (TK 1, marzo 1994, p. 8). Los redactores de Top Kids no minimizaban esta proble-
matica, sino que se mostraban continuamente atentos a la vision social de los videojuegos
y celebraban que “todos los dias” aparecieran nuevos trabajos sobre los efectos que pueden
llegar a causar los videojuegos: “Estd bien que asi sea. Se debe cuidar la calidad de vida de
grandes y chicos” (TK 8, octubre 1994, p. 49).

En sintonia con esta preocupacién, desde Top Kids se estimulaba que los nifios hagan
deportes, salgan a jugar y que lean. En la seccién “Etcétera”, que no aparecia en todos los
numeros, se recomendaban diferentes lecturas segtin la edad, “para que vayas disfrutando
de otras sensaciones, de otras imdgenes tanto o mds fuertes que los videojuegos” (TK 9,
noviembre 1994, p. 50). Se instaba a los nifios a hacer deporte en el verano, ya que “los
videojuegos no deben ocupar todo nuestro tiempo”, porque es necesario “distinguir entre
estos entretenimientos fabulosos y todas las actividades que naturalmente debemos ir de-
sarrollando (...) Hay que dividir el dia entre obligaciones y placeres” (TK 10, enero 1995,
p- 48).

Una seccién fija, “Figurita dificil”, se presentaba como de lectura rédpida y opcional: el
subtitulo era “leelo solamente si tenés muchas ganas”. En este apartado, el colaborador
W.B. realizaba una reflexién que trataba de brindar una ensefianza. Asi, proponia que
los lectores realicen como promesa de afo nuevo ser “mejores personas’, preocupandose
“sinceramente por los demds” (TK 10, octubre 1994, p. 57); “que valores el esfuerzo de tus
padres aunque no te hayan regalado lo que querias para el dia del nifo”, (TK 6, junio 1994,
p- 28); alternar el deporte y la lectura con los jueguitos (TK 11, octubre de 1994, p. 17); o
no prenderse en las drogas y el cigarrillo y esquivar las juntas de dudosa reputacién: en el
futuro, aquella persona que se pierde en las adicciones se transformard en “un pobre tipo,
lleno de problemas y con la salud delicada”, mientras que “los verdaderos piolas, los que
prefirieron la burla a hacer lo que (...) no querian, hoy son como tu papa, como todos
los buenos tipos que conocés” (TK 8, octubre 1994, p. 48). De esta forma, si el titulo no
obligaba a su lectura, apelaba a la buena voluntad del lector que era en si misma una ac-
titud valorable. Y transmitia un mensaje que tenia el rol de orientar y guiar al nifio en su
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crecimiento, conjugando un cimulo de valores que constituirian al infante en tanto sujeto
en desarrollo, pero no acabado.

En suma, Top Kids propone un prototipo de nifio videojugador que no se encierra a jugar
con sus consolas y juegos, sino que tiene valores, hace lo que le corresponde, le interesa
el deporte, lee libros, esquiva las malas influencias y sabe moderarse. Todos estos son ac-
titudes que conforman naturalmente al sujeto lector de la revista, transformandose en
normas que hay que cumplir.

Sexuando al jugador

Los personajes femeninos de Mortal Kombat han despertado polémicas desde su apari-
cién. Analisis feministas han sefialado como algunas de las protagonistas han sido cons-
truidas a partir de una visién esencialista, reproduciendo ciertos cdnones occidentales de
violencia y erotismo. Y es que, si el poder es una aptitud que se encuentra en los personajes
masculinos, el cuerpo femenino debe resignificarse para poder ser poseido, amalgaman-
dolo con el erotismo (Kinder, 1996; Felstead, 2012).

La revista Top Kids no fue ajena a esta hipersexualizacién de los personajes femeninos.
Tomando el vinculo entre poder y erotismo, las ilustraciones que acompanaron las revistas
dedicadas a Sonya Blade, Mileena, Kitana, Jade, Sindel y Sheeva, personajes femeninos de
los tres primeros juegos, mostraban una marcada erotizacién de cada una de ella. La re-
presentacion de Sonya Blade (Figura 3) que acompanaba su biografia no solamente mos-
traba una exuberante musculatura y sinuosas formas, sino también sus pechos, sumado
a una pose sensual y sugestiva, “mirando” al lector. El redactor aclara el motivo por los
cuales Sonya participa en el juego: vengar a su novio, asesinado por Kano —otro de los
personajes de la franquicia. El interés amoroso por el cual Sonya se suma al combate es un
agregado del redactor de la biografia, ya que en ninguna fuente dentro del videojuego lo
menciona; en este sentido, a diferencia de los protagonistas varones del primer juego, que
tienen intenciones de dominar o salvar al mundo, Sonya pareciera encontrarse atravesada
por una cuestion periférica y mundana relacionada con una afeccién a su vida sentimental
(TK 8, octubre 1994, pp. 4-5). Su movimiento final es, segin “el Sabio loco”, uno de los
colaboradores, “el beso ardiente de la muerte”, que expresa la mixtura de sensualidad y
letalidad de esta luchadora. La alusién de un beso de la muerte forma parte del acervo
cultural legado del periodo victoriano, vinculado a una figura bien conocida en el imagi-
nario occidental: el de la ferme fatale, una mujer poderosa, amenazante y poseedora de
una sexualidad rapaz (Stott, 2003).

Siguiendo este planteo, las ilustraciones de Top Kids muestran a los personajes femeni-
nos como salvajes y hasta vampirizadas. En la portada de la revista dedicada a Mileena
(Figura 4), también puede observarse una exacerbada musculatura y la contundencia de
las formas del cuerpo; al mismo tiempo, la ilustracién la mostraba acariciando y domi-
nando a un ser monstruoso, similar a un dragén. Con esta figura sumada a su descripcién
como una “gemela malvada’, se remarcan sus oscuros valores e intenciones en conjuncién
con la sensualidad de su cuerpo y su mirada. Una ilustracién acompafaba su biografia,
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Figura 3. Sonya Blade
(TK 8, octubre 1994,
p-5)-

Figura 4. Mileena en
la portada de Top Kids
(TK 12, febrero 1995).
Figura 5. Mileena (TK
12, febrero 1995, p. 5).
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que ocupaba casi la totalidad de una de las pdginas. En esta imagen (Figura 5) se borra
aquella musculatura exagerada de la portada, pero no las sinuosas formas del cuerpo,
mostrandola en pose acrobdtica, luciendo para la lucha y para la seduccién: Mileena mira
directamente al lector. De esta forma, ambas imdgenes terminan configurando una idea
de poder, erotismo y maldad en el personaje, una mixtura que expone el redactor en la
siguiente frase:

Nunca le pidas a Mileena que te afeite. Por suerte, la mayoria de los lectores de
Top Kids no tiene que afeitarse. Pero como sabemos que tenemos otros lecto-
res que ya comienzan a rasurarse, les aconsejamos: no permitan que Mileena
se encargue de este trabajo (...) si te afeita, te deja sin cabeza (TK 12, febrero
1995, p. 5).

A partir de esta frase, Top Kids vuelve a establecer el rango etario de sus lectores: nifios y
adolescentes, algunos en pleno proceso de maduracion. En tanto la revista es producto de
la comunién de lectores y redactores varones, quien escribe la biografia siente que tiene
la libertad de brindar un consejo de varén a varén sobre un acto personal e intimo. De
alguna forma, el redactor estd anunciando un futuro esperable del nifio lector y poniendo
en juego un acto que funciona como un ritual de transicién de la infancia a la madurez:
rasurar el vello facial. En este orden, Mileena se presenta como una seductora femme fa-
tale, cuyas cualidades eréticas encierra un peligro mortal para los varones. Este tipo de
acercamiento a esta figura femenina puede funcionar como una apertura temprana para
el desarrollo de un deseo erético del cual Mileena, aunque lo incite, no debe participar
debido al peligro que conlleva.

Jade, otro de los personajes femeninos, es presentada como “la guerrera del misterio”
(Figura 6). Este dibujo sigue los patrones anteriormente senalados, incluso acentuando
algunos elementos como la exuberancia de sus pechos. En su biografia, el redactor hace
particular hincapié en su figura “enigmadtica, misteriosa’, resaltando que es “por demads
atractiva, aunque... cuando uno la conoce, la seductora Jade deja de ser atractiva para
pasar a ser mortifera” (TK 19, septiembre 1995, p. 5). En este sentido, Jade utiliza la se-
duccién para “ganar sus batallas”, incluso enamorando a los otros luchadores. Los tépicos
de la femme fatale vuelven a aparecer, dejando implicita la carga erdtica del poder y la
peligrosidad del secreto en tanto encanto femenino.

Es cierto que estos elementos ya aparecen en los mismos videojuegos. Los movimientos
de Mileena y Kitana, otra de las luchadoras de Mortal Kombat, incluyen decapitaciones
y apunalamientos, y mientras Mileena penetra repetidamente con sus sais al enemigo,
Kitana lo decapita con sus abanicos, haciéndose presente la dicotomia entre penetrar y
castrar. El erotismo desplegado por estas ninjas se muestra en su arsenal de movimientos
que incluyen, ademds, besos: el primer fatality de Mileena finaliza con la vida del adver-
sario al ser engullido por un poderoso beso; Kitana, por su parte, besa a su enemigo y lo
hace estallar'®.

Tanto los textos como las ilustraciones realizadas por la redaccién de Top Kids toman
estos rasgos que forman parte del videojuego y los trasladan al papel, poniéndolos en
relacién con otros elementos presentes en las revistas. Dos espacios que se mantuvieron

Cuaderno 130 | Centro de Estudios en Disefio y Comunicacién (2021/2022). pp 131-149 ISSN 1668-0227 141



M. Alderete Lectores y videojugadores (...)

EXCLUSIVD: Te MOSTRAMOS LA PRIM

Ale 3 W I8 h w08,

ERA ESCUELA DE VIDEOGAMES DEL MUNDO

Figura 6. Jade en la
portada de Top Kids
(TK 19, junio 1995).
Figura 7. “Nabos
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vivos” (TK 12, febrero
1995).
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en casi todos los nimeros son “Nabos y nabas” y “Los insoportables de siempre” (Figura
7). Como si fueran pintadas en una pared, nifios y nifias llamaban o dejaban cartas con
mensajes que se publicarian en las revistas. En “Nabos y nabas” podian verse mensajes o
declaraciones de amor, ya sean propias o de terceros, mientras que en “Los insoportables”
se dejaban comentarios negativos sobre ciertas personas. En el primer apartado, se insta-
ba a realizar confesiones amorosas a amigos y amigas: “Carla, leé esto, {José gusta de vos,
animate y contestale”, “Gisella todo tu grado sabe que te gusta el Tuco” (TK15, mayo 1995,
p- 33). Desde la revista ya se habia dejado claro en algunas columnas que hay experiencias
adecuadas para cada edad: por este motivo, se establece este sitio para que sus lectores se
expresen sobre un tema de interés que Top Kids consideraba propia de esta franja etaria.
Estas frases, aparentemente inocentes, permiten dar cuenta de ciertos sentidos que circu-
laban en la revista sobre lo que nifias y nifias debian ser o hacer. Asi puede encontrarse un
mensaje para Valeria, que “es una tarada” porque “se hace la dificil. No se entrega a Pablo
de 6to. A” (TK 5, junio 1994, p. 41); o para Nicolds, al que su grupo de amigos le avisa que
lo “quemd” un compaiiero: “si no le contds a la hermana de él que la querés, le mostramos
la TOP KIDS” (TK 15, mayo 1995, p. 33). En el otro apartado aparecen como “insoporta-
bles” los “maricones que si les pegds o decis algo salen corriendo y se lo dicen a la mama”
(TK 5, junio 1994, p. 41). Estas expresiones no son otra cosa que mandatos de género que
deben cumplirse: Valeria, al profanar su rol femenino ddcil y obediente y no encontrarse
a disposicién de Pablo, es una tarada; Nicolds, por otro lado, es obligado a cumplir el
mandato de la masculinidad y exhibir su amor ptblicamente: o lo hace él o lo hacen sus
amigos, castigdndolo y salvarguardardando su viril honor a la vez; finalmente, se censura
a aquellos que rompen con los cédigos fraternos entre varones y recurren a la autoridad
adulta y femenina de la madre.

Muchos de los mensajes en “Nabos y nabas” eran escritos por chicas. Y es que, aunque la
revista estaba dirigida a varones, también conté con algunas lectoras. Por eso, cuando Gas-
tén Klipauka pregunta “;Por qué en la revista ponen los rankings de los juguetes de nenas,
si la revista es para varones?”, los redactores responden que descubrieron que muchas
“nenas” leen la revista “de ojito o lo compran a escondidas” y que esa “columna chiquitita”
dedicada a las ninas “no le hace mal a nadie” (TK 3, junio 1994, p. 33). Efectivamente, el
ranking de juguetes (Figura 8) estaba dividido entre nenes y nenas: muchos de los jugue-
tes que ocupaban el ranking para varones aparecian promocionados en Top Kids, como
figuras de accién de Alien, Dragon Ball, Ghostbuster o Terminator (Figura 9) mientras que
en ranking de las nifas era ocupado por muiecas Nenuco o Barbie, que no tenian (o lo
tuvieron en alguna situacion puntual) espacio publicitario. De esta forma, Top Kids refor-
zaba una tradicional separacidn entre juguetes, al mismo tiempo que exhibia productos
de la empresa Jocsa, funcionando como una vidriera de deseos.

Algunas de las lectoras denunciaron esta situacion. Asi, Elena Grzegorczyk envié una carta
con “muchas verdades”, ya que considera que dejan de lado a las chicas, ddndoles un “trato
discriminatorio”. Los redactores acuerdan e incluso le dan la razén a Elena: reconocen que
forman parte de una “vocacién de la sociedad’, y que cuando inici6 la revista consideraban
que los programas “sobre el hogar” eran mds apropiados para las chicas. No obstante, tra-
tan de remediarlo y, por este motivo, le dedican una nota al programa Reina en Colores en
ese mismo ndmero (TK 6, junio 1994, p. 44). Otra carta, titulada por los redactores como
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Figura 8. Ranking Top Kids de juguetes (TK 5, junio 1994, p. 9). Figura 9. Publicidad Terminator 2 (TK 1,
marzo 1994, contratapa).

“Portefia, mujer y con airadas criticas”, directamente tilda la revista de “machista”; los re-
dactores, no obstante, no responden a la acusacion de la lectora y, en cambio, dicen estar
“orgullosos de tener lectores” y que les “encantan” las lectoras (TK 24, febrero 1996, p. 48).
Monica, por otro lado, pregunta si aceptan chicas en el Club Top Kids (TK 21, noviembre
1995, p. 50). En otro nimero, dos cartas de lectoras fueron tildadas de “cartas feministas”:
mientras Gabriela Allevia envia un mensaje para informar que las chicas pueden jugar a
los videojuegos, Sabrina cuenta que es fanatica del Mortal Kombat porque hay dos perso-
najes femeninos, a diferencia de otros juegos (TK 17, junio 1995, p. 51).

De forma mds o menos explicita, estas cartas son indicativas de las tensiones que existieron
en, por un lado, la actividad de jugar a los videojuegos, pero también en la construccién
del consumidor de Top Kids. Al mismo tiempo, permiten dar cuenta del éxito que tuvo al
construir al “nifio videojugador” a partir de ciertas marcas discursivas y simbélicas. Teresa
de Lauretis ha sefialado como “la construccion del género es tanto el producto como el
proceso de su representacién” (de Lauretis, 1996, p. 11): el mostrar y hacer circular de-
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terminadas pautas, actitudes, valores y dispositivos propios de nifios y nifias terminan
por erigir ciertos prototipos “ideales”. Top Kids fue un artefacto que oper6 continuamente
sobre los ideales de varones y jévenes adolescentes, produciendo, promoviendo e implan-
tando representaciones de género, que eran amplias y variopintas, pero con coherencia.
Al mismo tiempo, las representaciones sobre los personajes femeninos de Mortal Kombat
fueron el puntapié para iniciar a los lectores en un presuntamente saludable y permitido
heteroerotismo que convivia con los mandatos masculinos de la nifiez, especialmente para
varones pero también para nifias.

Conclusiones

La revista Top Kids fue una revista relevante dentro del mundo editorial local y lanzé la
primera revista de videojuegos de factoria enteramente nacional. En ella no solamente se
analizaban videojuegos, sino que se brindaban “trucos” del Mortal Kombat, se redactaban
columnas de temas variados y los lectores podian comunicarse con los redactores. Top
Kids organizé el mundo del nifio videojugador en torno a un videojuego en especial, ins-
tando al uso moderado de este pasatiempo, a sostener actividades deportivas y a tener un
sentido de lo correcto y lo incorrecto. Al mismo tiempo, funcioné como un espacio que
delimité intereses infantiles masculinos, estableciendo ciertas normativas propias de los
varones, incluso propiciando un temprano y muy sutil erotismo heterosexual. El éxito de
Top Kids radicé en constituir y delimitar a su sujeto lector de manera eficiente.
Eventualmente, dejé de publicarse en 1997, luego de treinta y tres nimeros mensuales y
cuatro ediciones especiales. Ya en el niimero 25 empez6 costar $4,90, al eliminar el juguete
que acompanaba cada edici6én, aunque los cambios comenzaron a notarse a partir del nu-
mero 18, cuando la revista pas6 a denominarse Top Kids Club. Es a partir de esta entrega
que se evidencia un cambio interno en la revista: desaparecen muchas de las secciones fijas
y se incluyen mads noticias y andlisis sobre videojuegos, coincidiendo con cambios en el
plantel editorial. Al mismo tiempo, Mortal Kombat iba en camino a su tercera y cuarta en-
trega, que perdieron popularidad al lado de otros titulos. Las notas sobre otros productos
e intereses infantiles fueron cada vez mds acotadas, incluso se redujo el correo lector. En el
dltimo nimero, no obstante, no se daban signos de una despedida.

Este abrupto final no deberia limitarnos a la hora de observar el producto en su conjunto,
que tal vez permita indagar un momento bisagra en la cultura infantil urbana.

Notas

1. Esta pesquisa fue delineada inicialmente durante la preparacién del trabajo final del
seminario de posgrado “Infancias y familias en América Latina: modelos, experiencias
e identidades en tensién”, en la Maestria de Historia Contemporénea de la Universidad
Nacional General Sarmiento, dictado por la Dra. Carolina Zapiola. Quiero subrayar su
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generosidad y predisposicién, y agradezco las observaciones e intervenciones que realiz6
tanto dentro del aula como en la devolucién del trabajo final.

2. Para un analisis del cambiante panorama historiografico de los afios sesenta y setenta,
consultese la obra de Josep Fontana (2002, pp. 116-141).

3. No resulta posible agendar en una nota al pie la cantidad de obras vinculadas a los estu-
dios de la infancia. Por este motivo, se pueden consultar balances y estados de la cuestion,
indicativos de la proliferacion de trabajos vinculados a este campo, como los de Lucia Lio-
netti y Daniela Miguez (2010, pp. 9-32), Carolina Zapiola (2018, pp. 91-110) y Paula Bon-
tempo (2019, pp. 9-18). Sobre las infancias en la historia argentina reciente, la reflexién y
estado de la cuestidn realizado por Sandra Carli (2010) resulta trascendental.

4. Un detallado estado de la cuestién sobre los Games Studies es el de Diego Maté (2020,
pp. 19-35).

5. Los artefactos culturales que poseen funciones interpretativas son aquellos que man-
tienen al lector, consumidor o usuario como un espectador: pueden conjeturar, analizar,
interpretar, pero no forman parte intrinseca del artefacto al ser estos espacios cerrados.
Esto es diferente con otros dispositivos que ¢l llamara “ergédicos”, siendo el videojuego
uno de ellos. Estos poseen funciones configurativas, en la cual el usuario tiene un rol
activo como reorganizador y reconfigurador de la materialidad del texto a partir de una
accion (Aarseth, 1997, especialmente pp. 1-75).

6. No hay datos certeros brindados sobre el nimero total de ventas de estos cartuchos. Se
tomaron estos datos del sitio web especializado VG Chartz, que enumera un total de 5.5
millones de unidades entre los dos primeros juegos de la franquicia, aunque aclara que las
2.5 millones de unidades de Mortal Kombat II corresponden a la primera semana del juego
en venta. Puede consultarse en https://www.vgchartz.com/game/226258/mortal-kombat/
region=All. Tampoco se cuentan las ventas de unidades piratas, motivo por el cudl la
cantidad de unidades a disposicion del publico sea mayor atn.

7. Lanocién de cultura de masas resulta problematica debido a la multiplicidad de enfo-
ques contradictorios y la imposibilidad de realizar una definicién asertiva sobre la misma
(Zubieta, 2000, pp. 117-212). Este trabajo parte del supuesto explicitado de Graciela Mon-
taldo (2016), que retoma algunas cuestiones centrales del analisis cldsico de Umberto Eco
(1984 [1965]) sobre “apocalipticos e integrados”, aunque pensando en los vinculos que se
establecen entre sujetos, valores y practicas. Con respecto a la cultura popular y el video-
juego, es revelador el analisis de Arthur Asa Berger (2002)

8. La referencia de los precios de tapa fue extraida de cada publicacién.

9. Este supuesto tedrico se encuentra diagramado en el andlisis que realiza Bontempo
(2012) sobre la revista Billiken.

10. No se registran trabajos académicos que tengaN como objeto de estudio estas revistas,
aunque si se encuentran valiosos repositorios digitales, notas y articulos de coleccionistas
o fandticos. Una muy interesante excepcion es la revista Replay, dedicada a rescatar la
cultura de videojuegos retro en Argentina. Pueden encontrarse notas a Claudio Veloso,
director de Action Games (Papaleo, J. y Paz, H., “Action Games y Replay, un solo corazén’,
Replay 9, febrero 2018) y a Emiliano Polijronopulos, parte de staff de Top Kids (Fernandez,
E., “La voz autorizada”, Replay 21, marzo 2020).

11. Estas cuestiones son desarrolladas por Ezequiel Saferstein y Daniela Szpilbarg (2009).
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12. La masividad que cobrd la practica de jugar videojuegos cambi6 las formas de vincu-
larse entre nifios y nifias en los tltimas dos décadas. Si un espacio de sociabilidad central
fueron los salones de arcades en los afios ochenta, el aumento progresivo de consolas ho-
garefas reconfigura la relacion de los sujetos con los videojuegos. Ni juegos ni consolas
eran necesariamente accesibles, pero si habia mecanismos con los cuales se podia jugar a
los videojuegos de forma regular en los hogares. La existencia de videoclubes que alqui-
laban consolas y titulos por dias o fines de semana, las visitas a la casa de companeros de
la escuela o los eventos realizados en locales especializados permitian acceder a la expe-
riencia del juego cotidiano. Este fendmeno a nivel regional requiere de una investigacién
profunda que lo inserte en una dindmica cambiante y permita comprender su relevancia.
13. De ahora en mads, la revista Top Kids serd citada en las referencias como TK.

14. Gustavo Regalado era el ilustrador, que ya habia trabajado en el mundo editorial.
Actualmente vive en Barcelona.

15. La idea de “pacto de lectura” a la que se hace referencia es tomada de la investigacién
de Sylvia Saitta (1998).

16. Marsha Kinder (1996) ha sefialado la violencia implicita en la figura de Mileena en
tanto una resignificacién moderna del mito de la vagina dentata. Jane Felstead (2012, pp.
223-233), por su parte, ha marcado las representaciones de Mileena y Kitana en diversos
juegos en tanto estereotipos exotistas del Oriente. Kate Robertson (2015) explord la figu-
ra de Mileena dentro del universo de femnme fatales que “comen hombres” en la cultura
masiva. Algunos de estos tépicos y la mixtura entre terror y erotismo en los personajes
femeninos de Mortal Kombat puede encontrarse en un trabajo de mi propia autoria (Al-
derete, 2016).

Fuentes primaria

Top Kids (1994-1997). Ejemplares relevados y consultados en papel en la Biblioteca Nacional
Mariano Moreno
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Abstract: This work investigates how Top Kids, a video game magazine, establishes a read-
ing pact with its readers. This magazine was the first local publication addressed these
topics, using as a cornerstone the massive interest in Mortal Kombat, a popular fighting
video game, to promote itself. The magazine organized its content around a childhood
experience that crossed different social sectors, playing video games, and actively operat-
ing to constitute an ideal of a “boy gamer” by appealing moralizing male codes that allow
them to empathize with consumers. This research will focus on the editorial sections, as
well as the erotic charge in the magazine’s visual culture.

Keywords: boy gamer - consumption - reading pact - Mortal Kombat - moralizing male
codes - visual culture.

Resumo: Este trabalho investiga as formas como a revista Top Kids, dedicada aos video-
games, estabelece um pacto de leitura com seus leitores. Sendo a primeira publicacio de
fabrica totalmente nacional a tratar dessas questdes, a Top Kids usou como base um pro-
duto de grande interesse como Mortal Kombat, um popular videogame de luta. A revista
organizou seu conteudo a partir de uma experiéncia infantil que cruzou diferentes setores
sociais, jogando videogame, operando ativamente para constituir um ideal de jogador
infantil, apelando para cédigos infantis, moralizadores, masculinos e heteronormativos
que lhes permitem ter empatia com os consumidores. A andlise incidird nas sec¢des fixas,
bem como na carga erdtica da cultura visual na revista.

Palavras chave: menino jogador - consumo - pacto de leitura - Mortal Kombat - c6digos
infantis - cultura visual.

[Las traducciones de los abstracts fueron supervisadas por el autor de cada articulo]
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Resumen: Proponemos pensar a los videojuegos como escenarios donde se producen
aprendizajes socio-politicos, esto es, como ambitos de socializacién politica. Consideran-
do esto, el trabajo indagé el potencial politico de videojuegos explorando los aprendizajes
socio-politicos identificados por sus usuarios/as, y precisando su vinculacién con hébitos,
experiencias y actitudes hacia los videojuegos y con variables psicopoliticas (eficacia poli-
tica interna, participacién politica individual y colectiva). Se realizé un estudio empirico
cuantitativo con 750 estudiantes y docentes universitarios/as de Argentina, seleccionados/
as mediante muestreo no probabilistico accidental.

Palabras clave: socializacion politica - potencial politico - aprendizajes socio-politicos -
eficacia politica - participacion politica.
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Desde diversas latitudes, campos disciplinares y miradas epistemoldgicas, los videojuegos
son pensados como dispositivos de representacion del entramado cultural con potenciali-
dad para promover el pensamiento critico, el cambio sociocultural, y el empoderamiento
ciudadano (Oulton, 2021). Dicho potencial convive conflictivamente con su capacidad
para colaborar en la proliferacién de narrativas hegemonicas y en la reproduccién del sta-
tus quo. Ello es asi en tanto los videojuegos constituyen practicas culturales, construccio-
nes simbdlicas integrantes de la cultura popular moderna (Maté, 2021), con efectos socia-
les y subjetivos concretos. Emergen como universos de sentidos signados por el conflicto,
como el mismo orden social lo estd. Asi, los videojuegos mediatizan valores, ideologias,
normas sociales, estereotipos. Esta mirada recupera la presuncién de Sicart (2009) de que
los videojuegos transmiten valores y por eso no son neutrales, porque —de hecho— ningu-
na tecnologia lo es. Al respecto, Sepulveda Castro (2021, p. 179) sostiene que el potencial
de los videojuegos reside “en su capacidad para engendrar creencias y canalizarlas”. Para el
autor, los videojuegos no solo generan contenidos sino también pautas de comportamien-
to y c6digos que signan las formas que adquieren las relaciones sociales.

Considerando ello, resulta interesante examinar su rol en la diseminacién de mensajes
y aprendizajes politicos (Lee, Shah & McLeod, 2013). En esa linea, emerge como cam-
po de indagacién el andlisis de videojuegos y su impacto en las actitudes sociopoliticas,
ponderando su potencial como herramientas para la transformacién politica, cultural y
social (Bogost, 2006). Asi, los videojuegos podrian pensarse como nuevos ambitos de so-
cializacién politica. La socializacion politica es un proceso biogréfico por el que se apren-
den progresivamente los codigos culturales concernientes a la organizacién del poder y a
cémo el mundo esta (y deberia estar) organizado. Ocurre de forma principalmente latente
o implicita, si bien existen esfuerzos organizados y manifiestos de algunas instituciones
(por ejemplo, la escuela) por incidir en el mismo. Sucede no solo en las agencias tradicio-
nales de socializaciéon (familia, escuela, grupo de pares), sino también en la amplia gama
de experiencias personales y en los diversos dmbitos sociales por los cuales transitan los
individuos (Imhoff y Brussino, 2017).

Proponemos, entonces, concebir los videojuegos como dmbitos de socializacién politica
en los que se ponen a circular sentidos sobre el poder, las relaciones intergrupales, estereo-
tipos, prejuicios, valores e ideologias. Al respecto, la Psicologfa Politica como area emer-
gente de la Psicologia otorga claves analiticas para efectuar un abordaje de estas dimensio-
nes. Situados/as en esta drea disciplinar, nuestra mirada focaliza en variables subjetivas, de
corte psicosocial y psicopolitico, valiéndose para ello de aproximaciones sociocognitivas.
Desde esta perspectiva es posible analizar no solo la semidtica social que proponen las
narrativas de los videojuegos, sino también evaluar en qué medida el uso de videojuegos
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impacta sobre variables psicopoliticas tales como la ideologia politica, la eficacia politica
interna, la participacién politica individual o colectiva y los aprendizajes sociopoliticos,
entre otras.

Si bien la socializacion politica tiene un fuerte rol en la reproduccién de lo instituido, y en
el mantenimiento de las formas sociopoliticas vigentes, también cuenta con la potencia-
lidad de dar lugar a cambios sociales a partir de rupturas biogréficas e ideoldgicas con el
status quo. Debe recordarse que se trata de un proceso subjetivo activo que —aunque no
siempre critico— supone por parte de las personas una apropiacién cognitiva del c6digo
politico cultural que es necesariamente singular y creativa. Por ello, al pensar en los video-
juegos como dmbitos de socializacion politica se deben considerar no solo las intenciones
de los/as desarrolladores/as y el signo ideoldgico y valorativo del contenido propuesto,
sino también el rol semiético y social activo que ejecutan los/as jugadores/as al tomar
contacto con dicho contenido. En esa linea, Sicart postula la nocién de “gameplay ética,
es decir, una experiencia ladica en la que la interaccién con un sistema lidico a través
de mecanicas y reglas requiere por parte del jugador un tipo de reflexién moral que va
mds alld del calculo de estrategias 6ptimas” (2009, p. 46). Se pone en juego asi un proceso
hermenéutico “por el que el jugador descodifica el significado de su experiencia lddica a
través de la interpretacién moral del mundo del juego” (2009, p.50).

:Se puede aprender sobre politica jugando?

Hemos postulado entonces que, en tanto dmbitos de socializacion politica, los videojuegos
pueden posibilitar aprendizajes sociopoliticos. Ello implica asumir dos premisas, y pos-
tular una pregunta. La primera premisa es que los videojuegos pueden ser inscriptos en
la larga historia de los juegos, y la segunda es que resulta posible aprender cosas sobre el
universo politico a través del &mbito de lo lddico. La pregunta entonces, es ;qué particula-
ridades adquiere el aprendizaje politico con videojuegos? Respecto de la primera premisa,
Maté (2021) resitda los videojuegos dentro de la historia social del juego en tanto evolu-
cién del juego convencional donde convergen lo lddico y lo tecnolégico.

En lo que concierne a la segunda premisa, se sabe hace tiempo que todo juego es motor de
aprendizaje que vehiculiza y promueve la creatividad, el desarrollo integral, la solucién de
problemas, la adquisicién de habilidades cognitivas, afectivas, sociales y la comprensién
del mundo (Dominguez, 2021). Dado que todo juego enseiia algo, en el campo de la edu-
cacion ciudadana adquirié prominencia el paradigma del aprendizaje lddico. Desde esta
perspectiva, focalizando en la dimensién lidica como dispositivo prioritario en el trabajo
con nifios/as, se subvierten las 16gicas tradicionales de transmision escolarizada de conte-
nidos. Asi, se han realizado estudios que ratifican la utilidad del aprendizaje ludico para la
transmision de contenidos sociales y politicos, subrayando el mayor impacto de los juegos
cooperativos sobre los competitivos (Imhoff y Brussino, 2019).

Esta vertiente de la educacion ciudadana se emparenta con el Modelo de la Praxis pro-
puesto por Haste (2004). La autora plantea que existen dos formas de transmitir cono-
cimientos civicos y politicos: el modelo del “conocimiento” (de tipo informativo e ins-
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tructivo) y el de la “praxis”. Mientras en el primero la importancia radica en transmitir
contenidos e informaciones de manera explicita; para el segundo adquiere relevancia la
necesidad de involucrar a los/as aprendientes/as en experiencias civicas y politicas concre-
tas. Al respecto, Ferreira y Menezes (2005) plantean que tanto los escenarios intencionales
como los no-intencionales de socializacién pueden proveer de este tipo de oportunidades
y sostienen que las experiencias de participacion permiten desarrollar modos de pensa-
miento mas complejos e integrados en lo que concierne a contenidos politicos. No obs-
tante, insisten en sefialar que la experiencia por si sola no alcanza: los beneficios varian en
funcién de la calidad de las experiencias, reconociendo que algunas de ellas implican el
desarrollo de competencias positivas, pero que otras conllevan riesgos tales como la pro-
mocién de estereotipos, prejuicios, conformismo, desconfianza y fragmentacién social.
Al mismo tiempo, las experiencias que se acompaiian de oportunidades para la reflexién
resultan sustantivamente mds potentes que aquéllas que se agotan en el plano meramente
experiencial (Ferreira, Azevedo y Menezes, 2012).

Volviendo a nuestra pregunta, entonces, sabemos que ciertas caracteristicas de los video-
juegos le otorgan un potencial inigualable para propiciar aprendizajes politicos de forma
ludica. Asi, Oulton (2021) subraya su poder inmersivo, su capacidad para fomentar nue-
vas formas de interaccion social, su potencial de persuasién y generacién de empatia, y el
hecho de que brinda a las personas la posibilidad de ser protagonistas y tomar decisiones.
Todo ello se inscribe, a su vez, en una narrativa y estética ludica y festiva, que lo conecta
con el campo de lo placentero. Aprender, entonces, desde la diversion, el disfrute, y con las
particularidades descriptas sitia a los videojuegos como un espacio de interpelaciéon de
los modos tradicionales de ensefianza-aprendizaje (Oulton, 2021). Asimismo, se trata de
un aprendizaje situado, contextual y experiencial, que lo emparenta con el modelo de la
praxis propuesto por Haste (2004).

;Qué formas adquieren los videojuegos en tanto escenarios de
socializacion politica?

Hemos planteado que los videojuegos constituyen ambitos de socializacién que transmi-
ten contenidos y aprendizajes sociopoliticos y, hemos visto también, que la socializacién
politica puede adquirir formas manifiestas o latentes. Asi, los propios videojuegos pue-
den proponerse explicitamente el objetivo de socializar politicamente, como en el caso de
algunos juegos serios, o hacerlo de forma implicita, como sucede de hecho en todos los
otros tipos de videojuegos.

La meta principal de los juegos serios no es entretener o divertir, sino que son disefiados
con el objetivo de facilitar la adquisicidon de ciertos aprendizajes o entrenar determina-
das habilidades. Pueden asi poseer fines educativos, sociales, politicos, terapéuticos, entre
otros. En esta linea, se han desarrollado numerosos juegos cuya meta consiste en fomentar
aprendizajes politicos, propiciar la adquisicién de ciertas competencias ciudadanas o bien
promover la participacién politica. Cabanes y Jaimen (2021) plantean que los videojuegos
politicos, como subtipo de los juegos serios, constituyen herramientas de participacion ciu-
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dadana que a través del juego colaborativo y colectivo pueden habilitar transformaciones
reales. Tal es el caso de Craftea, que busca propiciar intervenciones colectivas en el espacio
publico a través de un mapeo colaborativo, y Juegos del Comun, orientado a fomentar la
participacion ciudadana en el procesamiento y comprension de datos abiertos en tanto
bienes comunes'. También Gordon y Koo (2008) describen una iniciativa denominada
Second Life (2003), una simulacién que incorpora mundos virtuales en el proceso de pla-
nificacion urbana. En el contexto argentino, a su vez, Gala (2021) socializa experiencias de
desarrollo de videojuegos con fines activistas en la escena publica digital de Buenos Aires.

De forma complementaria, se han llevado a cabo investigaciones que permiten responder
al interrogante de qué tipo de efectos generan estos juegos en las personas, mas alld de las
intencionalidades formativas o participativas de sus desarrolladores/as. Al respecto, Dahya
(2009) efecttia un relevamiento de juegos serios de naturaleza sociopolitica en relacién
con la guerra, el abuso y la desocupacidn, disefiados con el objetivo de influenciar positi-
vamente en las personas. La autora sugiere que no existen criterios consensuados para el
desarrollo de juegos con contenido politico, concluyendo que la calidad y la efectividad
de estas intervenciones puede ser limitada. Por su parte, Erdnpalo (2014) presenta un
juego de simulacién para estimular la deliberacién colectiva sobre problematicas sociales
de agenda en jévenes de Finlandia, Suecia y Noruega. Los analisis posteriores a la interven-
cién con el videojuego revelaron que quienes participaron del dispositivo manifestaron
una fuerte identidad civica. En otro orden, Gonzalez, Saner y Eisenberg (2013) examinan
el rol de la experiencia, la religiosidad y la afiliacién politica en el aprendizaje para resolver
un conflicto a través de un videojuego, PeaceMaker (2007), que simula el conflicto palesti-
no-israeli. Los resultados mostraron una disminucién significativa en los puntajes referi-
dos a las creencias religiosas y afiliaciones politicas fundamentalistas en los/as estudiantes
posterior a la intervencion con el videojuego.

Por su parte, Dalisay, Kushin, Yamamoto, Liu, y Skalski (2014) revelan que la inmersividad
es clave para inducir modificaciones en las actitudes procivicas, la facilitacién de un mayor
ajuste comunitario y la generacion de conductas prosociales para estrechar vinculos cola-
borativos de cara a la resolucién de problemas sociales. Asimismo, se exploran la asocia-
ci6n entre uso de videojuegos e involucramiento civico y politico de jugadores y jugadoras
(Robinson, 2012). En funcidén de esto, especial atencién han recibido los juegos persuasi-
vos, que se centran especificamente en la modificacién de actitudes y comportamientos
sociopoliticos (Bogost, 2007). También algunos estudios emplean videojuegos como re-
cursos para la promocién de la prosocialidad y la paz social (Gonzalez et al., 2013), como
Reconstruccion (2017) para el caso del conflicto armado en Colombia (Sandoval Forero &
Sanchez, 2017). Por su parte, Roussos y Dovidio (2016) evaldan la posibilidad de que un
videojuego (SPENT, 2011) pudiera influir sobre el prejuicio hacia la pobreza. Las creen-
cias asociadas con la meritocracia moderaron la influencia del juego, de forma que las
personas con menos meritocracia mostraron actitudes mds positivas hacia las personas
después de jugar al juego de la pobreza. En otro orden, iCivics (2009) —una bateria de jue-
gos disefiada con el proposito de instruir en conceptos de educacion civica— fue testeado
con estudiantes de secundaria y preparatoria en un estudio pre-postest. Los resultados
mostraron que después de jugar los/as estudiantes exhibieron un conocimiento superior
sobre educacién civica (LeCompte, Moore, & Blevins, 2011).
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Hasta aqui hemos analizado los juegos serios como escenario de socializaciéon politica.
Ahora bien, sabemos que la socializacién politica no se da solo de forma intencionada y
planificada, sino que discurre en todos los dmbitos sociales de forma implicita, latente.
Por ende, todo videojuego es politico, porque en tanto producto cultural refleja valores
y posicionamientos ideolégicos. Al respecto, y a propdsito del vinculo existente entre vi-
deojuegos de accién, compromiso civico y comportamiento prosocial, Ferguson y Garza
(2011) trabajan con una muestra de 873 adolescentes de Estados Unidos. Los resultados
indicaron que los/as adolescentes que tenian padres/madres con mayor conocimiento tec-
nolégico tendfan a participar mas en comportamientos civicos. A su vez, la exposicién a
videojuegos de accién predijo un comportamiento mas prosocial online, pero no predijo
el compromiso civico ni positiva ni negativamente. Sin embargo, la exposicion a los video-
juegos de accidn, junto con la participacion de los/as padres/madres, favorecieron el incre-
mento del compromiso civico de los/as adolescentes. Asi, quienes juegan videojuegos de
accion cuyos padres o madres estuvieron involucrados/as en la actividad y su supervision,
estuvieron mds involucrados/as civicamente, en comparacién con quienes no jugaron jue-
gos de accién o cuyos progenitores/as estuvieron menos involucrados/as.

Otro estudio explor6 la relacion entre motivaciones para jugar, capital social y potencial
civico de los videojuegos en Estados Unidos. Los resultados ponen de manifiesto que la
motivacién social para jugar videojuegos correlacioné positivamente con la identificacién
con el barrio en el que residen los/as participantes. A su vez, aport6 evidencia de que
ciertos elementos de los videojuegos como el descubrimiento, el cambio de roles y la per-
sonalizacién se asociaron positivamente con el compromiso civico (Dalisay, et al., 2014).
A su vez, Curry (2010) explora las fortalezas de los videojuegos de rol multijugador masi-
vos en linea (MMORPG) para la promocion de la educacién civica y de la cultura partici-
pativa. Asi, los MMORPG proporcionan un contexto para la internalizacién de procesos
basados especialmente en la resolucién de problemas, utiles en el marco de una sociedad
democritica. Los/as jugadores/as de MMORPG crean comunidades de personas que se
sienten conectadas entre si a pesar de no conocerse fisicamente y se comunican de manera
consistente y fluida. En este marco, investigaciones recientes sugieren que las interaccio-
nes sociales en los videojuegos pueden conducir al desarrollo de vinculos comunitarios y
actitudes prosociales. Particularmente, los/as jugadores/as que desarrollan vinculos con
una comunidad de companeros/as de juego poseen capital social de juego, una incipiente
construccion identitaria relacionada con el videojuego que se evidencia como un predic-
tor de la eficacia frente al capital social y la participacién ciudadana en la vida cotidiana
(Molyneux, Vasudevan, & Gil de Zaiiga, 2015).

Nuestra propuesta de investigacion

Como puede verse, la investigacion psicoldgica ha demostrado el impacto que tienen los
videojuegos sobre ciertos aspectos de la subjetividad politica de las personas. En conjunto,
se destaca la capacidad de los videojuegos, tanto de los comerciales como de los juegos
serios, para incidir en diversas variables psicopoliticas, habilitando nuestra presuncién de
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que pueden constituirse en dmbitos de socializacién politica para la ciudadania. Ahora
bien, resta saber cudl es la perspectiva de los/as usuarios/as: sidentifican los aprendizajes
sociopoliticos que adquieren en el marco de su relacién con los videojuegos? ;Cémo se
vincula esto con sus hdbitos y experiencias de uso, y con variables psicopoliticas? En esa
linea pretende avanzar el presente estudio, en este caso, desde la perspectiva de la Psico-
logia Politica. Asi, el objetivo de nuestro estudio fue precisar el potencial politico de los
videojuegos mediante la exploracion de los aprendizajes sociopoliticos promovidos por
ellos y su vinculacion con habitos, experiencias y actitudes de los/as participantes hacia los
videojuegos y con variables psicopoliticas (eficacia politica interna, participacién politica
individual y participacién politica colectiva), en docentes y estudiantes de nivel superior
de Argentina.

Metodologia

Se realiz6 un estudio empirico cuantitativo, transversal, de tipo correlacional. Se efectué
un muestreo no probabilistico de 750 personas con edades comprendidas entre los 18 y 74
afnos (M=26.81; DT=7.62). Los requisitos de inclusion fueron: (a) ser mayor de 18 afos,
(b) asistir (como estudiante) o trabajar (como docente) en alguna universidad publica o
privada de Argentina, y (c) manifestar explicitamente la voluntad de participar del estudio.
Al respecto, en concordancia con la Ley 25.326 sobre Proteccion de Datos Personales, se
garantizo el cardcter voluntario y anénimo de la participacion en el estudio. Asimismo, en
cumplimiento con las normativas éticas referidas a la investigacién en poblacién humana
(American Psychological Association, 2017), los/as participantes fueron debidamente in-
formados/as de las caracteristicas y alcances del estudio al inicio del cuestionario y se les
informé que los datos relevados serfan utilizados con fines exclusivamente cientificos. El
52.5% de las participantes fueron mujeres, y el 47.5% varones. El 83% pertenece a alguna
universidad publica argentina, y el 17% a universidad privada. El 74% fueron estudiantes
(n=554), mientras que el 26% docentes (n=196). En todos los casos, se trata de jugadores/
as eventuales o casuales: un 30% de los/as participantes dedica entre un 1 y 3 horas se-
manales a jugar videojuegos, con una media grupal de 7.22 horas semanales. Ninguno/a
es activista vinculado al mundo de los videojuegos, ni estd involucrado/a activamente en
actividades asociadas.

Instrumentos

Se aplicaron cuestionarios online cerrados de alternativa fija, autoadministrados a través
de LimeSurvey. Los cuestionarios administrados incluyeron las siguientes variables:
Variables sociodemogrdficas: preguntas cerradas de alternativa fija sobre sexo, edad, y tipo
de institucion universitaria (publica/privada) de los/as participantes.

Hadbitos y experiencias en torno al uso de videojuegos: recuperando los indicadores de Len-
hart, Kahne, Middaugh, Macgill, Evans y Vitak (2008), se solicitaron informaciones vin-
culadas con usos, hébitos y experiencias con videojuegos, frecuencia de uso, condiciones
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fisicas en las que se juega (por ejemplo: solo/a, en red), entre otras. Se requirié informa-
cién con relacion al uso de videojuegos y juegos serios tanto en el &mbito privado como
en el marco de las instancias de educacién superior de las que participan en su cardcter de
estudiantes o docentes.

Actitudes con relacion a los videojuegos: se solicitd informacién con respecto a actitudes en
torno al uso de videojuegos y juegos serios. Se trata de una escala construida ad hoc con
10 items agrupados en dos dimensiones: actitudes positivas hacia el uso de videojuegos
(5 items, tales como: Son entusiasmantes y motivadores, Son formas agradables de pasar el
tiempo, entre otras) y actitudes negativas (4 items, por ejemplo: Consumen mucho tiempo,
Contribuyen al aislamiento de las personas, entre otras). Ambas dimensiones presentaron
niveles de confiabilidad adecuados (actitudes positivas a=.84; actitudes negativas a=.64).
Las opciones de respuesta se situaban en una escala Likert de 5 anclajes (1= totalmente en
desacuerdo; 5= totalmente de acuerdo).

Aprendizajes sociopoliticos provistos por los videojuegos: se pidié a los/as participantes
que identifiquen posibles aprendizajes sociopoliticos, detallando su nivel de frecuencia
(1=muy raramente y 5= muy frecuentemente) en los videojuegos que juegan regularmen-
te. Los cuatro items incluidos remiten a aprendizajes sociopoliticos reflexivos. Se incluye-
ron, por ejemplo, los siguientes: sen qué medida la experiencia del juego le hace reflexionar
sobre cuestiones morales o éticas?, ;en qué medida le ayuda a tomar decisiones sobre el modo
en que debieran ser gobernados una comunidad, ciudad o pais? La escala mostré excelentes
niveles de fiabilidad (a=.89).

Participacién politica: se solicito a los/as respondientes que indiquen en una escala Likert
de 5 posiciones con qué frecuencia realizaron acciones politicas en los tltimos 12 meses. El
repertorio participativo incluyé diez acciones, entre ellas: Escribir o compartir contenidos
sobre temas sociales o politicos (e.g. emails, blogs, Facebook, Twitter), Dar o pedir dinero para
una causa u organizacion social o politica, Comprar (o no comprar) productos por razones
politicas o éticas, entre otras. La escala estd compuesta por dos dimensiones de nueve items
en total. La primera dimension redne cinco items vinculados con acciones politicas de
corte instrumental, es decir, aquéllas que estdn articuladas en torno a un objetivo concreto
a ser logrado (por ejemplo, el boicot); mientras que la segunda dimensién estd compuesta
por cuatro items de acciones politicas expresivas, es decir, las que buscan expresar un con-
flicto, escenificarlo, mds que conseguir con esa accién un objetivo especifico concreto (por
ejemplo, escribir sobre un tema politico).

Eficacia politica interna: se presentd a los/as participantes una situacién problemdtica hi-
potética, a saber: Si se encontrase con un problema en su comunidad (por ejemplo: un pro-
blema de contaminacién del agua, o de discriminacion racial de un grupo de la zona donde
vive o en la escuela que frecuenta. Se les requiri6 que indiquen en una escala Likert de cin-
co anclajes (1=nada competente; 5= muy competente) cudn competentes se sienten para
efectuar acciones sociales y/o politicas al respecto.

Involucramiento en organizaciones sociales y/o politicas: se solicité a los/as participantes que
indiquen su nivel de involucramiento en diversas organizaciones sociales o politicas. Las
organizaciones indagadas fueron: agrupacién de estudiantes o movimiento estudiantil; par-
tido politico o juventud partidaria; asociacién o movimiento ambientalista; sindicato o mo-
vimiento ligado a cuestiones laborales; grupo o movimiento feminista o ligado a los derechos
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de las mujeres; asociacién o movimiento antirracista o por los derechos de los/as inmigrantes;
asociacién o movimiento LGBT (Lesbianas, Gays, Bisexuales, Trans); asociacién o movimien-
to dedicado a cuestiones vinculadas a la libertad en internet (por ejemplo, de software libre);
y asociacion o movimiento ligado a temas de solidaridad social. Las respuestas se posicionan
en una escala Likert de 5 posiciones (1=poco involucrado/a activamente, 5=muy involu-
crado/a activamente).

Anilisis de datos

Se realizé una inspeccion univariada de los casos y variables en estudio a los fines de ana-
lizarlos descriptivamente. Luego, se analizaron las relaciones entre las variables, inspeccio-
nandose las correlaciones bivariadas mediante la utilizacién de los estadisticos apropia-
dos para cada caso. Para el cdlculo de las correlaciones en el caso de variables de mucha
amplitud, se convirtié a rangos en funcién de la media y la desviacién tipica. Se utilizé el
programa SPSS 19.

Resultados

En primer lugar, se encontraron principalmente niveles medio bajos de reconocimiento
de aprendizajes sociopoliticos (M=10.65; DT= 4.981, en una escala que va de 4 a 20). Lue-
g0, se exploraron elementos de la cultura politica de los/as participantes. La participacién
politica individual fue evaluada mediante la exploracién de acciones de tipo instrumental
y expresivo. La participacién politica instrumental mostr6 una media de 7.17 (DT=5.433),
mientras que la participacién politica expresiva evidencié una media de 8.48 (DT=6.130).
Es decir, niveles bajos de ambos tipos de participacién. Por su parte, hallamos una media
de Eficacia Politica Interna de 23.39 (DT=5.955), esto es, superior al punto medio natu-
ral de la escala. Indagamos también si los/as participantes estin o estuvieron alguna vez
involucrados/as en movimientos u organizaciones sociales y/o politicas. Se destaca el alto
porcentaje de personas que manifiesta no haber tenido nunca contacto con ciertas orga-
nizaciones: 80.8% nunca se involucrd en asociaciones o movimientos antirracista o por
los derechos de los/as inmigrantes; 79.7% nunca particip6 de sindicatos o movimientos
ligados a cuestiones laborales; y 78.8% nunca lo hizo en asociaciones dedicadas a la liber-
tad en internet (por ejemplo, de software libre). Respecto de la vinculacién con partidos
politicos o juventudes partidarias, encontramos un alto nivel de involucramiento. Las or-
ganizaciones que le siguen en porcentaje de vinculacién son agrupacién o movimiento
estudiantil (45.3% se vincula en alguna medida) y ligado a temas de solidaridad social
(45.2%).

En un segundo momento se determind la relacién entre habitos, experiencias y actitudes
hacia el uso de videojuegos con los aprendizajes sociopoliticos identificados por los/as
participantes, hallindose correlaciones significativas aunque bajas o0 moderadas. Asi, en
el caso de las horas semanales que dedican los/as participantes a jugar, se hall6 una corre-
lacién positiva significativa con los aprendizajes: a mayor cantidad de horas por semana
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dedicadas a jugar, mas aprendizajes sociopoliticos identificados. Por su lado, jugar solo/a
estd correlacionado positivamente con los aprendizajes sociopoliticos, al igual que jugar
con otras personas que estdn conectadas en red a través de internet, y buscar y contribuir
con informaciones u opiniones del juego en internet. En todos los casos, a mayor realiza-
cién de estos habitos, mayores aprendizajes sociopoliticos.

Al correlacionar la frecuencia de uso de ciertos géneros de videojuegos con aprendizajes
sociopoliticos, se observaron relaciones significativas con todos excepto en simuladores’ y
en MOBA. El género casual es el tinico que correlaciona negativamente con aprendizajes
sociopoliticos; mientras que accién, aventura, estrategia, RPG, y MMORPG, correlacio-
nan positivamente con los aprendizajes previamente mencionados.

Finalmente, algunos tipos de experiencias que poseen los/as respondientes cuando juegan
también correlacionaron significativamente con los aprendizajes sociopoliticos, siendo el
gusto por competir con otros/as la tinica experiencia que no mostré asociaciones aten-
dibles. Todas las otras experiencias exploradas (involucrarse en desafios, entretenerse y
divertirse, explorar mundos de fantasia, interactuar con otras personas y la excitacién que
produce) correlacionaron positivamente con los aprendizajes sociopoliticos (ver Tabla 1).

Tabla 1. Correlaciones bivariadas entre aprendizajes socio-politicos promovidos por los video-
juegos con hdbitos y experiencias de uso de videojuegos en el dmbito personal

Aprendizajes
socio-politicos

En promedio, ¢cuantas horas por semana juega videojuegos? 199
Cuando juega videojuegos generalmente: a) Juega solo/a .165™
b) Juega con otras personas que estan en la misma habitacion -.048
c) Juega con otras personas que estan conectadas en red a través de .180*
internet

d) Busca online informaciones sobre el juego (en paginas, foros, etc.) 327
e) Contribuye con informaciones u opiniones sobre el juego (en paginas o 173
foros, etc.)

¢ Qué géneros de videojuegos juega? a) Casual -.165**
b) Accién .232*
c) Aventura .332**
d) Estrategia 245
e) Simuladores .034
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) RPG .380**
g9) MMORPG .158**
h) MOBA 102

Cuando juega videojuegos, le gusta: a) Competir con otros/as (reales o 077

virtuales)

b) Involucrarse en desafios .120*
c) Entretenerse y divertirse .155*
d) Explorar mundos de fantasia .366**
e) Interactuar con otras personas en el mundo del juego .258**
f) La sensacién de excitacion que le produce .332**

En otro orden, al correlacionar actitudes positivas hacia los videojuegos y aprendizajes
sociopoliticos, se ratificé una relacién positiva significativa (.490**). Esto sefiala que a mas
actitudes positivas asociadas al uso de videojuegos, mayores son los aprendizajes sociopo-
liticos identificados en éstos. Por el contrario, a mayores actitudes negativas asociadas al
uso de videojuegos, menores son los aprendizajes sociopoliticos que se logran identificar
(~.298*4).

A su vez, buscamos precisar la relacién entre uso de videojuegos (hébitos y experiencias)
con el nivel de participacién politica, de eficacia politica interna, y de involucramiento en
organizaciones sociales y/o politicas. El analisis correlacional evidencié algunas relaciones
significativas, pero en todos los casos de una fuerza débil (ver Tabla 2). Asi, haber jugado
alguna vez videojuegos muestra una asociacién significativa, aunque baja (.272**) con
la participaciéon politica individual de tipo instrumental: quienes afirman que jugaron
alguna vez videojuegos evidencian niveles mas bajos de participacion politica de tipo ins-
trumental que quienes no jugaron nunca videojuegos. Por otro lado, jugar videojuegos
con otras personas en una misma habitacién reporta una correlacién positiva con partici-
pacién politica de tipo expresiva; mientras que, para el caso de jugar en red con otras per-
sonas, se observa una correlacién negativa con participacién politica de tipo instrumental.
A su vez, se hall6 también una correlaciéon negativa entre buscar informaciones sobre el
juego en internet con eficacia politica interna.
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Tabla 2. Correlaciones y asociaciones bivariadas entre hdbitos y experiencias de uso de video-
juegos con variables de cultura politica: participacion politica individual y eficacia politica
interna.

Participacion Participacion Eficacia politica
politica politica interna
instrumental expresiva

¢Jugd alguna vez videojuegos? 272** .183 218
Cuando juega videojuegos .008 -.059 .038
generalmente: a) Juega solo/a
b) Juega con otras personas que .040 122F -.001
estan en la misma habitacion
€) Juega con otras personas que -.096* -.041 -.002
estan conectadas en red a través
de internet
d) Busca online informaciones -.087* -.047 -.084*
sobre el juego (en paginas, foros,
etc.)
e) Contribuye con informaciones .024 .010 .042
u opiniones sobre el juego (en
péginas o foros, etc.)
¢ Qué géneros de videojuegos .1568* 077 .198*
juega? a) Casual
b) Accion -157* -.078 -.079
c) Aventura -.071 -.046 -.046
d) Estrategia -.004 .017 .076
e) Simuladores -.065 -.066 -.074
f) RPG -.110* -.013 -.054
g9) MMORPG -.073 .018 .014
h) MOBA -.053 -.001 -.021
Cuando juega videojuegos, le -.057 -.014 -.017
gusta: a) Competir con otros/as
(reales o virtuales)
b) Involucrarse en desafios .003 -.024 .075
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c) Entretenerse y divertirse -.059 -.017 .047
d) Explorar mundos de fantasia -.097* -.048 -.011
e) Interactuar con otras personas -.084* -.051 .007

en el mundo del juego

f) La sensacion de excitacion que -131* -.069 -.025
le produce

Respecto a los géneros de videojuegos preferidos, el género casual correlaciona positi-
vamente con participacion politica de tipo instrumental, y con eficacia politica interna.
Accién y RPG reportan una correlacién negativa con participacioén politica de tipo ins-
trumental. Asimismo, explorar mundos de fantasia en el marco de un videojuego muestra
una relacién inversa con la participacién politica de tipo instrumental, asi como también
esta dltima variable correlaciona negativamente con interactuar con otras personas en el
mundo del juego y la sensacién de excitacién que les produce jugar videojuegos. En lo que
concierne al involucramiento en organizaciones sociales y/o politicas y a su vinculacién
con los hébitos y experiencias de uso de videojuegos, vale destacar que, cuando existen, se
trata siempre de correlaciones significativas pero débiles.

Respecto de la vinculacion entre aprendizajes sociopoliticos, con el nivel de participacién
politica, eficacia politica interna, e involucramiento en organizaciones, los datos muestran
que la escala de eficacia politica interna es la tinica que manifiesta vinculaciones significa-
tivas —y positivas— con los aprendizajes sociopoliticos (ver Tabla 3).

Tabla 3. Correlaciones bivariadas entre aprendizajes socio-politicos adquiridos en el marco de
videojuegos con variables de cultura politica

Aprendizajes socio-

politicos
Participacion expresiva .059
Participacion instrumental .068
Eficacia politica interna .183*

Discusiones

El presente estudio se propuso precisar el potencial politico de los videojuegos mediante
la exploracién de los aprendizajes sociopoliticos promovidos por éstos y su vinculacién
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con variables psicopoliticas. Al respecto, los resultados muestran niveles medios de iden-
tificacién de aprendizajes sociopoliticos por parte de los/as usuarios/as, siendo la capa-
cidad de los videojuegos para fomentar la reflexién sobre cuestiones morales o éticas y
sobre temas sociales de relevancia los que muestran niveles mds altos. Debe recordarse
que los juegos indagados no son en ninguno de los casos juegos serios, ya que los/as par-
ticipantes afirman no tener experiencias previas con este tipo de videojuegos. A su vez, la
muestra estd compuesta por jugadores/as eventuales, sin incluir gamers. Esto quizds haya
impactado en el nivel de aprendizajes sociopoliticos identificados. A su vez, se hall6 que a
mayor cantidad de horas semanales dedicadas al uso de videojuegos, mayor capacidad de
identificacion de los aprendizajes sociopoliticos que éstos otorgarian. Asi, nuestros resul-
tados avanzan en la linea de otros estudios que subrayan el potencial movilizador de los
videojuegos, al menos el concerniente a este grupo poblacional especifico (Curry, 2010;
Erdnpalo, 2014).

A su vez, los géneros que mostraron una relacion positiva con los aprendizajes sociopoli-
ticos identificados fueron accién, aventura, estrategia, RPG y MMORPG; mientras que el
género casual mostré una vinculaciéon negativa con los aprendizajes. Al respecto, el estudio
de Lenhart, et al (2008) report6 que jugar en red con otras personas no estd asociado a ga-
nancias significativas en aprendizajes sociopoliticos. Sin embargo, nuestro estudio mues-
tra resultados contrapuestos. En esa linea, es importante sefialar que el reporte de Lenhart
etal. (2008) fue desarrollado en 2008, un afio en el cual los videojuegos MMORPG todavia
no habian alcanzado un crecimiento exponencial. A la fecha, este género es ampliamente
frecuentado por diversos grupos etarios. En ese sentido, nuestra evidencia es consistente
con estudios que indican que jugar videojuegos enmarcados en el MMORPG estd vincu-
lado con diversos aprendizajes sociopoliticos como mayor compromiso civico, entre otras
actitudes procivicas de relevancia social (Molyneux et al., 2015). También otras variables
psicopoliticas correlacionaron de manera significativa con los aprendizajes sociopoliticos
brindados por los videojuegos como la eficacia politica interna. La relacion positiva entre
estas variables podria sugerir que en la medida en que las personas se sienten eficaces para
participar politicamente e influir en los eventos politicos, adquieren también cierta capa-
cidad para reconocer aprendizajes sociopoliticos en los videojuegos que utilizan.

En lo que concierne al perfil psicopolitico de los/as participantes del estudio, observamos
que cerca de un 80% muestra involucramiento en algin partido politico o juventud par-
tidaria, en linea con lo exhibido en un relevamiento sobre uso de videojuegos en Estados
Unidos, en el que casi un 60% de los jugadores/as estdn civicamente comprometidos/as
(ESA, 2019).

En lo respectivo a las limitaciones del presente estudio y futuras lineas de indagacién vin-
culadas, es preciso senalar que se traté de un muestreo online, no probabilistico y con un
grupo poblacional bastante homogéneo. En ese sentido, resultaria interesante efectuar un
andlisis en poblacién general con un muestreo probabilistico. Complementariamente, y al
no contar entre los/as participantes con personas con experiencias de involucramiento en
juegos serios, resta conocer como se vincularian las variables psicopoliticas indagadas en
el marco de dichos juegos. También resultaria oportuno replicar el estudio en poblacién
gamer. Asimismo, y conforme a lo propuesto por Hassan (2017), los resultados aqui mos-
trados instan a investigadores/as a efectuar disefios comparativos de investigacién entre
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géneros de videojuegos para la identificacion de aquéllos que tienen un potencial civico,
politico y/o educativo mayor en el marco de una comunidad especifica.

A su vez, resta la pregunta sobre el impacto psicopolitico diferencial de videojuegos com-
petitivos y cooperativos, en tanto —como hemos visto— la bibliografia previa sugiere
impactos diferenciales en la subjetividad politica. Por tltimo, seria sumamente valioso
avanzar en estudios cualitativos que posibiliten una mejor comprensién acerca del sentido
que los videojuegos adquieren en la vida de las personas y del rol que éstas imaginan que
los videojuegos pueden adoptar en la promocién de ciudadanias activas y criticas y en
précticas de socializacion politica.

Mas alld de estas limitaciones, y vistos en conjunto, los resultados podrian favorecer el dise-
fio de politicas publicas asociadas al uso de videojuegos como promotores de aprendizajes
ciudadanos. Los/as hacedores/as de politicas publicas podrian beneficiarse de intervencio-
nes psicosociales basadas en videojuegos (Hassan & Hamari, 2020), tal como ya se viene
realizando en algunos lugares del mundo para abordar problemas de la economia, el cam-
bio climdtico, la pobreza o la democracia participativa, entre otros desafios (Godoy, 2016).
En sintesis, nuestro estudio ha otorgado claves empiricas para dar sustento a la presuncién
de que los videojuegos pueden constituirse como dmbitos de socializacién politica rele-
vantes. Aun asi, no debemos olvidar que en todo videojuego existen ciertas reglas, ciertas
restricciones lidicas y determinadas configuraciones narrativas que imponen barreras,
fronteras de lo que puede ser pensado, vivido o reflexionado en el marco del juego. Estos
limites, es cierto, interaccionan de manera dialéctica con la capacidad creativa y semiética
de los/as jugadores/as. Pero dicho potencial del/a usuario/a se encuentra frecuentemente
con margenes a su libertad. Esto debiera sugerirnos cierta cautela al momento de pensar
en el potencial de los videojuegos para la socializacion politica. Lo mismo es valido si con-
sideramos la calidad de la experiencia de juego. Tal como indican Ferreira et al. (2012) la
experiencia por si sola no promueve aprendizajes necesariamente positivos ni durables, y
son mads bien las oportunidades para la reflexién que se generan con base en la experiencia
las que garantizan procesos de socializacion politica mds ricos.

En esa linea, por ejemplo, intervenciones planificadas con videojuegos que promuevan la
reflexién sociopolitica podrian resultar interesantes. Iniciativas de formacién ciudadana y
politica en esta linea enfatizan el rol no solo reproductivo sino —principalmente— pro-
ductivo y reconfigurativo que posee el proceso de socializacién politica. Tal como indica
Sepulveda Castro (2021, p. 179), “los juegos son cultura, pero ademas ayudan a consti-
tuirla”. Lo mismo sea dicho del proceso de socializacién politica en tanto fenémeno que
permite la reproduccién de lo instituido pero también su cuestionamiento.

Notas

1. Para un andlisis pormenorizado de las experiencias propuestas en Craftea y en Juegos
del Comun, se sugiere ver Cabaifies y Jaimen (2021).

2. En este trabajo, hemos considerado en este género a juegos que sumergen a los/as ju-
gadores/as en un ejercicio de toma de decisiones en un entorno artificial para conocer las
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consecuencias de sus decisiones (Sitzmann, 2011). Por ejemplo: The Sims, Rollercoaster
Tycoon, Ace Combat.
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Abstract: We propose to conceive video games as scenarios where socio-political socializa-
tion takes place. Thus, the study explored the political potential of video games, analysing
the socio-political learning experiences identified by their users, and determining their
link with habits, experiences and attitudes towards video games, and with psychopolitical
variables (internal political efficacy, individual and collective political participation). A
quantitative empirical study was carried out with 750 university students and professors
from Argentina, selected by accidental non-probabilistic sampling.

Keywords: political socialization - political potencial - socio-political learnings - political
efficacy - political participation.

Resumo: Propomos pensar os videogames como cendrios de aprendizagem sociopolitica,
ou seja, como espacos de socializagdo politica. Diante disso, o trabalho investigou o po-
tencial politico dos videogames, explorando os aprendizados sociopoliticos identificados
por seus usudrios/as, e especificando sua vincula¢do com hébitos, experiéncias e atitudes
frente aos videogames e com varidveis psicopoliticas (eficicia politica interna, participa-
¢do politica individual e coletiva). Foi realizado um estudo empirico quantitativo com 750
estudantes universitdrios/as e professores/as da Argentina, selecionados/as por amostra-
gem nao probabilistica acidental.

Palavras chave: socializagdo politica - potencial politico - aprendizagens sécio-politicos -
eficdcia politica - participag¢do politica.

[Las traducciones de los abstracts fueron supervisadas por el autor de cada articulo]
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Fecha Sigﬁijf;iff;:fjijffl en SOMA: un analisis desde
la cibernética
Guido Saa @

Resumen: SOMA es un videojuego de survival horror ambientado en un siglo XXII dist6-
pico en el cual la vida en la tierra estd extinguida a causa del impacto de un cometa. Nues-
tro protagonista es un humano cuya conciencia ha sido transferida a un cuerpo robético
que buscard poner en drbita una cépsula de realidad virtual habitada por las mentes mds
distinguidas del planeta con la esperanza de que en el futuro reconstruyan a la humanidad.
Con esta premisa el videojuego explora profunda y criticamente diversos conceptos y
supuestos tedricos de la cibernética, ciencia pergefiada por Norbert Wiener en su libro
Cibernética y sociedad. En este articulo exploraremos los conceptos cibernéticos, sus im-
plicancias éticas y su funcionamiento ficcional en el entorno del juego, que actualiza los
debates iniciados por él hace mas de 70 afios.

Palabras clave: cibernética - videojuegos - cuerpo - informacién - conciencia.

[Resumenes en inglés y portugués en la pagina 182]

() Guido Sad es Licenciado y Profesor en Artes (Orientacién Musica, UBA) y maestrando
en Comunicacién y Cultura (UBA). Se desempefia como docente en el Instituto Superior
de Musica del Sindicato Argentino de Musicos, en la Escuela Superior de Comercio “Car-
los Pellegrini” y otras instituciones de educacién media. Ha publicado diversos articulos
en revistas internacionales y nacionales con temas de investigacion variados y es parte de
la Comisién Organizadora del Frikiloquio (Coloquios sobre consumos y culturas freak,
cuatro ediciones a la fecha: 2014, 2015, 2017 y 2019).

Introduccidon: el argumento y los elementos a analizar

En este articulo nos proponemos indagar respecto a los elementos narrativos y ficcionales
del videojuego SOMA, desarrollado por Frictional Games', el cual aborda cuestiones re-
lacionadas con los postulados y reflexiones de Norbert Wiener (1894-1964) respecto a la
conciencia y lo viviente, en el campo cientifico de la cibernética. Dichas reflexiones estan
sutilmente insertas en elementos de la jugabilidad, los personajes, los antagonistas y el
mundo ficcional. Para advertencia del lector, abordaremos detalles narrativos cruciales,
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por lo cual aconsejamos que proceda a completar el juego antes de la lectura (12-15 horas
aproximadamente)?.

En esta introduccién expondremos los principales elementos del mundo ficcional. Rea-
lizaremos luego una descripcion y critica de las ideas centrales de la cibernética y ana-
lizaremos, intercalados en dicha exposicidn, tres elementos principales de la ficcion (el
WAU, el ARK y la Continuidad de Sarang) a la luz de los conceptos cibernéticos. En las
conclusiones haremos una reflexion que termine de unir puentes entre la teoria y la obra.
SOMA (Hedberg et al, 2015) es un videojuego de survival horror en primera persona cuya
trama nos ubica en Toronto en el aflo 2015 en la piel de Simon Jarrett, un joven que,
mientras va manejando acompanado de su amiga Ashley sufre un accidente de transito en
el que ella pierde la vida. El videojuego comienza cuando él estd a punto de dirigirse a un
centro médico para realizarse unos exdmenes y comenzar un tratamiento experimental,
ya que dicho accidente le habia producido cierto dafo cerebral y ponia su vida en peligro.
Al llegar a lo que parece un laboratorio en refaccién y sin personal, se sienta en un escianer
mientras David Munshi, quien lo convoco, le dice que el escaneo neuronal serd un proce-
so indoloro, andlogo a “sacarse una foto” Tras un destello, Simon “despierta” en Upsilon,
una de las ocho estaciones del complejo PATHOS-II, un complejo cientifico submarino
construido en el Océano Atldntico cerca de Portugal. El afio es 2104, y nuestro pasmado
protagonista nota rdpidamente que la estacién estd en un deteriorado estado y que hay
seres extrafios y deformes deambulando sin rumbo con destellos sobre su cuerpo. Al reco-
rrer la estacion en busca de una salida, nota que una sustancia orgdnica negra con pustulas
blancas brillantes ha cubierto gran parte del lugar, bloqueado puertas y apoderdndose de
varios seres (robots, humanos y animales) y controldndolos.

Mis tarde Simon aprenderd que esa sustancia se llama gel estructural y que es controlado
por el WAU, una inteligencia artificial biol6gicamente disefiada para la manutencién de
PATHOS. Extendiéndose a través del gel, el WAU repara materiales, interconecta circuitos
y, desde que nuestro personaje despierta, también manipula seres animados e inanimados.
Su despertar también estd unido a este suceso ya que su “conciencia” ha sido “instalada”
por el WAU en un equipo submarino (el Traje Ductil Haimatsu) perteneciente a la difunta
Imogen Reed: el experimento realizado en 2015 por Munshi extrajo la conciencia de su
cuerpo y la deposité en un chip cortical o cortex chip. El Simon que llegé al laboratorio
moriria un mes después; el que despierta en el siglo XXII es una réplica de dicho sujeto,
que ha sobrevivido a su cuerpo original.

Cuando Simon logra contactarse por radio con Catherine Chun, una de las pocas sobrevi-
vientes, ella le explica la causa de todo incordio: la Tierra, impactada por el cometa Telos?,
ha sido précticamente destruida y toda forma de vida se ha extinguido. Su mision actual,
dada la situacién irreversible del planeta, es transferir la mente de los dltimos humanos
vivientes a una cdpsula de realidad virtual, el ARK, donde las conciencias podrdn morar
en un estado inmaterial de manera indefinida, y eyectar dicha capsula a la érbita terrestre,
salvando el legado cientifico del planeta.

El videojuego, una experiencia lineal*, implicard al jugador en preguntas e ideas relativas a
los hallazgos cientificos de un hipotético siglo XXII, planteando dilemas éticos respecto a
la inteligencia artificial, la autonomia y la regulacién de sistemas y la facultad de convertir
la conciencia humana en “artificial”, transmisible y transportable. El conflicto esencial del
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juego es también aplicable a la cibernética en torno a su ética y a su responsabilidad social
en tanto redefinicién de lo humano y lo viviente: la estacion PATHOS es una espada de
doble filo pues gracias a sus avances cientificos sin precedentes permite tanto la posible
supervivencia del conocimiento y la especie humana como su destruccién.

La cibernética: contexto histérico y postulados fundamentales

Como sefiala Phillipe Breton, los afios 40 fueron un terreno fértil para la formacion de una
“nueva utopia”. La coincidencia del surgimiento de nuevas técnicas, el fin de la Segunda
Guerra Mundial y el apoyo gubernamental a numerosos proyectos cientificos permitié
pensar en una sociedad ideal, que revisara la definicién antropolégica del hombre y defen-
diera la comunicacién como un valor diferencial y factor de progreso.

Numerosos teéricos se dedicaron a pensar el vinculo social, su construccién y su mante-
nimiento como un canal transparente de comunicacion, a partir de un “sentimiento de
responsabilidad” (Breton, 2001, p. 38) surgido tras los horrores de la Segunda Guerra. El
mayor grado de participacion de la comunidad cientifica en cuestiones de Estado les per-
mitio6 tener un panorama cabal de su papel en la sociedad:

La mitad del siglo XX observa, paralelamente, un movimiento de innovacién
en todos los campos, un crecimiento del poder del papel de los cientificos en
la sociedad. (...)

Muchos cientificos sintieron que estaban directamente implicados por los he-
chos y, al mismo tiempo, que podian intervenir de manera decisiva. (...) su
sensibilidad se duplicé a partir de su capacidad efectiva de intervencién en las
decisiones técticas y estratégicas (p. 40).

Grandes desarrollos, en estas décadas, se dieron en el drea de la comunicacién y la infor-
macién; la inteligencia artificial, la retroalimentacién, la robética y otras ideas surgieron
en estos afios e inspiraron a Norbert Wiener, un joven matemadtico norteamericano. En
su libro Cibernética y sociedad, de 1950, ve un futuro promisorio en el cual usaremos a
las “nuevas” mdquinas a nuestro antojo y para nuestro mejoramiento, ya que presenta-
rén nuevas formas de autonomia e “inteligencia’, en su relacién con un entorno al que
reaccionan activamente. Para el estadounidense el futuro serd promisorio porque muchas
madquinas reemplazardn a los humanos y trabajaran para ellos.

Un axioma crucial de la ciencia de la cibernética es que los mensajes son un medio para
manejar tanto aparatos como grupos humanos. Su nombre proviene de kvPepvw (gober-
nar, dirigir), y se define como una ciencia de la regulacion. Este concepto refiere a cémo
controlar el comportamiento de un sujeto: al comunicarle un mensaje, su respuesta visible
(sus actos), me indican si lo comprendi6 y asi puedo ver el efecto de mi solicitud. De igual
modo, de las mdquinas también percibo su respuesta a mi emision pues importa la sefial,
no el “receptor” (humano, mecdnico o eléctrico).
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Segun Wiener “sélo puede entenderse la sociedad estudiando sus mensajes y las facilidades
de comunicacién de que ella dispone” (Wiener,1988, p. 16), pues toda civilizacién regula
el ambiente mediante érdenes y comandos, que infelizmente estan sujetos a “erosiones”
que degradan su organizacion interna y por lo tanto su efectividad. Al ajustarnos al mun-
do y hacerlo accesible a nosotros (acciones conjuntas e interdependientes) enviamos y
recibimos informacion con arreglo a cumplir con la demanda mas importante del ser
humano: vivir efectivamente.

Wiener reduce la idea de vivir efectivamente a tener informacién adecuada. Para ello acu-
de a la information theory de Claude Shannon (1948) y define a la Informacién como el
contenido de los mensajes que se intercambian con el mundo y otros sujetos. La Infor-
macion es sinénimo de organizacion, es aquello que frena la entropia y el desorden, y que
para existir precisa de una cierta cantidad de energia. Ergo, una cierta cantidad de energia,
cuando es empleada para organizar, deviene informacién®.

Homo comunicans: un ser racional que existe comunicandose

Como los problemas de la civilizacién son bésicamente la eficiencia de la informacién
y la comunicacién humanas respecto a un entorno, Wiener pensé un ideal de hombre
nuevo, el Homo comunicans, un ser sin cuerpo que vive en una sociedad sin secretos cuya
circulacion e intercambio de informacién la hacen transparente gracias a las maquinas de
comunicar. Este ser supera las limitaciones humanas gracias a su nueva naturaleza infor-
mativa, pues se define por su trafico comunicacional, no por su interioridad. Este nuevo
individuo no es humanista sino no-antropocéntrico: “No coloca al hombre en el centro
de todo” (Breton, 1990, p. 53) equiparando vida a capacidad de comunicacién. Vivir es
participar de una corriente continua de influencias externas y actos que afectan al ser, el
cual es consciente de los acontecimientos al participar en el desarrollo e intercambio del
conocimiento.

El humano del humanismo clésico tenia un interior que lo dirigia y definia, conectado
con una intuicién o armonia internas. Desde el idealismo kantiano a la fenomenologifa de
Husserl, pasando incluso por el existencialismo o la hermenéutica heideggeriana, la filo-
sofia se preocup6 por definir la relacion del sujeto con el mundo suponiendo un dualismo
interioridad/exterior. Pero el humano de Wiener ya no es el centro del proceso, es sélo un
canal intermedio de un vasto proceso de comunicacién y crecimiento, que ve en el exterior
puntos de referencia para conducirse en el mundo.

Al mismo tiempo que desvaloriza el cuerpo revaloriza el pensamiento, pero un tipo espe-
cifico de pensamiento: el pensamiento racional, que se equipara a un célculo claro, preciso
y transparente. La inteligencia, la principal caracteristica del ser, se mediria de acuerdo a la
capacidad para lograr comunicaciones de diversos grados de complejidad y analizar con
precisién el entorno. Pensar pasa a ser un calculo, un hecho transferible:
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Como muchos cientificos, Wiener, a la manera de Turing y de von Neumann,
estaba convencido de que el pensamiento como accién comunicativa es un
célculo y que las modalidades en que se realiza este cdlculo son, por una parte,
independientes del soporte bioldgico y por otra, transferibles a otros “disposi-
tivos” o “soportes”, naturales o artificiales.

El pensamiento del hombre es una cualidad que no le pertenece con propiedad
porque es transferible fuera de la persona (Breton, 1990, p. 59).

Wiener sostendra que los organismos no somos una materia que permanece sino orga-
nizaciones que se perpetuan, y que existen y se complementan de forma comunicativa.
Los tres procesos de reconstruccion, conservacion y regulacién corporal son puestos en
acto por dispositivos de retroalimentacién, y gracias a ellos adquirimos una estructura/
identidad personal. Para Wiener “una estructura es un mensaje y puede transmitirse como
tal” (Wiener,1988, p. 90): todo lo que pueda describirse en un sentido probabilistico, no
absoluto (es decir, sus partes mas significativas, los patrones que lo contienen, su forma y
caracteres especificos) puede ser expresado esquemdticamente. Como el problema de la
cibernética es la comunicacién entre conciencias, debemos resolver como transmitirlas tal
como los “modelos” de sonido y luz que lanzamos a través de cables y antenas:

No existe ninguna distincién absoluta entre el tipo de transmisién que utiliza-
mos para enviar un telegrama de pais a pais y los tipos de transmisién que son
posibles para transmitir un organismo vivo, tal como un ser humano.
Admitamos que no es intrinsecamente absurdo, aunque esté muy lejos de su
realizacion, la idea de viajar por telégrafo. (...) Mantener la estabilidad de un
organismo, mientras se aniquilan lentamente partes de él, con la intencién de
crearlas nuevamente en otro lugar utilizando un material distinto, significa
disminuir su grado de actividad, lo que en la mayoria de los casos destruird la
vida en los tejidos.

(...) el hecho de que no podamos telegrafiar la estructura de un ser humano
de un lugar a otro, parece deberse a dificultades técnicas. (Wiener, 1950:1958,
p. 96-7).

Para “telegrafiar” un individuo sélo debemos resolver cdmo mantener la existencia del or-
ganismo en la reconstruccidn, y eso es potencialmente posible si lo reducimos a férmulas,
a su informacién mads pertinente; no deberia ser tan dificil, porque hemos logrado hacerlo
con su voz, imagen e ideas a través del lenguaje, la telegrafia y la telefotografia, configuran-
do mensajes que “prolongan los sentidos” y la capacidad de accién. La meta es transmitir
(“reencarnar apropiadamente”) esa informacién humana, tanto la organizacién corporal
(sus procesos homeostaticos) del humano como lo aprendido por éste mediante el cere-
bro, instrumento de célculo y computacién reductible a una serie de recuerdos y conexio-
nes (podriamos decir memorias).
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Entropia, organizacion y subsistencia

Wiener acude a la termodindmica para definir la entropia como proceso irreversible de
enfriamiento hacia el equilibro absoluto, hacia el estado mdas probable de un sistema o
“uniformidad térmica en la cual nada nuevo ocurrird” (Wiener,1988, p. 29). En un sistema
desequilibrado como la Tierra, donde la energia estd en constante movimiento, la entropia
puede disminuir localmente, pero eso sélo ocurre con la accién de seres vivos y maquinas
(tinicos seres pensantes), con su procesamiento local y transitorio de las informaciones.
En nuestra sociedad hay fragmentos anentrépicos gracias a que organizamos el mundo
mediante el uso de informacién®:

Asi como la entropia es una medida de desorganizacion, la informacién, que
suministra un conjunto de mensajes, es una medida de organizacién. De he-
cho, puede estimarse la informacién que aporta uno de ellos como el negativo
de su entropia y como el logaritmo negativo de su probabilidad. Es decir, cuan-
to mds probable es el mensaje, menos informacién contiene. Por ejemplo, un
clisé proporciona menos informacién que un gran poema (ibid., 21).

La maquina se resiste naturalmente a la entropia pues jamds pierde informacién y la tras-
lada y expone de forma transparente, e incluso puede comunicarse con su ambiente cuan-
do lo conceptualiza informativamente y acttia respecto a él, como vimos anteriormente.
En la opinién de Wiener, la falta de reconocimiento del papel de la comunicacion en la
sociedad hace a esta ultima mds decadente, pues en ella aumenta constantemente la entro-
pia. Una sociedad perfecta seria racional al privilegiar la comunicacion y exhibir transpa-
rencia social, gracias a la fusion entre individuo y sociedad.

Una sociedad puede reducirse a un complejo de ideas y a una secuencia racional de hechos
que derrota al desorden gracias al ajuste de diversas partes a diversos propdsitos (ya que
la comunicacidn, para el autor, siempre es racional). De esta manera Wiener resignifica el
concepto de entropia para llevarlo al dominio de lo social: seres vivos, mensajes y sociedad
comparten la cualidad de poseer forma y organizacién y son afectados por la entropia
como cualquier sistema. Cuanto mds Gnico y complejo el “mensaje”, més informacién
tendra. Los pequenios islotes anentrépicos que somos los humanos, cuando nos asociamos
con mdaquinas igual de inteligentes y eficientes que nosotros (o que por lo menos au-
menten nuestra eficiencia), demostramos la existencia del progreso, concepto que Wiener
toma de la Ilustracién y considera emancipado de la ética.

El antivitalismo cibernético

Un autémata, para la cibernética, es un ser con comportamiento preestablecido, cuyo mo-
delo son las médquinas antiguas (el reloj, la caja de musica): su mecanismo no admite va-
riacién, porque no capta informacién para alterar o modificar su accionar. En lo automa-
tico no existe comunicacién con el mundo exterior sino unilateralidad de un mecanismo.
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En contraste con estas maquinas “irreflexivas’, el ser vivo posee una conducta contingente
con su medio. Toma como ejemplo un gatito,

Lo llamo y levanta la cabeza. Le envio un mensaje que reciben sus érganos sen-
soriales y que se manifiesta en la accién, hambre y lanza un maullido llorén. Es
él entonces el trasmisor de un mensaje. Extiende sus patas tratando de agarrar
una pelota atada a un hilo. Cuando la pelota se mueve hacia la izquierda, el
animal la agarra con la pata del mismo lado. (...) Por estos mensajes, el animal
conoce la posicién real y la tensién de sus tejidos. S6lo mediante esos 6rganos
es posible algo como la habilidad manual (Wiener, 1950:1958, p. 22).

El gatito es utilizado, asi, como analogia de las mdquinas modernas, especificamente con
el RADAR’. Este también posee 6rganos sensoriales que funcionan como mecanismos de
recepcion de mensajes y a través de esas lecturas regula su comportamiento. Las mdquinas
modernas, sentencia, abarcan a los instrumentos de medicién y a los artefactos de diversa
complejidad, que al recibir informacién pueden obrar sobre el ambiente e implicar una
o varias etapas de funcionamiento. Seres vivos y maquinas electrénicas son andlogos al
procesar la informacién mediante el feedback (retroalimentacion). Esto es, para el autor,
“pensar’, que ya no seria algo distintivo de lo humano sino una forma orgénica de relacién
con y andlisis del mundo:

1. Seres vivos y mdquinas poseen receptores sensoriales que extraen informes del mundo
exterior y los utilizan para realizar operaciones. Estos receptores (“6rganos” en los seres
vivos) le sirven para advertirle de su contexto y recordarle lo que esta haciendo.

2. Ambos procesan y transforman los mensajes del exterior (decodificacién) para hacer-
los utilizables.

3. Ambos informan al aparato regulador central® la accién ejecutada de acuerdo a su éxi-
to, v ajustan la conducta futura segin hechos pasados en base a la retroalimentacién (la
experiencia acttia sobre la conducta).

4. Ambos poseen 6rganos centrales de decisiéon que actian de acuerdo a la informacién
que otorga la retroalimentacion y efecttian tareas definidas y precisas mediante érganos
de accién.

Esta actitud de los cibernéticos es antivitalista pues asume que no hay nada sustancial o
esencial en lo viviente que lo diferencie que lo no viviente:

Hay dos actitudes que los cibernéticos tienden a tener con respecto a la con-
ciencia y la psicologia, y ambas enfatizan la prioridad trascendental del mate-
rial a los fenémenos mentales. (...) La segunda [actitud] le otorga importancia
a la conciencia, pero solo porque es una consecuencia del mecanismo y, por lo
tanto, es el mecanismo de interés fundamental (hay una sensacion de que el
estructuralismo emerge de esta linea de pensamiento). Sin embargo, ambas ac-
titudes comparten la misma base, que es que lo que es primario es mecanicista,
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por lo tanto, la conciencia y el significado se sustentan fundamentalmente en
mecanismos de control y comunicacién. (Mills, 2016, p. 20)

SOMA: una reflexion sobre vida, conciencia y propésito

El Neurégrafo y la “continuidad” de la estructura segin Sarang

En SOMA podemos ver la puesta en accion de la idea wieneriana del homo comunicans
en la interesante propuesta ficcional del Neurdgrafo. Esta tecnologia, que se utiliza para
transferir conciencias de seres humanos a dmbitos virtuales, es la que utiliza el personaje
David Munshi en las primeras escenas del juego para transferir a la conciencia del Simon
de 2015 (Simon 1.0) al cortex chip de un traje Haimatsu (Simon de 2104 o 2.0).

El Neurégrafo, mejorado durante el siglo XXI, fue ampliamente utilizado en PATHOS-II
para construir una base de datos con la conciencia de sus tripulantes, controlada y ejecu-
tada por el WAU. Uno de los proyectos secretos de la estacion fue el proyecto ARK, que
consistia en transferir todas las conciencias de la estacién a una plataforma de realidad
virtual, que describiremos mds adelante. Las ideas de Wiener respecto a la inmaterialidad
de la conciencia, lo transitorio del cuerpo y la importancia del pensamiento se pueden en-
trever en el siguiente Audiolog de Mark Sarang, uno de los disefiadores del WAU, cuando
elogia los alcances del Neurégrafo:

Did you know that the human body consists of up to 75 trillion individual
cells? They typically don’t stay with us ‘til we die, some live a few days, while
others live a few years. We're not affected by their short lifespans, as they’re
replaced by new cells that help sustain our bodies. I don’t think anyone would
argue that we ever lose our persona due to this process, yet we are clearly in a
constant state of transformation. Then how do we remain the same?

A continuous flow of thought and perception keeps an unbroken chain of con-
tinuity that we know as our self. Our conscious mind is not the pattern of our
brain, but a continuous emergent entity based on that pattern.

When Dr. Chun populates the ARK she is capturing a moment of our existence
and placing it inside the digital world. Soon you and your digital you will grow
apart due to diverging experiences, but for a tiny window, you are the very
same.

With unbroken continuity it will live on, a fulfilling life no doubt, no less real
than the one from which it was plucked. Now remember, you are not your
body, you are the emergent entity, that entity just happens to occupy two places
at once for a while.

If you took away your body, you would simply be the only one you can be, the
you inside the ARK. Let your body die, and continue on in the digital paradise
among the stars’.
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La reflexion de este personaje es muy similar a la idea de las “organizaciones que se per-
petdan” de Wiener (las células que mueren y son reemplazadas, mientras el individuo
permanece), y es atin mas interesante cuando el juego nos narra que decidi6 suicidarse al
término de su escaneo cerebral, ni bien su conciencia fue almacenada. Esto se debe a que el
personaje Sarang, al confiar fuertemente en la idea de la “continuidad” de la existencia de
la mente mads alla del cuerpo, deseaba comprobar empiricamente que su existencia no de-
pendia en absoluto del cuerpo. En ese sentido, cuando nuestro personaje se entere de que
luego de su “inmolacién” otros voluntarios comenzaron a imitar a Sarang, se planteara re-
iteradamente la pregunta de si efectivamente es equivalente o positiva una conciencia des-
corporeizada, e incluso cuestionara si sigue conservando su ontologia como conciencia.
Pero la utdpica y optimista visién de dicho personaje y la “continuidad” se verd puesta en
tension en el momento en que Simon deba retransferir su conciencia a otro cuerpo para
“habitar” un traje especial (Power Suit) y descender a las estaciones Alpha y Phi, locali-
zadas a varios miles de metros de profundidad. Al realizar la transferencia el Simon del
traje Haimatsu (2.0) seguia vivo: s6lo se copi6 (no transfirié) su conciencia. Por ello, se
da el siguiente didlogo entre el Simon del nuevo traje (3.0) y Catherine, quien lo guia en
el proceso':

Simon 3.0: What was that? Why was it still talking?

Catherine: You know it’s not magic. You were copied. The other Simon in the
seat was copied...and now you are here. Just like Simon lived on in Toronto.

S: God damn you, Catherine. Two Simons? There can’t be two Simons.

C: What did you think would happen?

S: That you were gonna take my mind and put it in another body, like a brain
transplant.

C: I'm sorry, it wouldn’t work that way.

S: You realize how messed up this is?

En este momento el protagonista, que habia asimilado la tecnologia del cortex chip como
forma de existencia, pondera las consecuencias de dejar una copia de si mismo lanzandolo
hacia la muerte segura. El jugador puede, de hecho, decidir “matar” a su antiguo ser ago-
tando su baterfa, asumiendo que es la opcién menos cruel.

Al ver representada la conciencia en un cuerpo y saber que dicho cuerpo estd “vivo” (en
el sentido cibernético, es decir, es capaz de pensar e interactuar con el ambiente), nues-
tro personaje considera que ambas “entidades emergentes”, tal como las describe Sarang,
estdn igualmente vivas. Mientras Sarang decide terminar con su vida corporal porque su
conciencia digital demuestra sus teorias y sus deseos y es superior en su eternidad, Simon
se enfrenta al dilema de existir al mismo tiempo en dos condiciones incorpéreas disimiles,
aunque homologas. El mismo debate ético se daria si el método cibernético de “telegrafiar
un humano” diera como resultado dos copias del mismo ser en vez de sélo trasladarlo.
En el videojuego, el Neurdgrafo cumple con los deseos y aspiraciones de Wiener pero una
complejisima condicién le da un estatuto ético: el de no poder transferir sino tan solo co-
piar conciencias en chips. Esto deja una paradoja de dos distintos seres en distintos planos
con conciencias que tendrdn distintos recuerdos y conexiones —es decir experiencias— di-
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versas a partir del momento de la transferencia. Si bien la idea de Wiener descansaba en
trasladar el cerebro como procesador de informacién (ya que la escritura, el teléfono y
demds manifestaciones son informacién), los desarrollos en tecnologia digital de SOMA
(andlogos a los nuestros, pero optimizados) permiten la imitacién densa de la mente hu-
mana: conciencia organizada con recuerdos, capacidad analitica y emocional.

El ARK: una sociedad perfecta

Dos cuestiones se pueden analizar respecto a la oposicién binaria entre informacién y
entropia, en SOMA. La primera es la importancia del ARK como soporte y almacén virtual
de las dltimas conciencias cientificas del mundo y la segunda es la forma en la que el WAU,
a través del Gel estructural, “da vida” a los engendros que el protagonista va hallando.

A pesar de todas las coincidencias que se pueden trazar entre las predicciones y esperan-
zas de Wiener y nuestra sociedad actual, un “capitalismo de plataformas” (Srnicek, 2016)
cuya economia, politica y sociabilizacién ocurren en gran parte gracias al intercambio y
almacenamiento de datos en diferentes formatos, la sociedad perfecta segin su definicién
serfa el entorno virtual del ARK.

El ARK, en SOMA, representa a la perfeccién un universo anentrépico. En esta simula-
cién habitada por alrededor de cuarenta conciencias digitalmente reconstruidas no habria
impedimentos fisicos o temporales de ningun tipo y su vida seria practicamente infinita,
pues se alimentaria de energfa solar una vez en drbita. En el ARK se almacenan sélo las
“almas’, el aspecto inmaterial de los individuos, quienes pueden interactuar al estar in-
terconectados constantemente entre si y con el reducido ambiente virtual que habitan.
Curiosa coincidencia: en su utopia, Wiener elogia a las comunidades pequeiias y desea que
los aspectos més cruciales y racionales estuvieran delegados a las médquinas y la tecnologia:
el ARK sobrevive (energia solar) y existe (codificacion digital y simulaciéon) gracias a la
técnica.

Sin los factores entrépicos de lo humano (el error de cilculo, su necesidad de nutrirse y
descansar, sus emociones no racionales) y del mundo real, cuya energia estd en constante
descenso y necesita equilibrarse, el ARK no tiene desorganizacién posible, y sus habitantes
son cientificos de todo el globo, seres definidos por su excelente capacidad informativa y
comunicativa (ideas y conceptos racionales y objetivos): es una utopia cibernética.

El Gel estructural como un agente anentroépico. El antivitalismo del WAU

En el argumento del videojuego el gel estructural, una sustancia oleica, eléctricamente
conductora y programable, es la herramienta que el WAU utiliza para intervenir en la
estacion PATHOS y en los humanos y mdquinas que lo habitan. Este gel sélo funciona con
electricidad y tiene la potestad de recomponer circuitos eléctricos y electrénicos y también
formas de vida gracias a la corriente eléctrica. Desde el impacto del cometa, a causa de un
incidente estructural, el WAU perdio el control y comenzé a expandir gel de forma indis-
criminada, con el supuesto protocolo de preservar la vida en la tierra.
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El WAU comenzd a intervenir en robots y maquinaria para hacerlos funcionales y encen-
derlos, convirtiéndolos en mockingbirds. Estos son mdquinas complejas y heterogéneas
construidas a partir de la conexién de partes robéticas, electrénicas y mecanicas, unidas
por el gel estructural, a los que se le transfiere una conciencia humana. Algunos mockin-
gbirds son robots completos, otros son parte robot, parte pantalla, otros parte mdquina y
parte humano, etc.

Los humanos conservados en condiciones minimas de vida son aquellos que no tuvieron
cerca partes electronicas o robéticas con las que reconstruirse. Gracias a su maleabilidad
y capacidad de transformacion, el WAU los mantiene en coma insuflandoles aire a los
pulmones, sustentando electrénicamente su cerebro y nutriéndolos.

Ejemplo de esto es el encuentro que el protagonista tendrd con Amy en la estacién Upsilon.
Ella, tras un accidente eléctrico es mantenida con sus funciones vitales minimas. Sus pul-
mones son insuflados artificialmente mediante un respirador artificial, un fuelle hecho de
gel que emula exhalacion e inhalacién al estar conectado a un circuito eléctrico. La tltima
frase que Simon oye de ella demuestra a la vez la discordancia entre la voluntad o finalidad
del WAU de mantener la vida en la estacién y la cabal comprension de que ciertas formas
de existencia no son equiparables con vivir: “It wont let me die... nothing is allowed to die”.
La transferencia de conciencias humanas a los mockingbirds o trajes (como es el caso de
Simon) es parte del protocolo del WAU: ademads de todos los 6rganos funcionales es me-
nester un nivel abstracto de razonamiento y percepcién que permita interactuar (comu-
nicarse) con el mundo; esta definicion de “vida” es casi andloga a la de la cibernética. Esta
idea se ilustra cuando en una vidriera el protagonista encuentra una rata muerta al costa-
do de un chip funcional; a ambos les vierte un poco de gel, y en pocos segundos se puede
ver a la rata cobrar vida a causa de recuperar los circuitos cerebrales. En su conexién con
el circuito, la electricidad y el gel unen a ambos individuos y crean un ser nuevo, animado,
autorregulado, aunque sin capacidad motriz ni perceptiva. Este momento revela el poder
del gel en todo su esplendor, como agente anentrépico casi milagroso, capaz de equiparar
vida y funcionalidad, palabras que para Norbert Wiener son sin6nimos. La entropia del
animal muerto no puede ser vencida mds que en sus componentes bdsicos homeostaticos
y para reconstruir sus funciones originales (vista, motricidad) se le debe otorgar proétesis
o0 extensiones.

El WAU, por lo tanto, con su directiva de preservacion, acttia sin moral, sin consentimien-
to, métodos predeterminados o conceptualizaciones profundas. El gel estructural permite
que entre partes organicas, electrénicas y mecanicas haya organizacién, estructura infor-
mada, opuesta a la entropia. Esta organizacion seria para Wiener una forma satisfactoria
de definir funcionalidad, existencia y, en dltima instancia, vida.

Es justamente esta definicién antivitalista del WAU lo que lo hizo peligroso: lo rige un
dualismo cartesiano esencialista que no diferencia funcionalidad corporal de mental e in-
tenta recomponer al ser humano como lo haria con una méquina (reparando y reempla-
zando érganos perceptivos visuales y auditivos y conciencia, lo unico que necesita el homo
comunicans). Al no considerar que lo ambulatorio, la voz, lo sensorial téctil o gustativo
sean prioritarios quita a los humanos sobrevivientes su previa totalidad: lo crucial, para el
WAU, es que la conciencia habite un cuerpo.
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El WAU otorga capacidad de procesamiento y feedback a través de la regulacion. Los moc-
kingbirds son capaces de responder a estimulos y comunicarse con otros seres, pero al
tener conciencia humana sus actitudes son impredecibles. Son seres subjetivamente com-
plejos, conscientes de su cruda realidad, que demuestran que el pensamiento humano es
altamente incompatible con el homo comunicans en tanto conciencia trasladable, si sus
funciones preexistentes no se reconstruyen. Aunque son capaces de operaciones y proce-
sos comunicativos, han perdido capacidades vitales de habitacién y apreciacién del mun-
do, ya que vivir no es sélo procesar y analizarlo.

Mas alla de esta simbiosis técnica revolucionaria, el WAU también es responsable del cons-
truct. Este enemigo, una variante hostil de los mockingbirds, es ambulatorio y estd con-
formado en su mayoria por partes mecanicas, robéticas y apéndices de gel estructural. Su
actitud adversa no se explica del todo en el juego, pero es probable que esta animosidad se
deba a una mala adaptacién de la conciencia transferida a su nueva realidad mecénica (a
su nueva y sombria “vida”). Una vez mads, los logros y avances del neurégrafo y la anentro-
pia del gel revelan su lado oscuro.

Conclusiones

Uno de los problemas de la cibernética de Wiener es el de asumir que los logros cientificos
y técnicos de su época eran suficientes y sobrados para ser expresados en forma utdpica
como informacién y comunicacion, cuando en realidad la cibernética misma era (y fue)
un momento especifico histérico logrado a partir de siglos de desarrollos cientificos de
la Modernidad. Phillipe Breton acierta al pensarla como una suerte de utopia benigna en
tanto expresa los deseos y aspiraciones mas elevados de su tiempo; la ciencia ficcion, la
critica cientifica y los cambios socioculturales demostrarian lo vano y a veces sombrio de
sus postulados.

Al mostrarnos las consecuencias de un concepto cibernético puro de humano, conciencia
y vida, el videojuego construye una distopia cibernética, aplicando sus nociones en diver-
sos niveles. Su principal argumento es que la conciencia y la vida no son equiparables, y
que ésta dltima no puede ser sinénimo de capacidad analitica y de retroalimentacién. Sin
embargo, a la vez que establece narrativamente esta discusion, rescata que, de ser posible
la reproduccién digital de la conciencia, superando lo mundano del cwpa (soma, cuerpo
en griego), sus alcances serian prodigiosos, aunque éticamente polémicos.

Notas

1. Responsables de la creacion de las sagas de videojuegos Amnesia (2010-2020) y Penum-
bra (2007-2008).

2. https://youtu.be/IfkpxJmSk_E

3. Irénicamente, telos en griego (1é\og) significa fin o meta.
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4. Lanarracién o historia de un videojuego puede ser lineal o no lineal dependiendo de la
propuesta creativa; en este caso el final de la historia no se verd alterado por las decisiones
o acciones del personaje.

5. Podemos pensar en una torre de jenga: comienza con una cantidad méxima de in-
formacién (ordenamiento secuencial, unidireccionalidad, acumulacién de energia poten-
cial), pero al derrumbarse alcanza su estado mds probable (nula energia potencial, mul-
tidireccionalidad, disposicién aleatoria. El jenga es un juego en el cual se busca mantener
una organizacién determinada en la disposicién menos energética posible.

6. La relacién entre energia e informacién permite entender cémo la analogia termo-
dindmica con la sociedad puede funcionar. Un circuito necesita cierta potencia de co-
municacién para que su propia energia no afecte negativamente al mensaje. El paso de
informacion no puede ocurrir sin gastar energfa, pues el acoplamiento energético y el
informativo son andlogos; sin embargo, no son iguales: siempre se necesita menos ener-
gia para comunicar mds informacion. La fotosintesis es el ejemplo que Wiener elige para
demostrar que un acoplamiento energético casi inexistente puede hacer decrecer enorme-
mente la entropia.

7. Acrénimo acuiiado de la expresién “RAdio Detection And Ranging”.

8. Aqui hace una analogfa fundamental con el sistema nervioso: las sinapsis funcionarian
como nodos que implican umbrales de accién binarios, pues esos nodos s6lo tendrian la
opcién de activarse o no activarse; las mdquinas tienen un mecanismo analogo, que son
las “llaves de conmutacién”

9. https://www.youtube.com/watch?v=rS4TOWkRIVc

10. https://www.youtube.com/watch?v=y5CFE-Zdlfs

11. https://www.youtube.com/watch?v=6XX17CWOLVE
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Abstract: SOMA is a survival horror video game set in a dystopian 22nd century in which
life on earth has gone extinct due to a comet impact. Our protagonist is a human whose
consciousness has been transferred to a robotic body who will seek to put into orbit a
virtual reality capsule inhabited by the most distinguished minds on the planet with the
hope that in the future they will rebuild humanity.

With this premise, the video game deeply and critically explores various concepts and
theoretical assumptions of cybernetics, a science outlined by Norbert Wiener in his book
Cybernetics and society. In this article we will explore cybernetic concepts, their ethical
implications and their fictional functioning in the game environment, which updates the
debates started by him more than 70 years ago.

Keywords: cybernetics - videogames - body - information - conscience.

Resumo: SOMA é um videogame de terror de sobrevivéncia ambientado em um distépico
século XXII em que a vida na Terra é extinta devido ao impacto de um cometa. Nosso
protagonista é um humano cuja consciéncia foi transferida para um corpo robético e que
buscara colocar em 6rbita uma cépsula de realidade virtual habitada pelas mentes mais
ilustres do planeta com a esperanga de que no futuro reconstruam a humanidade.

Com essa premissa, o videogame explora profunda e criticamente diversos conceitos e
pressupostos teéricos da cibernética, ciéncia delineada por Norbert Wiener em seu livro
Cybernetics and society. Neste artigo exploraremos os conceitos cibernéticos, suas implica-
¢Oes éticas e seu funcionamento ficcional no ambiente do jogo, o que atualiza os debates
iniciados por ele ha mais de 70 anos.

Palavras-chave: cibernética - videogames - corpo - informagao - consciéncia.

[Las traducciones de los abstracts fueron supervisadas por el autor de cada articulo]
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Publicaciones del Centro de Estudios
en Disefio y Comunicacién

El Centro de Estudios en Disefio y Comunicacién de la Facultad de Disefio y Comunica-
cién de la Universidad de Palermo desarrolla una amplia politica editorial que incluye las
siguientes publicaciones académicas de caracter periédico:

+ Cuadernos del Centro de Estudios en Disefio y Comunicacién [Ensayos]

Es una publicacion periddica que retine papers, ensayos y estudios sobre tendencias, pro-
blematicas profesionales, tecnologias y enfoques epistemoldgicos en los campos del Dise-
o y la Comunicacion.

Se publican de dos a cuatro nimeros anuales con una tirada de 500 ejemplares que se
distribuyen en forma gratuita.

Esta linea se edita desde el ano 2000 en forma ininterrumpida, recibiendo colaboraciones
remuneradas, dentro de las distintas temdticas.

La publicacién tiene el ntimero ISSN 1668.0227 de inscripcion en el CAICYT-CONICET
y tiene un Comité de Arbitraje.

+ Creaciéony Produccion en Disefio y Comunicacion [Trabajos de estudiantes y egresados]
Es una linea de publicacién periédica del Centro de Produccién de la Facultad. Su objetivo
es reunir los trabajos significativos de estudiantes y egresados de las diferentes carreras.
Las producciones (tedrico, visual, proyectual, experimental y otros) se originan partiendo
de recopilaciones bibliograficas, catalogos, guias, entre otros soportes.

La politica editorial refleja los estdndares de calidad del desarrollo de la curricula, eviden-
ciando la diversidad de abordajes temdticos y metodoldgicos realizados por estudiantes y
egresados, con la direccidn y supervision de los docentes de la Facultad.

Los trabajos son seleccionados por el claustro académico y evaluados para su publicacién
por el Comité de Arbitraje de la Serie.

Esta linea se edita desde el ano 2004 en forma ininterrumpida, recibiendo colaboraciones
para su publicacién. El numero de inscripcion en el CAICYT-CONICET es el ISSN 1668-
5229 y tiene Comité de Arbitraje.

+ Escritos en la Facultad

Es una publicacién periddica que reine documentacién institucional (guias, reglamentos,
propuestas), producciones significativas de estudiantes (trabajos précticos, resimenes de
trabajos finales de grado, concursos) y producciones pedagdgicas de profesores (guias de
trabajo, recopilaciones, propuestas académicas).

Se publican de cuatro a ocho nimeros anuales con una tirada variable de 100 a 500 ejem-
plares de acuerdo a su utilizacién.
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Esta serie se edita desde el afo 2005 en forma ininterrumpida, su distribucién es gratuita
y recibe colaboraciones para su publicacién. La misma tiene el nimero ISSN 1669-2306
de inscripcién en el CAICYT-CONICET.

* Reflexion Académica en Disefio y Comunicaciéon

Las Jornadas de Reflexién Académica son organizadas por la Facultad de Disefio y Co-
municacién desde el afio 1993 y configuran el plan académico de la Facultad colaborando
con su proyecto educativo a futuro. Estos encuentros se destinan al analisis, intercambio
de experiencias y actualizacién de propuestas académicas y pedagdgicas en torno a las
disciplinas del disefio y la comunicacién. Todos los docentes de la Facultad participan a
través de sus ponencias, las cuales son editadas en el libro Reflexién Académica en Disefio
y Comunicacién, una publicacién académica centrada en cuestiones de ensefianza-apren-
dizaje en los campos del disefio y las comunicaciones. La publicacién (ISSN 1668-1673)
se edita anualmente desde el 2000 con una tirada de 1000 ejemplares que se distribuyen
en forma gratuita.

+ Actas de Diseiio

Actas de Disefio es una publicacion semestral de la Facultad de Diseilo y Comunicacion,
que retine ponencias realizadas por académicos y profesionales nacionales y extranjeros.
La publicacién se organiza cada afo en torno a la temdtica convocante del Encuentro
Latinoamericano de Disefo, cuya primera edicion fue en Agosto 2006. Cabe destacar que
la Facultad ha sido la coordinadora del Foro de Escuelas de Disefio Latinoamericano y la
sede inaugural ha sido Buenos Aires en el afio 2006.

La publicacidn tiene el Numero ISSN 1850-2032 de inscripcién y tiene comité de arbitraje.

A continuacidn se detallan las ediciones histdricas de la serie Cuadernos del Centro de
Estudios en Disefio y Comunicacién:

Cuadernos del Centro de Estudios de Disefio y Comunicacién [ ISSN 1668-0227 ]

> Cuadernos del Centro de Estudios en Disefio y Comunicacién. [Ensayos]: Actores
inesperados: lo que atraviesa el campo de la imagen || C. Pdez Vanegas y A. Niedermaier:
Prélogo | J. Sojo y C. Arango: Uso de la imagen. Filosofia y religion en la publicidad | M.
X. Betancourt Ruiz y L. N. Vega Laverde: Actores y variaciones en las trayectorias de la
imagen fotogréfica | A. L. Dotor Robayo: Las tensiones de la imagen de mujer en la moda
Colombiana (1990-2000). Un analisis de la representacién de la publicidad en la década
de 1990 | S. C. Dousdebés Montafia: Pactol. Un trasteo2 que se desvanece | P. A. Gémez
Granda: Indicios inesperados e Index: lo real como actor en la simulacién de la realidad.
El caso de la metodologia BIM vy el software Heliodon | M. Gruber: Cuando la imagen nos
interpela: La sal de la tierra (2014), de W. Wenders y J. R. Salgado | J. A. Guzman Ramirez:
Practicas de creacién anédloga-digital mediante la investigacién proyectual aplicada a la
construccion de personajes para animacion | C.Isaza Kranzy C. Paez Vanegas: Esto no es
un mapa. La percepcion del espacio | A. Niedermaier: Latidos visuales de un tiempo incierto
J. M. Pérez: Tecnopoeticas, remediacién, Intermedialidad: actores visibles e invisibles del
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acontecimiento artistico en el siglo XXI | M. Pitarque: La Imagen primordial. Imdgenes
para pensarnos | J. E. Posso Jiménez, C. A. Santacruz Londoiio y A. R. Novoa Montoya:
El génesis de la publicidad vernacula | A. Reggiani: La fotografia de autor y su did4ctica de
ensefianza en el marco de la Universidad. La problematica de los modelos de ensefianza
aplicados al analisis de la fotografia de autor en tiempos de la fotografia contempordanea |
E. A.Russo: Poesia y transmision del cine: los videoensayos de Kogonada | A. Schianchi, L.
Bender, I. Guerray G. Ito: Visualizar la mirada. Exploracién artistica a partir del seguimiento
de ojos con imédgenes en movimiento. (2021/2022). Buenos Aires: Universidad de Palermo,
Facultad de Disenio y Comunicacién, Centro de Estudios en Disefio y Comunicacién. Vol.
129. Con Arbitraje.

> Cuadernos del Centro de Estudios en Disefio y Comunicacién. [Ensayos]: Propiedad
Intelectual, disefio y sostenibilidad || Susy Inés Bello Knoll: Presentacién | Fernando
Carbajo Cascon: Imitacién de disefios de Moda en Espaifia | Lucio J. Adansa Reggiani:
La inscripcion de una marca de moda internacional via OMPI | Rodrigo Javier Gozalbez:
El derecho de autor en el disefio de moda | Juan Sebastian Sanchez Polanco: Propiedad
Intelectual, herramienta para el emprendedor del siglo XXI | Horacio Félix Alais: Medidas
aduaneras contra el trifico de productos de Moda y falsificados en Argentina | Christian
Vidal Beros: Influencers y Derecho de la Competencia | Maria José Arancibia Obrador:
Los sistemas de vigilancia de marcas comerciales y nombres de domino en la industria
de la moda | Paola Cirelli: No moda. Hacia el Ecodisefio del vestir | Valeria Doustaly:
Jean Paul Gaultier: Diversidad e Inclusién | Diego Bernardini Zambrini: Hacia el disefio
sostenible de una nueva longevidad | Ida Palombella: Sostenibilita e moda: una prospettiva
italiana | Francisco José Torreblanca Diaz y Francisco Javier Lorente Sanjuén: Marketing
de disefio sostenible. Un caso préctico: nueva identidad de marca de la Denominacién
de Origen Manchuela (Espafa) | Susy Inés Bello Knoll: Los Objetivos de Desarrollo
Sostenibley el disefio | Brenda Denise Schebesta Acea: Responsabilidad Social Empresarial,
nuevas economias, sostenibilidad y moda | Mirian M. Ivanega: Reflexiones acerca de las
compras publicas de disefio sostenible | Analia Lourdes Pastran: Accién por el Clima:
Emprendedores Sostenibles (ODS 12 Produccién y Consumo Responsable) | Lola Dopico
Aneiros: Materialidad y color en la industria de la moda, en la busqueda del impacto cero.
(2021/2022). Buenos Aires: Universidad de Palermo, Facultad de Disefio y Comunicacion,
Centro de Estudios en Disefio y Comunicacién. Vol. 128. Con Arbitraje.

> Cuadernos del Centro de Estudios en Disefio y Comunicacion. [Ensayos]: La moda en
su laberinto. Parte II || Patricia M. Doria: Introduccién. Interrogantes y respuestas de la
Moda en la hipermodernidad. Parte II || Mirada 1. Moda y Sociedad. Patrizia Calefato:
La moda come sistema di segni nel mondo iperconnesso | Maria Valeria Tuozzo y Natalia
Lépez: Hipermoda. Parte II. El entramado psicolégico y social de la moda y el género, una
perspectiva transdisciplinar | Jorge Castro Falero: O. D. S. y su aplicacién a la Industria
Textil y de la Moda | Helga Mariel Soto: Nuevas encrucijadas en la moda masculina: mirar el
pasado para entender el presente || Mirada 2. Moda y Cultura. Patricia M. Doria y Eugenia
Bailo Donnet: La ley de la atraccién. Mensajes ocultos, la simbologia en moda como lenguaje
identitario | Ménica Incorvaia: Fotografia y moda. Aliados indispensables | Lorena Pérez:
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La moda en el museo. El caso de la moda argentina | Maria Cecilia Guaras: La cultura
como investidura, la historia como subjetividad || Mirada 3. Moda e Innovacién. Maria
Laura Spina: La trama en el espacio tridimensional. La aplicacién de un recurso gréfico
complementario en el nuevo edificio de la Fondation Louis Vuitton | Zineb El Habchi Mahir
y Graciela Padilla Castillo: Futbolistas de élite como instagrammers de moda: Ronaldo y
Messi | Sara Peisajovich: El arte visual en las tapas de las revistas Vogue y Harper’s Bazaar
del periodo de entreguerras | Pablo Tesoriere: Comunicacién visual en redes | Yanina M.
Moscoso Barcia: El rastro de la moda. (2021/2022). Buenos Aires: Universidad de Palermo,
Facultad de Disefio y Comunicacién, Centro de Estudios en Disefio y Comunicacién. Vol.
127. Con Arbitraje.

> Cuadernos del Centro de Estudios en Disefio y Comunicacion. [Ensayos]: Se necesita
usuario con experiencia. UX || Roberto Céspedes: Prologo | Jimena Alarcén Castro, Jorge
Lino Alves y Carla Silva: Experiencia de usuario positiva (...) | Adriana Dornas y Angélica
Adverse: La piel de las cosas (...) | Camilo Ayala-Garcia y Christiaan Job Nieman Janssen:
Reproponer el cuero desde una perspectiva de disefio sostenible | Edisson Viera Alulema:
Islas de disefio (...) | Carmen Gémez Pozo y Carmen Luz Lépez Miari: Cultura del vestir
(...) | Marco Ferruzca, Alinne Sanchez Paredes y Carolina Andrade: Sensibilizacion sobre
los objetivos de desarrollo sostenible (...) | Beatriz Garcia Présper y Patricia Rodrigo
Franco: Las tendencias como estrategia de innovacion (...) | Daniela Garzén Osorio y John
Cardozo Vasquez: Los ttiles de las Cocinas tradicionales colombianas (...) | Carlos Torres
de la Torre: El disefio de servicios ptiblicos (...) | Rebeca Isadora Lozano Castro y Andrea
Daniela Larrea Solérzano: Modelos de escritura y ornamentos en gréficas identificativas
de edificios histéricos de Tampico | M. Margarita Ramirez-Jefferson: Imagenes de
modernidad (...) | Jimena Vanina Odetti, Alberto Reyes Gonzalez and Andrés Enrique
Reyes Gonzalez: La intervencidn cromdtica como propuesta de disefio de imagen urbana
(...) | Kevin Fonseca Laverde, John Cardozo Vasquez y Nélida Ramirez Triana: Estudio
de simbolos en las sociedades en conflicto armado (...) || Tesis de Doctorado en Disefo
UP recomendada para su publicacién. Andrea Daniela Larrea Sol6rzano: Trama, aunque
sea urdimbre (...). (2021/2022). Buenos Aires: Universidad de Palermo, Facultad de Disefio
y Comunicacién, Centro de Estudios en Disefio y Comunicacién. Vol. 126. Con Arbitraje.

> Cuadernos del Centro de Estudios en Disefio y Comunicacién. [Ensayos]: La Historieta
Desbordaday Estallada. Un Lenguaje Mutante || Amadeo Gandolfo, Pablo Turnesy Laura
Vazquez: Introduccién: la historieta desbordada y estallada. Un lenguaje mutante | Ana
Cristina Carmelino: O Amigo da Onga: continuidade e reapropria¢do do personagem de
Péricles | Roberto Bartual: Watchmen: héroes y terapia del shock. Un didlogo entre Damon
Lindelof y Alan Moore | Ilan Manouach: Comic books as Ontographs: The composition
process of Abrégé de Bande Dessinée Franco-Belge | Jorge Opazo y Marcela Oliva: Historieta
y escultura, un vinculo posible | Julia Barata: Cinegrafias: Proto-animacién en CINEGRAF
| Jorge Sanchez: Narrar como un devenir rio. Experimentos narrativos en “Sétira Latina”
de Mariana Paraizo | Colectivo artistico Un Faulduo: Dossier gréifico de El Eternauta |
David Garcia-Reyes y Rubén Romero Santos: Pictura et sequentia: huellas de las bellas
artes en la narracion figurativa de Antonio Altarriba entre 1977y 19911 | Diego Agrimbau:
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Articulacién secuencial: la sintaxis grafica | Entrevista a Ana Galvai. (2021/2022). Buenos
Aires: Universidad de Palermo, Facultad de Disefio y Comunicacién, Centro de Estudios
en Disefio y Comunicacién. Vol. 125. Con Arbitraje.

> Cuadernos del Centro de Estudios en Disefio y Comunicacién. [Ensayos]: Edicién y
politicas de lectura: mediaciones a la Literatura Infantil y Juvenil || Laura Guerrero
Guadarrama & Ivana Mihal: Pr6logo | Arnulfo Uriel de Santiago Gémez: México,
libros como signos de su historia cultural. Clasificar, reflexionar: letras para la infancia
y religion | Linda Sacal Halabe: La necesidad de actualizar y modernizar la ensefianza de
la Historia: hacia un sentido de vida y pertenencia en los nifios | Marta Sampériz, Rosa
Tabernero, Maria Jestis Colén y Noemi Manrique: El libro de no ficcién para prelectores.
Analisis de las claves de construccién del discurso | Blanca Ana Roig Rechou y Rocio
Garcia Pedreira: Potencialidades educativas y recursos videogréficos para la educacién
filmica y literaria | Luis Mario Reyes Pérez Silva: Internet y Fanfiction: la préctica de la
(hiper)lectura y la (hiper)escritura | Carolina Tosi: Formatos de literatura escolar. Acerca
de las politicas estatales y editoriales en torno a los materiales literarios destinados a la
escuela | Lorena Camponovo: Précticas de lectura de textos literarios y lector escolar |
Patricia B. Bustamante: LI] y educacidn literaria en Argentina: entre politicas publicas
y mercado editorial | Laura Rafaela Garcia: Para una revision de la formacion literaria
del docente en las politicas de lectura en Argentina | Dalina Flores Hilerio: La mediacién
académica y la LIJ en México | Daniela Szpilbarg: El fin del principe azul: catdlogos
feministas para infancias diversas. El caso de la Coleccién Antiprincesas (Argentina) |
Silvana N. Fernandez: Publishing Children Books by Minority Voices in Canada: The
Case of Groundwood Books | Flavia M. J. Krause: Paralelismos entre ilustradores de libros
para nifios: Vladimir Lébedev y Ayax Barnes | Nathalie Jarast: La comunicacién editorial
de LIJ en tiempos de redes sociales. (2021/2022). Buenos Aires: Universidad de Palermo,
Facultad de Disefio y Comunicacién, Centro de Estudios en Disefio y Comunicacién. Vol.
124. Con Arbitraje.

> Cuadernos del Centro de Estudios en Disefio y Comunicacién. [Ensayos]: Literaturas
gréficas y relatos visuales. Sobre poéticas y politicas de la imagen narrativa || Juan
Antonio Sénchez Jiménez y Laura Vazquez: Prélogo | Ana Abril Hernandez: Women in
poetry and comics: multimodal dialogue between John Keats and Edna St. Vincent Millay
| Maria Augusta Albuja Aguilar: To Kill a Mockingbird: Why would it be a sin to shoot
down its Graphic Novel adaptation? | Carmela Artime, Montse Gatell y Teresa Iribarren:
Violencia, corporalidad y simbolismo en la novela gréifica memorialista protagonizada por
mujeres | Antonio Ballesteros Gonzalez: Sombras de humanidad: la proyeccién mitica
de Jack el Destripador en From Hell de Alan Moore y Eddie Campbell | Alejandro Lépez
Lizana: El Lucifer de Neil Gaiman como caso limite de los estudios de adaptacién | Alvaro
Pina Arrabal: Cruzando El puente del troll, de Neil Gaiman: de la literatura al cémic |
Esmeralda Rios: El tiempo fantdstico en la literatura latinoamericana del siglo XX y su
transmutacién al soporte grafico del comic | Carla Acosta Tufias y Maria Samper Cerdén:
El mundo confiscado por la pesadilla: comparativa entre la novela El atentado y su versién
en comic | Joan Sapifia y Ana Belén Cao Miguez: Comic, memoria histérica y activismo
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LGTB en didlogo: el ejemplo de la novela gréfica El Violeta | Guillermo Soler-Quilez:
Cémics y albumes ilustrados sobre Federico Garcia Lorca: obra y vida sgay? | Montserrat
Terrones: Chantal Montellier y Ah/nana. El debut del feminismo en el comic europeo |
Maria Ximena Venturini: Un superhéroe del conurbano: Kryptonita de Leonardo Oyola,
adaptacion y reescritura al comic. (2020/2021). Buenos Aires: Universidad de Palermo,
Facultad de Disefio y Comunicacién, Centro de Estudios en Disefio y Comunicacién. Vol.
123. Con Arbitraje.

> Cuadernos del Centro de Estudios en Disefio y Comunicacién. [Ensayos]: Artey Politica
|| N. Aguerre, D. Trindade e G. Chagastelles: Prélogo | R. Caminni Pereira da Silva e L.
Allegretti: Museu Expandido e Estendido: Novos Designs de Apreciagdo | M. Bastos de
Sa e L. A. Coimbra de Rezende Filho: Construindo uma histéria arqueogenealdgica do
audiovisual educativo e cientifico na area das Ciéncias da Satde no Brasil. Dimensoes
estética, politica e pedagdgica | C. Martins Pires de Oliveira, N. Cabral da Silva Ranhel, S.
Persichetti e A. L. Coiro Moraes: O Renascimento de Vénus e um novo O Beijo: identidade
e representacdo nas capas da revista Elle Brasil | G. M. Montedonio Chagastelles: Arte
mestica de Jarbas Lopes e Marcos Cardoso: inventariantes das ruas (1990-2010) | M.
Cicowiez: Razones partidarias: entre politica y ficcion | C. Garcia: Martirologio | A.
Lemos: Encontros com a Civilizagdo Brasileira e Cole¢ao Primeiros Passos: edi¢ao, politica
e democracia no Brasil (1979-1985) | E. E. Luna: ;Institucién de Ordenes Alternativos o
Construccién de Dindmicas Plurales? La dimensién del espacio local en los procesos de
significacién local/global | D. Mano: Conexdes com o mundo: verdade e representa¢do na
teoria politica contemporénea | M. Oliveira: Sentidos politicos da brincadeira do Cavalo
Marinho: criando um novo espaco de possiveis | K. R. Samaniego Pesantez: La musica
como estrategia de comunicacion para la resistencia de la invasion minera en la amazonia
ecuatoriana | J. L. Serrano Salgado: Un aire de familia. Ley de Cine, recurrencias y aspectos
comunes en el cine ecuatoriano del post-indigenismo | R. Sousa Ortega: Amistades
peligrosas. Una revision sobre el intercambio epistolar como operacién artistica y politica
J.J. Trindade Duarte: Rio Recrio: O Rio de Janeiro antigo e o novo — retratos da cidade
em cronicas no Instagram | N. Villaga: O Imagindrio das Artes Pldsticas: da representagdo
a simulagdo. (2020/2021). Buenos Aires: Universidad de Palermo, Facultad de Disefio y
Comunicacién, Centro de Estudios en Disefio y Comunicacién. Vol. 122. Con Arbitraje.

> Cuadernos del Centro de Estudios en Disefio y Comunicacién. [Ensayos]: Disefio y
Democracia en América Latina || M. V. Barzola y R. A. da C. Ribeiro: Prélogo | Eje 1.
Politicas Piblicas y Procesos Politicos | M. V. Barzola: Construccién de la Pos-verdad
en la Griéfica Politica Latinoamericana | M. A. Ramos de Freitas y R. A. C. Ribeiro: O
ensino do design na América Latina: em busca de uma identidade latino-americana | L.
Lagares Izidio, S.L.B Lana y D. de Moraes: O ambiente de crise como causa politica para
o design | M. A. Lopes Domiciano y V. C. Pires Nogueira Valente: A Infografia como
ferramenta de comunicacdo e inclusdo | F. Kaizer: A politica das situagdes de projeto:
uma investigacdo tedrica em torno do Plano de Metas brasileiro | J. E. C. Sobral, M. T.
Everling, A. L. M. S. Cavalcanti y R. Rodrigues: A¢cdes Estratégicas para Translacdo de
Conhecimento entre Academia e Sociedade: um estudo de caso no ambito do PPGDesign
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da Univille | Eje 2. Inclusién de las minotias y poblaciones de riesgo | E. ]. Carpintero
Rezende y C. F. Campos: Inclusdo Digital e Envelhecimento: uma abordagem centrada
no humano e social pelo design | C. Medina, C. L. Carrara Domiciano, D. V. Ferrari y P.
da Cruz Landim: Inovagéo Social para o empoderamento de individuos com deficiéncia:
desenvolvimento de materiais graficos educacionais inclusivos na drea da saude | G.
Fernandes dos Santos, S. Sasaoka y M. A. dos Reis Pereira: O Assentamento Rural Horto
Aimorés e a Extensdo Universitdria do Projeto Bambu: um estudo de caso | L. Miletto
Tonetto, F. C. X. da Costa, R. Rech Mandelli, B. Lorenz y V. Marques da Rosa: Design
para o bem-estar: desafios enfrentados ao projetar para o estimulo a forcas de cardter | G.
Rodrigues Corréa y A. Fernandes Viana: Flores do Morro: inovagdo social por meio do
design e da danca | A. A. Horta, C. Santana Lins Cerqueira, M. Fernandes Batista, y R. A.
da Conceic¢ao Ribeiro: Design cidaddo: abordagens para a vivéncia urbana. (2020/2021).
Buenos Aires: Universidad de Palermo, Facultad de Disefio y Comunicacion, Centro de
Estudios en Disenio y Comunicacién. Vol. 121. Con Arbitraje.

> Cuadernos del Centro de Estudios en Disefio y Comunicacién. [Ensayos]: Disefio y
Democracia en América Latina || M. V. Barzola y R. A. da C. Ribeiro: Prélogo | Eje 1.
Politicas Piblicas y Procesos Politicos | M. V. Barzola: Construccién de la Pos-verdad
en la Griéfica Politica Latinoamericana | M. A. Ramos de Freitas y R. A. C. Ribeiro: O
ensino do design na América Latina: em busca de uma identidade latino-americana | L.
Lagares Izidio, S.L.B Lana y D. de Moraes: O ambiente de crise como causa politica para
o design | M. A. Lopes Domiciano y V. C. Pires Nogueira Valente: A Infografia como
ferramenta de comunicag¢do e inclusdo | F. Kaizer: A politica das situagdes de projeto:
uma investigacdo teérica em torno do Plano de Metas brasileiro | J. E. C. Sobral, M. T.
Everling, A. L. M. S. Cavalcanti y R. Rodrigues: A¢bes Estratégicas para Translacdo de
Conhecimento entre Academia e Sociedade: um estudo de caso no 4ambito do PPGDesign
da Univille | Eje 2. Inclusién de las minorias y poblaciones de riesgo | E. J. Carpintero
Rezende y C. E. Campos: Inclusio Digital e Envelhecimento: uma abordagem centrada
no humano e social pelo design | C. Medina, C. L. Carrara Domiciano, D. V. Ferrari y P.
da Cruz Landim: Inovagio Social para o empoderamento de individuos com deficiéncia:
desenvolvimento de materiais graficos educacionais inclusivos na area da saude | G.
Fernandes dos Santos, S. Sasaoka y M. A. dos Reis Pereira: O Assentamento Rural Horto
Aimorés e a Extensdo Universitdria do Projeto Bambu: um estudo de caso | L. Miletto
Tonetto, F. C. X. da Costa, R. Rech Mandelli, B. Lorenz y V. Marques da Rosa: Design
para o bem-estar: desafios enfrentados ao projetar para o estimulo a forcas de caréter | G.
Rodrigues Corréa y A. Fernandes Viana: Flores do Morro: inovag¢do social por meio do
design e da danca | A. A. Horta, C. Santana Lins Cerqueira, M. Fernandes Batista, y R. A.
da Concei¢ao Ribeiro: Design cidadao: abordagens para a vivéncia urbana. (2020/2021).
Buenos Aires: Universidad de Palermo, Facultad de Disefio y Comunicacién, Centro de
Estudios en Disefio y Comunicacién. Vol. 120. Con Arbitraje.

> Cuadernos del Centro de Estudios en Disefio y Comunicacién. [Ensayos]: Investigar

en Diseno. Identidad, Etica y Disefio. Un anélisis de los multiples cruces posibles ||
Marina Laura Matarrese y Luz del Carmen Vilchis: Introduccién. Espacios de la ética
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y la identidad en el quehacer del disefio // Eje 1. Visiones éticas e identitarias sobre la
prdctica del disefio. Aylen Medina Robalino: Indumentaria indigena: ética, politica y
disefio. Una mirada sobre el artefacto vestimentario de la mujer chibuleo | Ruth Verénica
Martinez Loera: Creacién de la memoria iconogréfica de una cooperativa de bordadoras
indigenas, un ejercicio ético para el disefiador | Eugenia Alvarez Saavedra: Uso del color
y patrones geométricos en los disefios Mapuche contempordneos: Adaptacién semidtica
en tres casos de estudio comparados | Dora Ivonne Alvarez Tamayo: Si la marca fuera
una persona: andlisis semi6tico analdgico | Gerardo Gomez Romero: Disefio, tipografia y
comunicacion visual. Ahora todo vale // Eje 2. Reflexiones teéricas acerca de la ética en
el disefio. Luz del Carmen Vilchis: Abstracciones filosoficas acerca del ethos del Disefio
| Omar Lezama Galindo: Reflexiones acerca de la identidad, la ética y la memoria en
el disefio grafico | Elia del Carmen Morales Gonzalez y Yésica Alejandra del Moral
Zamudio: Consideraciones reflexivas para la accion del disefiador a partir de la ética y la
identidad // Eje 3 Disquisiciones en torno a la responsabilidad social y ética del disefio.
Flor de Maria Gomez Ordoiiez y Maria Teresa Alejandra Lopez Colin: La identidad del
Disenador Grafico del siglo XXI y la exigencia de la responsabilidad social universitaria
| Leobardo Armando Ceja Bravo: La otredad subyacente como creencia. Una reflexion
ética, politica y formativa en disefiadores de posgrado | Martha Gutiérrez Miranda:
Valores y responsabilidades del Disefio en la era de lo “hiper”. (2020/2021). Buenos Aires:
Universidad de Palermo, Facultad de Disefio y Comunicacién, Centro de Estudios en
Disefio y Comunicacién. Vol. 120. Con Arbitraje.

> Cuadernos del Centro de Estudios en Disefio y Comunicacién. [Ensayos]: Visualidades
expandidas y narrativas transmediales: derivas de las artes, los lenguajes y los medios ||
M. dela Puentey L. Vazquez: Prélogo | A. A. Garcia Serventi: Abordajes tedrico criticos en
la instalacién audiovisual. La teoria del tiempo libre y una estética desde la perspectiva del
disefio | M. Tisera: Steampunk: andlisis del caracter critico de sus producciones objetuales
| E. Garay Basualdo: El siglo XXI: la curaduria como el boom del momento y los libros
especificos | F. Bortolazzo Pinto: Um par de olhos do outro lado do Rio da Prata. Como
uma historieta expandida de Héctor Oesterheld proporcionou o encontro de um pesquisador
brasileiro com a América Latina | C. Corti: De la produccion de experiencias a la exhibicién
de arquitectura (1957-1970). Situacionistas, utopistas y posmodernistas | I. Abadia: ‘Vamo
a calmarno’. Los memes como dispositivos de referencialidad comunicativa | A. Rosso:
#ArteContemporaneo: La arquitectura del museo de arte moderno como discursividad
intermediaria. Un andlisis de la promesa experiencial configurada por los edificios de Centro
Pompidou, Malba, Moma y Tate Modern | L. Diaz Quiroga: Museo de la inmortalidad.
Apuntes para un ensayo transmedia | M. L. (Malala) Gonzalez: Arte ptiblico contemporéneo
y la puerta bicentenaria del GAC ;Hasta dénde es posible seguir hablando de monumentos?
| F. Diéguez: Plataformas medidticas de los museos de artes visuales: mediacion técnica,
mediatizacion e interdisciplina. Consideraciones preliminares para el abordaje analitico | P.
La Rocca: Espacialidad en el conceptualismo latinoamericano. El caso Mirtha Dermisache
| C. Arduini Amaya: Ficcion transmedia en Argentina. El caso de la serie Segiin Roxi | E.
Bastida Kullick: Las proyecciones publicas de Krzysztof Wodiczko: arte publico, monumento
y victimizacion | E. Bastida Kullick y N. Benhumea Salto: Pizzurno Pixelado: entre la danza
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y el premapping. (2020/2021). Buenos Aires: Universidad de Palermo, Facultad de Disefio
y Comunicacién, Centro de Estudios en Disefio y Comunicacién. Vol. 119. Con Arbitraje.

> Cuadernos del Centro de Estudios en Disefio y Comunicacién. [Ensayos]: La Imagen
personal frente a los nuevos desafios 2020 || Maria Pia Estebecorena: Pr6logo. La Imagen
personal frente a los nuevos desafios 2020 | Coca Sevilla: La Imagen de la Politica en
Pandemia: Cuando todo Comunica | Sonia Dubey Dewan: The Role of Personal Image in
Personal Branding | Eva Koeck-Eripek: El poder de la consultoria de imagen para grupos
especiales | Maria Pia Estebecorena: El concepto de Imagen en la nueva normalidad | Neha
Malhotra: Bringing your Image Consulting Practices up to industry sustainability standards
| Fernanda Luchesi: Os erros mais comuns cometidos pelos Consultores de Imagem na hora
de aplicar um plano de Marketing no negécio | Rachel Jordan: Millenials x Comportamento:
o Futuro das Rela¢des | Ana Cheong Cheok Yin and Ainun Aida Psychology of Image |
Luciana Ulrich: Ferramentas para o atendimento online de coloragao pessoal. (2020/2021).
Buenos Aires: Universidad de Palermo, Facultad de Disefio y Comunicacién, Centro de
Estudios en Disenio y Comunicacién. Vol. 118. Con Arbitraje.

> Cuadernos del Centro de Estudios en Disefio y Comunicacién. [Ensayos]: El camino
de la heroina. Género, narrativa y diversidad || G. Los Santos, T. Stiegwardt, G. Diaz de
Sabatés y Marcelo Sabatés: Pr6logo | Beatriz Vivas: Prefacio | T. Stiegwardt y G. Los Santos:
De la deconstruccién y reinterpretacion del sujeto heroico: el ocaso del héroe patriarcal
y el advenimiento de la heroina. Una visién holistica, complementaria e inter esencial de
la heroicidad humana | S. Miiller: El camino de las heroinas negras: Blaxploitation | A.
Pontoriero: Mujer y Cine ;hay lugar para la heroina? | A. Olaizola: Las aventuras de la
Increiblemente Pequefia: trayectorias transmediales de una heroina errante | V. Maturet:
#NiUnaMenos en Argentina, comunicacién y desafios del feminismo y mads - Primera
parte | G. Murta Losada: Feminismos transmediaticos | M. Gruber: Re-presentaciones
de la imagen femenina en las series televisivas: Las heroinas de Westword (2016-2018) de
Jonathan Nolan y Lisa Joy | C. Sama: Con nombre de flor. Una interpelacion a la narrativa
documental hegemonica | S. Cecconi: El tango en la marea verde. Una mirada de género
sobre las figuras de lo femenino en el tango actual | C. Callis: The Heroine’s Journey of
Mina in Bram Stoker’s Dracula: Blood, Sweat and Fears | K. Heger: Distinguishing the
Female Protagonist in Douglas Sirk’s All That Heaven Allows, Rainer Werner Fassbinder’s
Ali: Fear Eats the Soul and Todd Haynes’ Far From Heaven | G. Kapila: The Black Heroine
in the Mirror: crossing the threshold of the specular image, the esoteric journey and the
encounter with the annihilating I in Jordan Peele’s Us | H. McCrea: Heroines of the Panama
Canal: U.S. nurses in the Panama Canal Zone 1880-1914 | R.A. Mueller: Madres heroicas
y padres ausentes en: Ana Isabel, Una Nifia Decente por Antonia Palacios | M. Sabatés:
On heroines and the ethics of revenge: Emma Zunz and Borges’ metaphilosophy | E.
Montalvo Wertzberger, A. L. Rossi Mendonca, O. E. Minchala Buri, L. Marr y Ortega y K.
A. Taylor: “Women Who Wail”: An auto-ethnographic study of four Latina educators and
the heroinas who shaped their understanding of critical pedagogies. (2020/2021). Buenos
Aires: Universidad de Palermo, Facultad de Disefio y Comunicacién, Centro de Estudios
en Disefio y Comunicacién. Vol. 117. Con Arbitraje.
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> Cuadernos del Centro de Estudios en Disefio y Comunicacién. [Ensayos]: Entre el
disefio de procesos culturales y las dimensiones culturales del disefio. Explorando las
articulaciones entre cultura y disefio || Karen Avenburg: Prélogo | Candela Barriach:
Organizaciones sociales y disenios de politicas culturales: trayectorias institucionales y
representaciones en torno a dos proyectos musicales con jévenes de sectores populares en un
barrio de La Plata (Buenos Aires) | Verénica Talellis y Eugenia Amantia: Los coros infantiles
y juveniles en el GBA. Reflexiones en torno a los cambios de las politicas culturales en la
gestion publica | Elsa Martinez: Redisefio de la investigacién en el campo cultural | Andrea
Daniela Larrea Soldrzano: La reconfiguracion de los sistemas de la cultura estética y su
influencia en la iconografia de la artesania Salasaca | Rebeca I. Lozano Castro y Alejandra
Hernandez Alvarado: Disputa entre la materialidad arquitect6nica y la imagen gréfica |
Andrea Szulc: Encuentros y desencuentros en el disefio e implementacion de un Programa
de Educacion Intercultural Bilingiie en la provincia del Neuquén, Argentina. Una mirada
antropoldgica | Valeria Lucia Saponara Spinetta: El aporte de los/las musicos/as locales
en el disefio de politicas culturales en el Partido de Avellaneda (2017-2018) | Romina
Sanchez Salinas: Las politicas culturales y su rol en la definicién de elementos identitarios
en organizaciones comunitarias: el caso de Chacras para Todos en la provincia de Mendoza
(Argentina) | Barbara Guerschman: Que la ropa sea distinta a lo que veo todos los dias.
La clasificacién cultural de la indumentaria en las compras || Tesis recomendada para su
publicacién. Aylen Medina Robalino: Indumentaria e identidad: andlisis de la vestimenta
de la mujer indigena desde el Disefio. El caso del pueblo chibuleo (Tungurahua, Ecuador
1990-2016). (2020/2021). Buenos Aires: Universidad de Palermo, Facultad de Disefio y
Comunicacién, Centro de Estudios en Disefio y Comunicacién. Vol. 116. Con Arbitraje.

> Cuadernos del Centro de Estudios en Disefio y Comunicacién. [Ensayos]: Escenarios
difusos. Practicas de disefio y tendencias || F. Knop y A. Garcia de la Céarcova: Prélogo |
E. Retamozo, R. Canetti y G. Bengoa: Disefio Experto y Disefio Difuso | J. A. Bazoberri:
Desarrollo endégeno, Innovacién y Disefio centrado en el usuario | M. Gonzalez Insua, E.
Battista y S. H. Justianovich: Disefio para la Sustentabilidad y Sistema Producto Servicio
Sustentable | M. C. Monacchi: Fronteras flexibles del disefio | C. E. Ruppel y M. J. Borlandelli:
Disefio e innovacion en el interior de unidades productivas textiles | E. Retamozo, G.
Clinckspoor y C. Panzone: Bases y fundamentos para la deteccién de usuarios tipificados
en el Disefio de Comportamiento sostenible del consumidor | H. O. Morales Calderén: La
historia y el Disefio Industrial en la Universidad Rafael Landivar | G. C. Escobar Guillén:
Teorfas del saber y el hacer de la ensenanza del disefio industrial en Guatemala | M. R.
Alfaro Maselli: Resiliencia en la Ensefianza del Disefio | A. F. Cano Bocaletti: Experiencia
de artesano, formacién de disefiador, oportunidades de una pandemia | D.R. Ruyan Lopez:
La transformacién de los simbolos y significados de los patrones de disefio y los sistemas de
produccion de indumentaria de la mujer indigena en Guatemala | E. M. Moreno Velasquezy
K.R.Mayén Lopez: Tiempos de crisis: la brecha como oportunidad de disefio | A. M. Alonso
Ramirez: Disefio colaborativo en la sostenibilidad de los edificios | M. Corado Lépez, C.
Paiz Paz y A. Garcia Valdez: Repensar el trabajo multidisciplinar en el disefio de un objeto
arquitect6nico | S. Caprio: PolisMaker | A. Neumarkt: El objeto de planchar | J. M. Aguirre,
M. Bazén, G. Castro y E. Goldes: Complejidad e Incertidumbre: alternativas didacticas en
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prospectiva. (2020/2021). Buenos Aires: Universidad de Palermo, Facultad de Disefio y
Comunicacién, Centro de Estudios en Disefio y Comunicacién. Vol. 115. Con Arbitraje.

> Cuadernos del Centro de Estudios en Disefio y Comunicacién. [Ensayos]: El Disefo, la
materialidad y la economia circular || Roberto Céspedes: Prologo | Leandro Gejnbein
y Rejane Spitz: De la Bauhaus a la Materia Activa: deconstruccién y reconstruccion del
Disefio en 100 afios de historia | Ana Cravino: Disefio: Del verbo al adverbio | Jimena
Alarcén, Flaviano Celaschi y Manuela Celi: Disefio de materiales: del Basic design al
Material Driven Design | Sergio Donoso y Andrea Wechsler: Los materiales bio basados
y el paradigma desarrollista latinoamericano: perspectivas desde el Disefio industrial |
Manuel Lecuona Lopez: Materia y articio en las tecnologias de impresién digital inkjet
sobre madera | Leandro A.Viltard: Foco en la Experiencia del Cliente. Qué, por quéy coémo
de este paradigma estratégico y organizacional, con un epilogo sobre la economia circular |
Ariel Marcelo Katz: Emprender en negocios de la economia circular: el caso BYOS | Marco
Vinicio Ferruzca Navarro, Sergio Davila Urrutia: Economfa distribuida en la Ensefianza
del Disefio | Jorge Lino Alves, Claudia Alquezar Facca, Adriana Patricia Fernandes,
Bérbara Rangel, Ana Mae Barbosa: Interdisciplinariedad entre disefio e ingenieria: Nuevas
competencias en la docencia de proyectos para la innovacion circular. (2020/2021). Buenos
Aires: Universidad de Palermo, Facultad de Disefio y Comunicacién, Centro de Estudios
en Disenio y Comunicacion. Vol. 114. Con Arbitraje.

> Cuadernos del Centro de Estudios en Disefio y Comunicacion. [Ensayos]: El legado
de la Bauhaus. Derivas latinoamericanas || Roberto Céspedes: Introduccién | Ana
Cravino: La Bauhaus: Hacia la consolidacién de un empirismo l6gico | Jorge Pokropek:
La Bauhaus en el origen de los principios pedagogicos para una proyectualidad poética
| Laura Aleman: ELEMENTAL ni metafisica ni ornamento (1928-1930) | Silvia Zeas
Carrillo: Los procesos creativos de Anni Albers, disefiadora textil de la Escuela Bauhaus
| Genoveva Malo: Resonancias de Bauhaus en Latinoamérica y el caso de la Escuela de
Disefio en Cuenca, Ecuador Entre similitudes y diferencias, ;una Bauhaus latinoamericana?
| Fernanda M. Aguirre Bermeo: Bauhaus en perspectiva: la evolucion y persistencia de una
idea. Una mirada al espacio doméstico moderno | Giovanny Delgado B.: La Bauhaus y la
diversidad ideolégica. Bases de la disciplina del disefio y la importante influencia para el
desarrollo académico del Disefio Contemporaneo | Guillermo Bengoa: Bauhaus, juguetes
y miradas ludicas. Un camino distinto | Inés Moisset: Los silencios de la historia: mujeres
en la Bauhaus || Tesis de Doctorado en Disefio UP recomendada para su publicacion.
Flavio Bevilacqua: La operacion de disefio y fabricacion digital a la luz de la teoria de la
individuacién. (2020/2021). Buenos Aires: Universidad de Palermo, Facultad de Disefio y
Comunicacién, Centro de Estudios en Disefio y Comunicacion. Vol. 113. Con Arbitraje.

> Cuadernos del Centro de Estudios en Disefio y Comunicacién. [Ensayos]: Imagen e
identidad politica en América Latina || M. Dagatti, P. C. Lépez-Lopez y M. Mendoza:
Prologo | P. C. Lopez-Lopez, P. Castro Martinez y P. Onate: Agenda meldingy teorias de la
comunicacion: la construcciéon de la imagen de los actores politicos en las redes sociales | P.
Chavero: Dela disputa a la colaboracién mediatico-politica en Ecuador. Andlisis comparado
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de los frames mediaticos en las protestas de 2015 y 2019 | M. P. Onofrio: Escenificacién y
legitimacion en los festejos patrios. Reflexiones en torno a los Bicentenarios en Argentina
| V. Giordano: Derechas, comunicacién politica y debates presidenciales televisados en
América Latina en el ascenso del neoliberalismo | C. V. Franco Hintzsch: Dos miradas, dos
ausencias. Estrategia y discurso en torno a la inasistencia de Daniel Scioli y Jair Bolsonaro a
los Debates Presidenciales Televisados | A. Goldentul y E. Saferstein: Los jovenes lectores de
la derecha argentina. Un acercamiento etnografico a los seguidores de Agustin Laje y Nicolas
Mirquez | M. Dagatti: A las puertas de la Casa Rosada. La construccién del mundo imaginal
kirchnerista (2003-2019) | A. Aymé: Imagen, politica y género. Los retratos de Cristina
Fernandez y Mauricio Macri en las tapas de Noficias | A. Slimovich: Instagram y politica.
Mediatizacion y circulacién en los perfiles de Cristina Fernandez de Kirchner y Mauricio
Macri | J. Grassetti: El discurso politico de Nayib Bukele en Twitter | F. Musto Crucci: El
ingreso de politicos outsiders a la partidocracia uruguaya | M. Mendoza: “Bienvenidos al
cambio”: la construccién de la imagen politica de Sebastian Pifiera (2009) y Pedro Pablo
Kuczynski (2016) | V. Morales Castro: El uribismo y la forma de hacer politica en Colombia:
Discursos e imagen politica | A. B. Mercado y E. A. Scargiali: Las derechas hechas meme en
Argentina y Brasil (2015-2019): un anilisis sobre los contenidos de humor politico en el
contexto de gobiernos conservadores. (2020/2021). Buenos Aires: Universidad de Palermo,
Facultad de Diseflo y Comunicacién, Centro de Estudios en Disefilo y Comunicacién. Vol.
112. Con Arbitraje.

> Cuadernos del Centro de Estudios en Disefio y Comunicacién. [Ensayos]: Migracién
y Disefio || M. Veneziani: Prologo. Migracién y Disefio | M. Veneziani: Entre el viaje y la
identidad. Pertenencias. Narraciones textiles de mujeres migrantes en el Hemisferio Sur |
V. Martinez Azaro: Identidades que florecen a través de procesos sustentables | F. Forero:
ALACINC vy la construccién de la identidad latinoamericana en Nueva Zelanda: Un
ejercicio de descolonizacién | C. Tolosa: Construyendo pertenencia puntada a puntada:
Migrantes latinoamericanas en Nueva Zelanda | D. Albarran Gonzalez: Tejiendo el Buen
Vivir para la (re)conexién con la herencia cultural a través de la practica textil | A. Lazaro:
Una mirada desde la moda | M. Buey Fernandez: Mathienzo. El punto justo entre la
novedad y la tradicién | G. Girod, A. Garcia de la Cércova e I. Petrocchi: Migraciones en
el disefio de mobiliario con perspectiva historica. Antigiiedad hasta el siglo dieciocho | M.
Benitez: Miradas locales y globales en la construccion de los barrios migrantes coreanos
en Latinoamérica. Los casos de Baek-ku en Buenos Aires y Korea Town en Guatemala || F.
Luna: Prélogo. La experiencia “Pertenencias” | X. Eli¢abe: Discursos de la resistencia. La
enunciacion a través de la produccion textil artesanal de mujeres migrantes | M. Barretto
y M. Bialogorski: Artesanas migrantes, saberes ancestrales y una experiencia en el Museo
de Arte Popular José Hernandez (MAP) | R. Amarilla: Pricticas del Trabajo Colaborativo
con artesanos y artesanas migrantes | A. M., Maria C. Guarésy P. Sartor: Habitus y apertura
tecnol6gica mediante la inclusion de blockchain en las comunidades originarias de artesanos
de los Andes | M. Contreras: Nous sommes... (Somos). Proyecto de Mediacién Cultural,
2016-2017. (2020/2021). Buenos Aires: Universidad de Palermo, Facultad de Disefio y
Comunicacién, Centro de Estudios en Disefio y Comunicacién. Vol. 111. Con Arbitraje.
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> Cuadernos del Centro de Estudios en Disefio y Comunicacion. [Ensayos]: Aproximaciones.
Nuevos enfoques en los game studies locales || Maria Lujan Oulton y Diego Maté:
Prélogo | Durgan A. Nallar, Sofia B. Alamo, Valeria Drelichman y Facundo Colantonio:
Nuevos puzzles narrativos: relaciones entre transmedia y game design | Romina P. Gala:
Un acercamiento posible a la creacion de videojuegos politicos en Buenos Aires | Maria
Florencia Ibafiez: Programando mundos. Rebelién y homenaje a los videojuegos en
Wreck-it Ralph | Monica Jacobo: La objetualidad entre los videojuegos y el arte. Controles
alternativos e instalaciones | Maria Julieta Lombardelli, Diego Torres y Alejandro
Fernandez: Motivando la construccién de conocimiento colectivo a través del juego: un
analisis de caso implementando medios fisicos | Diego Maté: Juegos terribles: dificultad
y nuevos excesos lidicos | Ramiro Moscardi: Los efectos positivos de jugar videojuegos
y su aplicacion en entornos no lidicos | Luis Rossi: Un anlisis de los videojuegos como
agenciamientos | Martin M. Vizzotti: De Tolkien al LitRPG: MMORPGS y transmediacién.
(2020/2021). Buenos Aires: Universidad de Palermo, Facultad de Disefio y Comunicacion,
Centro de Estudios en Disefio y Comunicacién. Vol. 110. Con Arbitraje.

> Cuadernos del Centro de Estudios en Diseflo y Comunicacién. [Ensayos]: Creatividad,
emocion y espacio. Sandra Navarrete: Prologo. Creatividad, emocién y espacio // Primera
Parte. 1. La cuestion sensorial en las experiencias pedagdgicas de disefio | Andrés Gustavo
Asarchuk y Maria Macarena Fernandez Rabadén: De la representacion a los hallazgos |
Peggy McDonough y Julio Bermudez: Abstraccion, Transformacion, e Inspiracién | Sergio
Donoso y Mitzi Vielma: Imédgenes y palabras afectivas para estimular la imaginacion: un
caso en la diddctica proyectual | Beatriz Eugenia Ojeday Maria Jimena Escoriaza Nasazzi:
Conversaciones acerca del espacio | Esther Giani: La belleza como valor emocional en el
espacio cultural | Gabriel Leonardo Medina: Secuencias didacticas en la dimensién del
espacio: prototipando mapas grafico-espaciales | Inés Tonelli: Exploraciones en el campo
de la investigacién proyectual fenomenolégica | Pablo Bianchi La fenomenologia de la
percepcion como estrategia de ensefianza-aprendizaje del proceso proyectual en arquitectura
/1 2. Experiencias proyectuales de integracién artistica, técnica y/o expresiva | Sebastian
Serrani y Jimena Escoriaza: Hacia una arquitectura andloga de la musica // 3. Reflexiones
teéricas y metodoldgicas sobre creatividad, emocion y espacio | Luis Alvarez Falcén:
Fenomenologia del disefio: la reproducibilidad y el disefio de las imagenes, de los espacios,
de los tiempos y de los afectos | Ana Beatriz Pereyra de Andrade, Ana Maria Rebello
Magalhaes, Ariadne Franco Mathias, Lucas Furio Melara e Paula Rebello Magalhaes
de Oliveira: Desenhando Memorias em Espacos Soliddrios: um registro de emogdes no
abrigo de idosos Vila Vicentina | Edgar Montaiio Lozano: El juego consciente en el proceso
del pensamiento creativo // Segunda Parte | Sandra Navarrete: Los espacios del silencio |
Marcela Brkjljacic: Desde la crisis existencial a la sustancia de la arquitectura | Sebastian
Serrani: El recorrido en la arquitectura y ciudad una aproximacion desde la critica y el relato.
(2020/2021). Buenos Aires: Universidad de Palermo, Facultad de Disefio y Comunicacion,
Centro de Estudios en Disefio y Comunicacién. Vol. 109. Con Arbitraje.

> Cuadernos del Centro de Estudios en Diseflo y Comunicacién. [Ensayos]: Violencia
fisica y simboélica. Algunas reflexiones desde el audiovisual y sus discursos || Zulema
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Marzoratiy Mercedes Pombo: Prélogo // Eje 1: Modos de narrar el pasado: Lizel Tornay:
Imégenes entre lo dicho ylo no dicho. Memorias dificiles y género | Cecilia Elizondo: Orejas
de Burro: humillacién, desprecio y vergiienza en el cine | Daniel J. Imfeld: La Forestal
en clave filmica. Un pasado que no termina de pasar | Zulema Marzorati y Mercedes
Pombo: Violencia publica y privada en ROMA (Cuarén, México, 2019) // Eje 2: Genocidio
y dictadura: Maria Elena Stella: Memoria, olvido y anamnesis en Nuremberg, Its lesson
for today (Schulberg, 1948) | Lior Zylberman: Los victimarios en el cine documental. El
diptico de Joshua Oppenheimer y la modalidad participativa | Marta Noemi Rosa Casale:
Ultrajados, mal pagados y nominados: La violencia simbdlica y fisica sobre los participantes
de los reality shows | Ménica Gruber: Cémo denunciar cuando todos callan: los nifios
robados por el franquismo // Eje 3: Identidades e imaginarios: Leonardo Murolo y Natalia
Ader: La serie web como formato incisivo. Un analisis narrativo de Gorda | Néstor Daniel
Gonzilez: La violencia es noticia | Maria Valdez: ;Qué Hago en Manila? | Victoria Alvarez:
Entre lo personal y lo politico. Un anélisis de Migas de Pan | Alejandra F. Rodriguez y
Rodolfo Caputto: Historia, identidad y violencia en la no ficcién sobre pueblos originarios
(2020/2021). Buenos Aires: Universidad de Palermo, Facultad de Disefio y Comunicacion,
Centro de Estudios en Disefio y Comunicacién. Vol. 108. Con Arbitraje.

> Cuadernos del Centro de Estudios en Disefio y Comunicacion. [Ensayos]: Editoras y
autorias: las mujeres en el mundo editorial latinoamericano | Ivana Mihal, Ana Elisa
Ribeiro y Daniela Szpilbarg: Introduccién: “Editoras y autorias: las mujeres en el mundo
editorial latinoamericano” | Lorrany Mota de Almeida e Paula Renata Melo Moreira:
Literatura Juvenil de Mulheres Negras - Brasil, Século XXI | Daniela Péez: Las historietistas
argentinas. Trayectorias, espacios y dindmicas de trabajo desde los ‘40 a la actualidad | Ana
Elisa Ribeiro: Mulheres na edi¢do: o caso de Té4nia Diniz e o mural Mulheres Emergentes
| Maria Belén Riveiro: Ada Korn editora: por una historia critica del mundo editorial |
Leticia Santana Gomes e Giani David Silva: Mulheres editoras independentes: Constanza
Brunet (Argentina) Maria Mazarello (Brasil) e Paula Anacaona (Franga) e as projecdes de
si | Alejandra Torres Torres: “Mujeres editoras en el Uruguay contemporaneo: de Susana
Soca (1906-1959) a Nancy Bacelo (1931-2007)” | Analia Gerbaudo e Ivana Tosti: Beatriz
Sarlo y el campo editorial en Argentina | Gustavo Bombini: Disidencia, resistencia y
reposicionamiento: la actividad editorial entre dictadura y democracia. Mujeres editoras |
Maria do Rosario A. Pereira: Narrativa brasileira de autoria feminina contemporéinea: breves
apontamentos. (2020/2021). Buenos Aires: Universidad de Palermo, Facultad de Disefio y
Comunicacién, Centro de Estudios en Disefio y Comunicacién. Vol. 107. Con Arbitraje.

> Cuadernos del Centro de Estudios en Disefio y Comunicacién. [Ensayos]: Sostenibilidad
y Proteccion del Disefio | Susy Inés Bello Knoll: Presentacion | César José Galarza:
Sostenibilidad y éxito empresarial | Agostina Coniglio y Constanza Connolly: El impacto
social de los nuevos modelos de negocios | Susy Inés Bello Knoll: La asociatividad y la
sostenibilidad | Natalia Sofia Tenaglia: ;Qué tan ético es “vestir verde”? | Maria Belén
Aliciardi: ;Como enfrentar el Grennwashing de la Moda en el mundo y en Argentina?
| Christian Vidal Beros: Diversidad e Inclusién en las Empresas de Moda | Juan José
Rastrollo Suarez: El derecho al paisaje urbano en América Latina | Marta Rosalia Norese:
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La sostenibilidad cultural: El reconocimiento del tango como patrimonio de la humanidad
| Brenda Salas Pasuy: La proteccion juridica del disefio sostenible en Colombia | Fernando
Carbajo Cascén: La proteccién de los disefios de moda en la Unién Europea (entre el
diseio industrial y el derecho de autor) | Lucas Matias Lehtinen: Propiedad Intelectual y
Sostenibilidad: La proteccion de los conocimientos tradicionales | Vanessa Jiménez Serrania:
La Blockchain como medio de proteccion del disefio: “design blockchain by design”
(2020/2021). Buenos Aires: Universidad de Palermo, Facultad de Disefio y Comunicacién,
Centro de Estudios en Disefio y Comunicacién. Vol. 106. Con Arbitraje.

> Cuadernos del Centro de Estudios en Disefio y Comunicacion. [Ensayos]: Visiones del
Disefio: Problematizar el Disefio para comprender su complejidad | D. V. Di Bella: Prefacio
Cuaderno 104 | D.V. Di Bella: Prélogo Cuaderno 104 | T.Irwin, G. Kossoff y C. Tonkinwise:
Disefio para la transicién: un marco educativo para avanzar en el estudio y disefio de
transiciones sostenibles | T. Irwin, G. Kossoff y C. Tonkinwise: Disefio para la transicién:
la importancia de la vida cotidiana y los estilos de vida como un punto de influencia
para las transiciones sostenibles | D. V. Di Bella: Visiones del Disefio: Problematizar el
Disefio para comprender su complejidad. 4°Proyecto de la Linea de Investigacion N4
Disefio en Perspectiva (CMU-UP) | V. M. D’Ortenzio: Hiperconectados. La sefialética y
su impacto en los consensos sociales [Comisién Disefio en Perspectiva Julio 2019] | A. L.
Vinlove: Cuerpos que importan. Reflexionando sobre el estado actual de la industria del
denim y las probleméticas que contiene [Comision Disefio en Perspectiva Julio 2019] | A.
T. Estévez: La naturaleza es la solucién | L. Lares: Metadisefio y Transdiciplina, enfoque
para la transformacién social y ambiental | J. Bazoberriy S. Stivale: Estrategias de disefio
para motivar conductas sustentables | N. Mouchrek: Disefio participativo en procesos de
exploracion de carrera para estudiantes universitarios | Ch. Esteve Sendra, M. Martinez
Torany R. Moreno Cuesta: Craft your Future: disefiando desde la economia local, la artesania
y la tecnologia. (2020/2021). Buenos Aires: Universidad de Palermo, Facultad de Disefio y
Comunicacién, Centro de Estudios en Disefio y Comunicacién. Vol. 105. Con Arbitraje.

> Cuadernos del Centro de Estudios en Diseflo y Comunicacién. [Ensayos]: Tradicién e
innovacion: desafios del cambio curricular | Cecilia Mazzeo: Prologo | Anabel Soraya
Quelal Moncayo, Guillermo Sanchez Borrero y Xavier Fernando Jiménez Alvaro: La
nueva ensefianza del Disefio Grafico en la Pontificia Universidad Catélica del Ecuador |
Anabel Soraya Quelal Moncayo, Guillermo Sanchez Borrero y Xavier Fernando Jiménez
Alvaro: Aplicacién del redisefio curricular en el segundo nivel de Disefio Gréfico de la PUCE
| Cecilia Mazzeo: Tradicion e innovaci6n: desafios del cambio curricular de la Carrera de
Disefio Gréfico FADU UBA | Leandro Dalle: Propuestas curriculares futuribles para la
materia Disefio Grafico de la carrera de Disefio Gréfico en FADU UBA | Melba Cristina
Marmolejo Cueva y Ladys Diana Vasquez Coisme: Disefio curricular desde el nuevo
enfoque de las funciones del diseiador gréfico | Caridad Gonzélez Maldonado: Propuesta
curricular como estrategia de innovacion educativa: carrera de Disefio de Productos de la
PUCE Ecuador | Andrea Rivadeneira Cofre: Importancia y proceso de la ensefianza del
Disefo de Informacién en el ambito del Disefio Gréfico | Mariana Lozada: La ensefianza
del Disefio mediante la intervencion de la interdisciplina | Pablo Guzman Paredes: La
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relacién de la ensefianza del disefio entre el producto impreso y la seleccién del sistema de
impresion y acabados adecuados | Amparo Alvarez Meythaler y Jaime Guzman Martinez:
Reflexiones sobre métodos de ensefianza y aprendizaje participativo en la citedra de taller de
disefio estratégico. (2020/2021). Buenos Aires: Universidad de Palermo, Facultad de Disefio
y Comunicacién, Centro de Estudios en Disefio y Comunicacion. Vol. 104. Con Arbitraje.

> Cuadernos del Centro de Estudios en Disefio y Comunicacién. [Ensayos]: Desafios
del diseno: interdisciplinariedad y ensefianza. Maria Bernardita Brancoli y Alejandra
Niedermaier: Prélogo // Eje: Ensefiar disefio en un mundo cambiante: Florencia Aguilera
y Felipe Arenas | Débora Irina Belmes | Maria Bernardita Brancoli | Ursula Bravo y Erik
Bohemia | Hernan Diaz Gélvez | Martha Gutiérrez Miranda | Denisse Lizama | Clarisa
Menteguiaga | Néstor Damian Ortega | Juan Manuel Pérez | Fernando Luis Rolando |
Eduardo A. Russo | Francisco Zamorano Urrutia, Catalina Cortés Loyola y Mauricio
Herrera Marin | Osvaldo Zorzano // Eje: Las fronteras del disefio y sus alcances al servicio
de proyectos interdisciplinares: Enzo Anziani Ostornol | Paulina Contreras Correa y
Hernén Diaz Galvez | Rodrigo Gajardo y Tamara Vicencio | Maria Valeria Frindt Garretén
| Martina Fornés | Ariel Marcelo Katz | Sofia Martinez Larrain y Lia Valenzuela Echenique
| Milagros de Ugarte y Maria Bernardita Brancoli | Maria José Williamson. (2020/2021).
Buenos Aires: Universidad de Palermo, Facultad de Disefio y Comunicacion, Centro de
Estudios en Disefio y Comunicacién. Vol. 103. Con Arbitraje.

> Cuadernos del Centro de Estudios en Disefio y Comunicacién. [Ensayos]: Programa de
Investigacion de la Facultad de Disefio y Comunicacion [Catalogo de Investigaciones.
22 Edicion. Ciclo 2016-2019). Investigaciones (resiimenes) organizados por categoria
y por fecha. a) Proyectos Aulicos | b) Proyectos de Exploracién de Agenda Profesional
| ¢) Investigaciones Disciplinares. Seleccion de Investigaciones completas organizadas
por Ejes Temdticos: Eje Ensefianza del Disefio: Ariana Bekerman: Los disefiadores del
mafiana: Contenidos y herramientas para los alumnos de disefio de interiores de hoy frente
a los trabajos que desarrollaran a partir del 2025 | Gabriela Sagristani: Transposiciones y
mediaciones para el uso del cine en la ensefianza del disefio // Eje Mundos Visuales: Valeria
Stefanini: El autorretrato en la fotografia contemporénea | Eleonora Vallazza: El cine infantil
argentino. Reflexiones acerca de la historia y tendencias del cine infantil argentino // Eje
Patrimonio Cultural: Andrea Marrazzi: La dramaturgia de Le6nidas Barletta. Anlisis sobre
Odio'y La edad del trapo | Marcelo Adrian Torres: Modelos, Disefio y Gestion del patrimonio
cultural. Reflexién discursiva y lineas de accién entre los afios 2006 y 2017, en Argentina.
(2022). Buenos Aires: Universidad de Palermo, Facultad de Disefio y Comunicacién, Centro
de Estudios en Disefio y Comunicacién. Vol. 102, marzo. Con Arbitraje.

> Cuadernos del Centro de Estudios en Disefio y Comunicacién. [Ensayos]: Arte y disefio:
discursos de la identidad cultural en América Latina. Natalia Aguerre y Cynthia L.
Hurtado Espinosa: Prélogo | Mariana N. Campos Barragén, Cynthia L. Hurtado Espinosa
y Miguel A. Casillas Lépez: La identidad de los equipos de fatbol mexicanos a través de
sus identificadores graficos y su influencia en la cultura mexicana | Adrian A. Cisneros
Hernéndez, Marcela del R. Ramirez Mercado y Juan E. A. Olivares Gallo: La identidad en
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el turismo religioso de San Juan de los Lagos | Verénica Duran Alfaro, Jorge A. Gonzalez
Arce y Claudia Mercado Pefia: La identidad como eje integrador de una marca ciudad |
Eduardo Galindo Flores, M6nica Gonzalez Castaiieda y Daniel Rodriguez Medina: La
grafica popular, un referente de la identidad del disefio gréfico mexicano | Patricia C.
Galletti: El flamenco en los Gitanos Calé: apuntes para una investigacién sobre la innovacién
ylainclusién socioculturales desde la antropologia y el disefio | Amalia Garcia Hernandez,
Irma L. Gutiérrez Cruzy Eva G. Osuna Ruiz: Fl alcance de la gastronomia mexicana en otras
fronteras a través del diseno grafico por el medio de la Web | Alejandra Guardia Manzur:
A través del ojo colonial. Discursos visuales de la mujer indigena boliviana | José A. Luna
Abundis, Noé G. Menchaca de Alba y Marco P. Vazquez Nuiio: La implementacién del
Video en proyectos de Disefio de Identidad Corporativa | Daniela Nava Le Favi: La prictica
de vestir a la Mamita: legitimidades, identidades y arte popular en el caso de la Virgen de
Urkupina en la ciudad de Salta-Argentina | Kléver R. Samaniego Pesantez: Los macaneros
y el disefio comunicacional de su organizacién | Agustin Tonatihu Hernéndez Salazar
y Maria E. Pérez Cortés: El arte wixdrika: un lenguaje visual para la defensa de su cultura
| Leonardo Mora Lomeli, Gabriel Orozco-Grover y Aurea Santoyo Mercado: Hecho en
México para ojos extranjeros: uso y menosprecio de referentes identitarios nacionales en el
disefio de productos de consumo. (2021). Buenos Aires: Universidad de Palermo, Facultad
de Disefio y Comunicacién, Centro de Estudios en Disefio y Comunicacién. Vol. 101,
diciembre. Con Arbitraje.

> Cuadernos del Centro de Estudios en Disefio y Comunicacién. [Ensayos]: La moda en
su laberinto. Patricia M. Doria: Introduccién. Interrogantes y respuestas de la Moda en la
hipermodernidad // Mirada 1. Moda y Sociedad. Maria Belén Lépez Rizzo: Masculinidad
y Moda: el Dandismo en Argentina | Jesica Tidele: Moda y feminismo: la vestimenta como
simbolo de protesta | Maria Valeria Tuozzo: Hipermoda, la moda rizoma | Yamila L.
Moreira Bravo: La simbologia del traje sastre femenino y el discurso de emancipacién
femenina | Jorge Castro: La Industria Textil y de la Moda, Responsabilidad Social y la
Agenda 2030 // Mirada 2. Moda y Cultura. Sara Peisajovich: Desfile de moda: arte y
perfomance | Lorena Pérez: Observar y consumir moda. Nuevas formas de comunicacién
digital | Gabriela Gémez del Rio: Los cibergéneros especializados: andlisis sobre la
modalidad de gestion de contenidos en weblogs independientes de moda | Patricia Cecilia
Galletti: Prolijidad y correccién. Vectores de normalizacion y socializacion interclase para
el cuidado del cliente de elite en una marca comercial portefia de lujo tradicional | Cecilia
Gomez Garcia: Conservacion preventiva de colecciones de vestuario escénico. Coleccién de
vestuario companfa de danza espafiola Angel Pericet | Cecilia Turnes: Moda y Vestuario:
universos paralelos con infinitas posibilidades de encuentro | Florencia Insausti: Moda,
publicidad y derecho | Pamela Echeverria: Proteger las creaciones en el mundo de la
moda | Constanza Soledad Rudi: Emprender en el Mundo de la Moda // Mirada 3.
Moda e Innovacién. Maria Laura Spina: La nueva trama de Burberry | Valeria Scalisse:
Transgresion y glamour, las portadas de la moda. Un andlisis de la pasarela/vidriera de
papel | Pablo Andrés Tesoriere: Fashion film: tendencia mundial en comunicacién |
Yanina M. Moscoso Barcia: Cosmovision textil actual | Maria Mihanovich: Slow fashion
en tiempos de redes sociales | Paola Medina Matteazzi: Tecnologia 3D en el calzado.
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Artesanato y tradicion. (2021). Buenos Aires: Universidad de Palermo, Facultad de Disefio
y Comunicacién, Centro de Estudios en Disefio y Comunicacién. Vol. 100, noviembre.
Con Arbitraje.

> Cuadernos del Centro de Estudios en Diseno y Comunicacion. [Ensayos]: Maestria en
Gestion del Diseno de la Universidad de Palermo [Catalogo de Tesis. 62 Edicion. Ciclo
2016-2017]. Resumenes de Tesis: Viteri Chavez, Andrea Estefania | Etse, Melanie | Cantor
Rodriguez, Diana | Gutiérrez Ferreira, Carolina | Gonzélez Manzano, Juan Diego | Gelvez
Ardila, Johanna | David Lépez, Kelly Dayana | Pontoriero, Andrea | Abril Lucero, Diana
Carolina | Doria, Patricia | Chdvez Moreno, Roger | Garrido Mantilla, Daniel Alejandro |
Trocha Sdnchez, Paola Marcela | Lozada Calle, Silvia | Garcés Torres, Ana Carolina | Cueva
Abad, Pedro | Pizarro Pérez, Lilyan | Vasconez Duchicela, Paola | Estrella Eldredge, Karla
Elizabeth | Castrillén Ramirez, David. Doctorado en Disefio de la Universidad de Palermo
[Catalogo de Tesis. 12 Edicion. Ciclo 2017-2018]. Resimenes de Tesis: Compte Guerrero,
Florencio | Arévalo Ortiz, Roberto Paolo | Calvache Cabrera, Danilo | Torres, Marcelo
Adrian | Lozano Castro, Rebeca Isadora. (2021). Buenos Aires: Universidad de Palermo,
Facultad de Disefio y Comunicacién, Centro de Estudios en Diseilo y Comunicacién. Vol.
99, octubre. Con Arbitraje.

> Cuadernos del Centro de Estudios en Disefio y Comunicacion. [Ensayos]: Game studies;
el campo actual delos videojuegos en Latinoameérica. Lujan Oulton: Prélogo | Diego Maté:
Game studies: apuntes para un estado de la cuestién | Federico Alvarez Igarzabal: En el
laberinto del tiempo. El videojuego y la evolucién de la narrativa | Luciana Cacik: Relaciones
y grados de dependencia entre la musica y la imagen en los videojuegos: Aproximacién a
su andlisis formal desde la jugabilidad | Laura Palavecino: Videojuegos, arte, naturaleza
y maravilla. Un anélisis transdisciplinar sobre las posibilidades poéticas de los Nuevos
Medios | Lujan Oulton: Videojuegos en el museo. Nuevos desafios curatoriales | Sebastian
Blanco y Gonzalo Zabala: Deep Game Design: Una nueva metodologia para crear juegos
innovadores | Patricio A. Le6n C.: Ritmo y Velocidad en Videojuegos. La Evolucién Narrativa
y Bloques de Interaccion componentes claves de los videojuegos de plataforma | Ana
Karina Dominguez: Disefo de videojuego como terapia de juego para nifios con Asperger
| Jacinto Quesnel Alvarez: Game Jams como experiencia de aprendizaje para artes y disefio
| Euridice Cabafies y Nestor Jaimen: Videojuegos para la participacion ciudadana | Julieta
Lombardelli: Ludificando las ciencias: un espacio para la creacién colectiva | Guillermo
Sepilveda Castro: Transgamificaciéon y cultura: del videojuego como producto cultural
al videojuego como totalidad cultural. (2021). Buenos Aires: Universidad de Palermo,
Facultad de Disefio y Comunicacién, Centro de Estudios en Disefio y Comunicacién. Vol.
98, septiembre. Con Arbitraje.

> Cuadernos del Centro de Estudios en Disefio y Comunicacion. [Ensayos]: Comunicacién
e Imagen personal 360°. Maria Pia Estebecorena: Prélogo // Capitulo 1. Imagen Personal
3604 Lilian Bustamante: La importancia de las habilidades blandas en un asesor de imagen

| Lynne Marks: Self-confidence and executive presence | Rossy Garbbez: El consultor de
imagen top | Luciana Ulrich: O impacto das cores na imagem pessoal e profissional //
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Capitulo 2. Imagen Personal y Salud. Aury Caltagirone: La imagen personal y profesional
en el dmbito médico-social | Maria Pia Estebecorena: Resiliencia e imagen en adultos //
Capitulo 3: Imagen Personal e Imagen Piiblica. Coca Sevilla: Imagen politica: la estrategia
que llegé para quedarse | Martin Simonetta: Giro copernicano: autoestima, capital psiquico
e “inteligencia” | Susy Bello Knoll: La imagen profesional y el derecho. // Tesis de Maestria
en Gestion del Disefio UP recomendada para su publicacion. Nataly Moreano Pozo:
Erotismo tecnocumbiero a través de la hipermedia. La gestién del disefio en la construcciéon
simbolica de la mujer en los sectores populares del Ecuador 1990 - 2016. (2021). Buenos
Aires: Universidad de Palermo, Facultad de Disefio y Comunicacién, Centro de Estudios
en Disenio y Comunicacién. Vol. 97, agosto. Con Arbitraje.

> Cuadernos del Centro de Estudios en Disefio y Comunicacién. [Ensayos]:Imagenes y
Sociedad: Arte, Disefio y Comunicaciéon. Mara Steiner: Introduccién. Imagenes y Sociedad:
Arte, Disefio y Comunicacién | Verénica Devalle: Disefio y artesania en América Latina.
Imégenes en tensién entre lo dominante, lo residual y lo emergente | Maria Noel Luna:
El paisaje urbano informal interpelado desde el arte | Ezequiel Lozano: Cartografia
audiovisual del disenso sexopolitico en la performance y el teatro latinoamericanos recientes
| Anabella Speziale: Videopoesia: un modo de expresién para pensar la realidad social |
Mariano Dagatti y Paula Onofrio: Imaginarios hipermediéticos. Los mundos visuales del
gobierno de Cambiemos (2015-2018) | Maria Ledesma: Dos masacres, dos miradas | Maria
Elsa Bettendorff: La imagen vigilante: acerca de la fotografia policial como instrumento del
poder | Julia Kratje: Imégenes arrebatadas, archivos inapropiables. Contratiempos de la
vigilancia de la DIPBA sobre la instalaciéon de una sala comunitaria por parte de la Unién
de Mujeres de la Argentina | Inmaculada Real Lépez: La evocacion de la memoria y la
identidad a través de la imagen | Grace Woods-Puckett: Nostalgic fetish and the English
Heimat: Time-traveling adventures in the transatlantic gilded age | Paula Bertda: Hacer
saltar el continuum de la historia. Memoria y representacion en imaginarios fotogréaficos
contemporéaneos | Carina Circosta: Mapuche terrorista. Pervivencia de estereotipos del
siglo XIX en la construccion de la imagen del “indio” como otro/extranjero en la coyuntura
de la Argentina actual | Alban Martinez Gueyraud: Sefiales sociales y temporales en la
obra de cuatro artistas contemporédneos: Javier Medina Verdolini, Daniel Mallorquin,
Alfredo Quiroz y Francene Keery. (2021). Buenos Aires: Universidad de Palermo, Facultad
de Disefio y Comunicacién, Centro de Estudios en Disefio y Comunicacion. Vol. 96, julio.
Con Arbitraje.

> Cuadernos del Centro de Estudios en Disefio y Comunicacién. [Ensayos]: Cultura
audiovisual, memoria y género. Una perspectiva en crecimiento. Zulema Marzorati
y Mercedes Pombo: Prélogo | Claudia Bossay, Zulema Marzorati y Mercedes Pombo:
Prefacio: El audiovisual expandido | Claudia Bossay: Las Quintralas audiovisuales,
Melodrama, época, romance y el diablo | Catalina Donoso Pinto: Ni documento ni
fabulacién: limites de la representacién, archivo y uso del recurso audiovisual en cuatro
montajes chilenos dirigidos por mujeres | Javier Mateos-Pérez y Gloria Ochoa Sotomayor:
La representacion de la paternidad en series de televisién chilenas del siglo XXI | Maria
Paz Peirano: FEMCINE: Cine de mujeres y nuevas formas de representacién en el campo
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cinematografico chileno | Ménica Gruber: Reflexiones sobre la construccion de la imagen
femenina. La voz dormida: de Dulce Chacén a Benito Zambrano | Mercedes Pombo y
Zulema Marzorati: Memoria, olvido y perdén en la Gran Guerra. El universo femenino
en Frantz (Ozon, 2017) | Adriana Alejandrina Stagnaro: La insurreccion de los saberes
sometidos: una interpretacién del film Talentos Ocultos desde la antropologia de la ciencia
| Marta Casale: Memorias y (des) memorias de la dictadura. Una lectura de La mujer sin
cabeza, de Lucrecia Martel | Victoria Ramirez Mansilla: La representacién de la mujer trans
en el cine chileno contemporéneo | Maria Elena Stella: Denial (Jackson, 2016): Historia,
memoria y justicia en tiempos de la globalizacién. El testimonio del cine | Lizel Tornay y
Victoria Alvarez: La violencia sexual es politica. Un anélisis de Campo de Batalla. Cuerpo de
Mujer (Fernando Alvarez, Argentina, 2013). (2021). Buenos Aires: Universidad de Palermo,
Facultad de Disefio y Comunicacién, Centro de Estudios en Disefio y Comunicacién. Vol.
95, junio. Con Arbitraje.

> Cuadernos del Centro de Estudios en Disefio y Comunicacién. [Ensayos]: Realidad
difusa. Practicas de disefio y tendencias. Daniel Wolf: Prologo | Anderson Diego da Silva
Almeida: O fazer nas memoérias: o Etnodesign de Silvio Nunes Pinto | Javier Alejandro
Bazoberri: Innovacién sustentable. Didlogo entre la Ciencia de los Materiales y el Disefio
de Industrial | Rocio Canettiy Javier Alejandro Bazoberri: Herramientas analiticas para
el desarrollo sustentable. Caso “buildtech” | Ana Cravino: Pensamiento Proyectual | Carlos
Fiorentino: Colores Sustentables: Cuando Ciencia y Disefio se Encuentran | Alejo Garcia de
la Carcova: Del disefio industrial al design thinking. Perspectiva hist6rica de una disciplina
en construccién | Beatrice Lerma: The sounding side of materials and products. A sensory
interaction revaluated in the user-experience | Sabrina Lucibello y Lorena Trebbi: Re-
thinking the relationship between design and materials as a dynamic socio-technological
innovation process: a didactic case history | Massimo Micocciy Gabriella Spinelli: Pervasive,
Intelligent Materiality for Smart Interactivity | Sandra Navarrete: Disefio basado en la
evidencia... emocional. Cuando lo subjetivo es lo que realmente importa | Carlo Santulli:
Interaction with water in nature and self-cleaning potential of biological materials and
species. (2021). Buenos Aires: Universidad de Palermo, Facultad de Disefio y Comunicacién,
Centro de Estudios en Disefio y Comunicacién. Vol. 94, mayo. Con Arbitraje.

> Cuadernos del Centro de Estudios en Disefio y Comunicacién. [Ensayos]: Visibilizaciones
y ocultamientos de la imagen. C. Pdez Vanegas y A. Niedermaier: Prélogo | M. Alonso
Laza: De la fotografia de composicion a la fotografia pictorialista: (Debates en torno a la
concepcion artistica de la fotografia en la prensa fotografica e ilustrada, Espaiia 1886-1905)
| D. Bermudez Aguirre: Una mirada al cartel | C. Diaz: Camilo Lleras, una mirada a lo
fordneo | P. A. Gomez Granda y F. Marroquin Ciendua: Visibilizacién y ocultamiento de la
imagen de la arquitectura contempordnea. Introduccién ala critica de la relacién branding y
arquitectura | L. Ibafiez: La fotografia: un lenguaje para la inclusion | D. Labraga: Un animal
que hurga. Procesos de creacion en la fotografia argentina | A. Lena: Mostrando y ocultando
Nueva York: cine, cultura y realidad en los dorados veinte | A. Niedermaier: La imagen como
brecha del tiempo | C. Péez Vanegas: Entre dispositivos. Curriculo y Tecnologia | J. M. Pérez:
La guerra como filigrana de la imagen occidental | E. A. Russo: Sombras proyectadas. El cine,
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entre lo visible y lo invisible | J. R. Sojo Gémez: Planning Estratégico desde la Semi6tica y
el Pragmatismo de Pierce | V. Stefanini: El otro como espécimen. Los usos de la fotografia
del siglo XIX para la construccion del otro | L. Szankay: Hipertextualidad versus Melancolia
en las sociedades liquidas | E. Vallazza: Un panorama sobre la circulacion y exhibicién
de obras audiovisuales experimentales en Argentina | M. Zangrandi: Registros realistas,
pantallas modernas. Escritura y colaboracién de Augusto Roa Bastos, Tomds Eloy Martinez
y Daniel Cherniavsky en El tltimo piso y El terrorista | J. E. Zarate Hernandez: Fragmentos
de la memoria. Memoria urbana de la Carrera Séptima entre 1950 y 1970 contada a través
de fotografias de dlbum de familia y narraciones de sus habitantes. (2021). Buenos Aires:
Universidad de Palermo, Facultad de Disefio y Comunicacién, Centro de Estudios en Disefio
y Comunicacion. Vol. 93, abril. Con Arbitraje.

> Cuadernos del Centro de Estudios en Disefio y Comunicacién. [Ensayos]: Arte y
Comunicacién: Arte, Historia y Memoria. Natalia Aguerre y Carlos Paz: Prélogo: Arte y
Comunicacién: Arte, Historia y Memoria | Melina Antoniucci: Esta se fue, ésta murio, ésta
ya no estd mas (...) | Maico Biehl: A viagem como experiéncia sensivel (...) | Anna Paula
Boneberg Nascimento dos Santos: Memorias das Missdes em Pinturas de Aldo Locatelli
(...) | Laura Castillo Compte: Arte mariano en Latinoamérica (...) | Mariano Cicowiez: Fl
pulso de la historia en campafia electoral | Marcelo Augusto Maciel da Silva: Escrevendo
cartas, produzindo tipos e edificando o todo (...) | Melina Jean Jean: Los alcances del arte en
la elaboracion de acontecimientos traumaticos (...) | Clarisa Lopez Galarzay Julio Lamilla:
Sobre-vivir. Fichas salitreras en el archivo de Edgardo Antonio Vigo (...) | Katherine Mufioz
Osorio: La gréfica urbana como herramienta comunicativa y transformadora (...) | Liz
Rincon Sudrez: Paisajes de miedo y melancolias del destierro (...) | Gabriele Rodrigues
de Moura: Diario de un viage (1746) (...)| Cintia Rogovsky: Esa extrafna cosa llamada
tiempo | Mariana Schossler: Hist6ria, Memdria e Nagio (...) | Margarita Eva Torres y
Maria Gelly Genoud: Los fantasmas del artista: Infiernos cotidianos y lo que no pudo ser
(...) (2021). Buenos Aires: Universidad de Palermo, Facultad de Disefio y Comunicacion,
Centro de Estudios en Disefio y Comunicacién. Vol. 92, marzo. Con Arbitraje.

> Cuadernos del Centro de Estudios en Disefio y Comunicacién. [Ensayos]: Proyecto
narrativa y género: El camino de la heroina — El arquetipo femenino universal para un
nuevo paradigma. G. Diaz de Sabatés, C. Posse Emiliani, G. Los Santos y T. Stiegwardt:
Prologo | M. Sabatés: Prefacio | G. Los Santos y T. Stiegwardt: El camino de la heroina, el
arquetipo femenino universal para un nuevo paradigma | A. Niedermaier: La fotonovela, un
camino posible para los desafios de un nuevo modelo de mujer | A. Olaizola: Las heroinas
transmediales de Alba Cromm, de Vicente Luis Mora, y La muerte me da, de Cristina Rivera
Garza | E. Vallazza: Mujeres pioneras en el cine experimental y el video arte argentino
| E. Saxe: Heroinas en la historieta. Género y disidencia en “Dora” de Minaverry | M.
Mendoza: El Movimiento de Mujeres Indigenas por el Buen Vivir. Intersticios de una lucha
feminista, antiextractivista y por la Plurinacionalidad | M. Gruber: Heroinas y malvadas: la
construcciéon de la imagen femenina en Penny Dreadfull (2014-2016) de John Logan | R.
Chalko: Las figuras femeninas y su representacién musical en la pelicula Safo, historia de
una pasion (1943) | S. Miiller: Elizaveta, Leni y Agnes; tres mujeres que cambiaron el cine

Cuaderno 130 | Centro de Estudios en Disefio y Comunicacién (2021/2022). pp 183-234 ISSN 1668-0227 203



Publicaciones del Centro de Estudios en Disefio y Comunicacién

| C. Callis: El alejamiento espiritual de Chihiro: la heroina global de Miyazaki | G. Diaz de
Sabatés: Género, activismo y cambio social: re-encuadrando a la heroina contemporanea
| C. Esterrich: Maternidades ‘heroicas’ en Roma, de Alfonso Cuarén | G. Kapila: Atascada
en un laberinto (o en una torre) con el Minotauro y tratando de escapar: la princesa
Auroray la emperadora Furiosa son las heroinas del Mito multiple | R. A. Mueller: Las Tres
Conferencias de Teresa de la Parra: Trazando el camino de las heroinas latinoamericanas
| J. Steiff: Perder mi mente y encontrar mi alma: Lo masculino y lo femenino en peliculas
que acontecen en el bosque | M. Yates y S. Kerns: Viajes desestabilizadores: El Festival de
Cine Feminista de Chicago y “The Fits’ (2021). Buenos Aires: Universidad de Palermo,
Facultad de Disefio y Comunicacién, Centro de Estudios en Disefio y Comunicacién. Vol.
91, febrero. Con Arbitraje.

> Cuadernos del Centro de Estudios en Disefio y Comunicacion. [Ensayos]: Investigar en
Diseiio: del complejo y multivoco didlogo entre el Disefo y las artesanias. Marina Laura
Matarrese y Luz del Carmen Vilchis Esquivel: Prologo || Eje 1 Reflexiones conceptuales
acerca del cruce entre disefio y artesania | Luz del Carmen Vilchis Esquivel: Del simbolo a
la trama | Maria Laura Garrido: La divisién arte/artesanfa y su relacion con la construccion
de una historia del disefio | Marco Antonio Sandoval Valle: Relaciones de complejidad
e identidad entre artesania y disefio | Miguel Angel Rubio Toledo: El Disefio sistémico
transdisciplinar para el desarrollo sostenible neguentrépico de la produccién artesanal |
Yésica A. del Moral Zamudio: La innovacién en la creacion y comercializacién de animales
fantdsticos en Arrazola, Oaxaca | Ménica Susana De La Barrera Medina: El disefio como
objeto artesanal de consumo e identidad || Eje 2. La relacién disefio y artesania en los
pueblos indigenas | Paola Trocha: Las artesanias Zent: transformaciones y continuidades
como parte de diversas estrategias artesanales | Mercedes Martinez Gonzalez y Fernando
Garcia Garcia: El espejo en que nos vemos juntos: la antropologia y el disefio en la creacién
de un video mapping arquitectonico con una comunidad purépecha de México | Paolo
Arévalo Ortiz: La cultura visual en el proceso del tejido Puruhd | Daniela Larrea Sol6rzano:
La artesania salasaca y sus procesos de transculturacion estética | Annabella Ponce Pérezy
Carolina Cornejo Ramén: El disefio textil como resultado de la interaccién étnica en Quito,
afinales del siglo XVIII | Verénica Ariza y Mar Itzel Andrade: La relacion artesania y disefio.
Estudios desde el norte de México | Eugenia Alvarez Saavedra: El disefio representado a
través de la artesania. Emprendedores de la etnia Mapuche. Region de la Araucania, Chile.
(2021). Buenos Aires: Universidad de Palermo, Facultad de Disefio y Comunicacién, Centro
de Estudios en Disefio y Comunicacién. Vol. 90, enero. Con Arbitraje.

> Cuadernos del Centro de Estudios en Diseno y Comunicacién. [Ensayos]: La
experimentaciéon multimodal en la comunicacién y en el aprendizaje. Una via para
repensar la alfabetizacion. A. Pedrazzini, L. Vazquez y N. Scheuer: Introduccion. Repensar
la alfabetizacion a partir de la multimodalidad. Aproximaciones interdisciplinarias y
multiculturales en la comunicacién y en el aprendizaje | M. Falardeau: Julie Doucet, between
order and disorder | F. Gémez, S. Weingart, R. Mulligan & D. Evans: The Latin American
Comics Archive (LACA): an online platform housing digitized Spanish-language comics as
a tool to enhance literacy, research, and teaching through scholar/student collaboration |
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A.Bengtsson: Multimodalidad e interactividad en algunas formas de contar la ciencia | A.
Guberman: Introducing Young Children to Expository Texts through Nonverbal Graphic
Representations | L. Bugallo, C. Zinkgraf y A. Pedrazzini: Propiciar la multimodalidad
en nifios y adolescentes a través de la producciéon de humor grafico | G. Gavaldén, A. M.
Gerbolés y F. Saez de Adana: Aprender a comunicar con imégenes. Uso del cémic en la
educacién superior como vehiculo para el desarrollo de competencias multimodales |
D. A. Moreiras y F. Castagno: Exploraciones multimodales. Aportes para la ensefianza de
la Comunicacién Social | F. Alam, C. R. Rosemberg y N. Scheuer: Gestos y habla en la
construccién infantil de narrativas entre pares | L. Wallner: The Visual made Audible -
Co-constructing Sound Effects as Devices of Comic Book Literacy in Primary School | J.
I. Pozo, J. A. Torrado y M. Puy Pérez-Echeverria: Aprendiendo a interpretar musica por
medio del Smartphone: la explicitacion y reconstruccion de las representaciones encarnadas.
(2020). Buenos Aires: Universidad de Palermo, Facultad de Disefio y Comunicacién, Centro
de Estudios en Disefio y Comunicacién. Vol. 89, diciembre. Con Arbitraje.

> Cuadernos del Centro de Estudios en Disefio y Comunicacién. [Ensayos]:Aportes al
analisis de las précticas culturales contemporéneas de la Argentina reciente, desde la
perspectiva de Pierre Bourdieu. Laura Colabella y Patricia Vargas: Prélogo. Aportes
al andlisis de las précticas culturales contempordneas de la Argentina reciente, desde la
perspectiva de Pierre Bourdieu | Juan Dukuen: Un arte de inventar: el habitus en la
lectura bourdiana de Panofsky | Victoria Gessaghiy Alicia Méndez: La Nobleza de Estado,
algunas reflexiones a partir del trabajo de campo con elites educativas en la Argentina |
Laura Colabella y Patricia Vargas: Bourdieu en el conurbano: un viaje de ida y vuelta (...)
| Lorena N. Schiava D’Albano: “Solo hay un camino entre la persona que eres y la que
quieres ser” (...) | Alicia B. Gutiérrez y Héctor O. Mansilla: La dialéctica entre lo objetivo
y lo vivido: el anélisis de la desigualdad social en Cérdoba, Argentina | Maria Florencia
Blanco Esmoris: ;La indeterminacién del orden binario? (...) | Paula Miguel: El “disefio”
como valor y la conformacién de un universo de creencia | Maria Eugenia Correa: La lucha
por la legitimidad (...) | Barbara Guerschman: Aprender a verse como una marca. (...) |
Gabriela C. Alatsis: Fl rol de los intermediarios culturales en la produccién de la “creencia
colectiva”: la conformacién de un circuito de disefio en Quilmes | Maria Eugenia Correa
y Matias J. Romani: El lujo tecnoldgico (...) | Victoria Irisarriy Nicolds Viotti: ;Mids alld
de la distincién? (...) (2020). Buenos Aires: Universidad de Palermo, Facultad de Disefio y
Comunicacién, Centro de Estudios en Disefio y Comunicacién. Vol. 88, noviembre. Con
Arbitraje.

> Cuadernos del Centro de Estudios en Disefio y Comunicacién. [Ensayos]:Visiones del
Disefo: Diseniadores Eco-Sociales. D. V. Di Bella: Prefacio Cuaderno 87 / D. V. Di Bella:
Prélogo Cuaderno 87 / T. Irwin: El enfoque emergente del Disefio para la Transicién /
D. V. Di Bella: Visiones del Disefio, Disefiadores Eco-Sociales. 3°Proyecto de la Linea de
Investigaciéon N4 Disefio en Perspectiva (CMU-UP) / S. Valverde Villamizar: El disefiador
como agente de cambio social: Analisis del caso Qom Lashepi Alpi [Comisién Disefio en
Perspectiva Julio 2019] | M. Cérdova Alvestegui: Las campaiias de comunicacién visual
como agentes de cambio social-ambiental: El circuito del agua en Bolivia [Comisidn Disefio
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en Perspectiva Julio 2017] / P. Trocha: Sombrero Vueltiao: Transformaciones de un objeto
artesanal [Comisién Disefio en Perspectiva Julio 2017] / J. M. Espaiia Espinoza: Las fibras
vegetales: materiales ancestrales para un futuro sostenible en el desarrollo de productos /
C. Torres de la Torre: El futuro de los plésticos o los plasticos del futuro / A. de Oliveira:
La emergencia del imaginario: contribuciones para pensar sobre el futuro del disefio / A.R.
Miranda de Oliveiray A.]. Vieira de Arruda: Un entorno de realidad virtual inmersivo como
herramienta estratégica para mejorar la experiencia del usuario / M. E. Venegas Marcel, A.
Navarro Carreiio y E. P. Alfaro Carrasco: Modelo procedimental para la caracterizacién
y valoracién de residuos de aparatos eléctricos y electrénicos, RAEE / S. Geywitz Bernal:
Economia Circular. Implantacién en Ingenieria, Fabricacion y Disefio Industrial. (2020).
Buenos Aires: Universidad de Palermo, Facultad de Disefio y Comunicacion, Centro de
Estudios en Disefio y Comunicacién. Vol. 87, octubre. Con Arbitraje.

> Cuadernos del Centro de Estudios en Disefio y Comunicacién. [Ensayos]: Taxonomias
espacialesy objetuales en espacios y productos II. Roberto Céspedes: Prologo | Fabian S.
Lopez Ulloa: George E. Street y el Gothic Revival | Ana Cravino: Adolf Loos y la depuracion
del lenguaje. | Sergio David Rybak: El Deutscher Werkbund -Peter Behrens. Los Pasajes
Del Lenguaje | Martin Isidoro: Gerrit Rietveld y de Stijl: silla roja y azul, casa Schréder en
Utrecht | Damian Sanmiguel: Fl casablanquismo, una respuesta a la crisis del funcionalismo
| Genoveva Malo: Entre la forma de habitar y las formas para habitar. Vivienda campesina
y arquitectura verndcula: nociones morfolégicas | Anna Tripaldi Proafio, Toa Tripaldi
Proaiio y Santiago Vanegas Peiia: Explorando las relaciones entre los objetos y el espacio
en el disefio de autor: Andlisis Morfolégico de la obra de Wilmer Chaca | Cesar Giovanny
Delgado Banegas: Nociones del espacio interior entre las Logicas de Coherencia Espacial
y La Percepcién Visual. El interiorismo de Zaha Hadid. | Katerin Estefania Vargas Calle
y Diego Gustavo Betancourt Chéavez: cultura tolita y su aplicacion al disefio textil | Paola
Cristina Velasco Espin: Plaza Urbina: tiempo, morfologia y memoria | Juan Daniel Cabrera
Goémez: Entornos escondidos del barrio Altivo Ambatefio | Maria Elena Onofre: Evaluacién
de la creatividad en Disefio Industrial. (2020). Buenos Aires: Universidad de Palermo,
Facultad de Disefio y Comunicacién, Centro de Estudios en Diseflo y Comunicacién. Vol.
86, septiembre. Con Arbitraje.

> Cuadernos del Centro de Estudios en Diseflo y Comunicacién. [Ensayos]: Edicién
universitaria y politicas editoriales como objeto de andlisis. Ivana Mihal y Daniela
Szpilbarg: Prélogo: Edicion universitaria y politicas editoriales como objeto de andlisis |
Carlos Zelarayan: Encrucijadas de la edicion universitaria | Alejandro Dujovne: Gutenberg
atiende en Buenos Aires. La edicién universitaria ante la concentracién geogréfica del
mercado editorial argentino | Ivana Mihal: La edicién universitaria argentina a la luz
de la Feria del Libro de Guadalajara: acerca de la internacionalizacién y digitalizacién |
Ana Verdelli: Las editoriales universitarias de cara a los procesos de internacionalizacién
de la educacion superior: El caso de las politicas editoriales de EDUNTREF entre 2011-
2017 | Emanuel Molina: El armado de un catdlogo en una editorial universitaria. El caso
de la Editorial Universitaria Villa Maria | Guido Olivares: Presencia de las Editoriales
Universitarias en las convocatorias del Fondo Del Libro, Chile. 2013-2018 | Juan Felipe
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Coérdoba Restrepo: Editar en la universidad, una construccién permanente | Daniela
Szpilbarg: Politicas editoriales y digitalizacion. El caso de EUDEBA y el lector digital “Boris”

| Jorge M. Gorostiaga: Digitalizacion en las revistas académicas de educacién en Argentina

| Micaela Persson: La Internacionalizacién de la Educacion Superior a través de las revistas
cientificas digitales en América Latina | Ana Slimovichy Ezequiel Saferstein: Andlisis sobre
los modos digitales de difusion de las grandes editoriales en Argentina: libros de “coyuntura
politica” (2020). Buenos Aires: Universidad de Palermo, Facultad de Disefio y Comunicacién,
Centro de Estudios en Disefio y Comunicacién. Vol. 85, agosto. Con Arbitraje.

> Cuadernos del Centro de Estudios en Disefio y Comunicacién. [Ensayos]: Estrategias
didacticas en escenarios de innovacién tecnologica. Cecilia Mazzeo: Prélogo | Isabel
Alberdi: Buceando en lo profundo. Metodologia en el proceso de disefio gréfico. Apuntes
sobre estrategias para abordar la ensefanza de la etapa de relevamiento | Luciana Anarella:
Los medios digitales y la autogestion de saberes. Una experiencia pedagdgica en la ensefianza
del disenio | Gabriela Chavez Mosquera: El pulgarcito educado | Alicia Coppo: Estrategias
de ensefianza del diseno para una nueva generacion. El rol docente y el vinculo con el
estudiante en el marco de las TIC’S | Leandro Dalle: Taller-mediante. Reflexiones criticas
sobre una experiencia de amplificacién del taller de disefio al medio virtual/digital | Cecilia
Mazzeo: Renovaciones y persistencias. El taller y las tecnologias digitales | Patricia Mufioz:
Incorporacién de nuevos contenidos a la ensefianza desde la investigacion | Guillermo
Sanchez Borrero: La ensefianza del disefo a través del Disefio Social y las nuevas tecnologias.
(2020). Buenos Aires: Universidad de Palermo, Facultad de Disefio y Comunicacién, Centro
de Estudios en Disefio y Comunicacién. Vol. 84, julio. Con Arbitraje.

> Cuadernos del Centro de Estudios en Disefio y Comunicacién. [Ensayos]:Creatividad
solidaria e Innovacion social en América Latina. Maria Ver6nica Barzola | Rita Aparecida
da Conceigao Ribeiro: Prologo: // Eje 1. Andlisis contextual y experiencias de comunidades:
Maria Verénica Barzola | Marina Mendoza | Luiz Lagares Izidio | Luiza Novaes |
Carlos Lange Valdés | Carolina Montt Steffens | Inés Figueroa Gémez // Eje 2. Disefio
de innovacién y pedagogia: Anderson Antonio Horta | Clara Santana Lins Cerqueira
| Délcio Julido Emar de Almeida | Michelle Alvarenga Pinto Cotrim | Rita Aparecida
da Conceigao Ribeiro | Guilherme Englert Corréa Meyer | Bruno Augusto Lorenz |
Roberta Rech Mandelli | Marcelo Vianna Batista | Natalie Smith | Eric Haddad Parker
Guterres | Elton Moura Nickel | Julia Machado Padaratz | Paola Camila Dias de Moraes
| Nathalia Buch Abreu de Souza | Mirella Gomes Nogueira | Maria Magdalena Guajala
Michay // Eje 3. Laboratorios de innovacién social: Karine de Mello Freire | Chiara Del
Gaudio | Ione Maria Ghislene Bentz | Carlo Franzato | Gustavo Severo de Borba |
Cristina Zurbriggen | Mariana Gonzalez Lago | Maria Mancilla Garcia | Sebastian
Gatica // Eje 4. Disefio de innovacién para la integracion social: Denise Siqueira |
Lino Fernando Braganga Peres | Marcos Abilio Bosquetti | Marilia Ceccon Salarini da
Rosa | Joao E. C. Sobral | Marli T. Everling | Anna L. M. S. Cavalcanti | Carolina S. M.
Tavares | Bruna R. Machado | Bruna M. Bischoff | Murilo Scoz. (2020). Buenos Aires:
Universidad de Palermo, Facultad de Disefio y Comunicacién, Centro de Estudios en Disefio
y Comunicacién. Vol. 83, junio. Con Arbitraje.
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> Cuadernos del Centro de Estudios en Disefio y Comunicacién. [Ensayos]: Investigar
en Diseno. M. Matarrese y L. del C. Vilchis Esquivel: Introduccion. Investigar en Diseflo.
Multiplicidades epistemoldgicas y estéticas desde las que analizar la disciplina | Eje 1.
Epistemologia del Disefio: R. Ynoub: Epistemologia y metodologia en y de la investigacién
en Disefio | A. Cravino: Hacia una Epistemologia del Disefio | V. Ariza: El Disefio como
objeto de estudio y como ejercicio de intervencién | M. A. Rubio Toledo: Consideraciones
para la investigacion simbdlica en Disefio desde los sistemas complejos | M. A. Sandoval
Valle: La investigacion de aspectos sociales y culturales como estrategia de Disefo |
Eje 2. Epistemologia y ensefianza del Disefio: L. del C. Vilchis: Disefio, Investigacién
y Educacién | J. Pokropek: La experimentacién proyectual en la ensefianza: Ensefiar a
construir sentido | L. E. Irigoyen Morales: Propuesta de categorizacién de habilidades en
estudiantes y profesionales noveles de Disefio | M. S. De la Barrera e I. Carillo Chavez:
Factores que inciden en investigaciones para Disefio | Eje 3. Epistemologia del Disefio en
y desde diversas perspectivas y casos: M. Martinez Gonzalez: Entre hacedores de cosas.
El Disefio y la antropologia en el estudio de los objetos de Cuanajo, Michoacén, México |
M. Kwon: Reinterpretacion del jardin japonés en el paisaje occidental del Siglo XX a través
de tres paisajistas: James Rose, [samu Noguchi y Peter Walker | B. Ferreira Pires: Adornos
Confeccionados con Cabellos Humanos. De la Era Victoriana y de Nuevos Disenadores |
N. Villaga: Moda y Produccion de Sentidos | R. Pitombo Cidreira: El cuerpo vivido: La
expresividad de la aparicion. (2020). Buenos Aires: Universidad de Palermo, Facultad de
Disefio y Comunicacién, Centro de Estudios en Disefio y Comunicacién. Vol. 82, mayo.
Con Arbitraje.

> Cuadernos del Centro de Estudios en Disefio y Comunicacién. [Ensayos]: Taxonomias
espaciales y objetuales en espacios y productos. Roberto Céspedes: Introduccién |
Ana Cravino: Prologo | Jorge Pokropek: Logicas de coherencia para la interpretacién
y produccién del disefio interior y sus criterios de seleccién de formas objetuales | Ana
Cravino: La Bolsa de Comercio de Buenos Aires. Un caso paradigmatico de composicién
clésica | Roberto Céspedes: Disefio Andrégino: Charles Rennie Mackintosh | Claudia
Marcela Woodhull: Una Aproximacién Morfolégica: Formas de la Pradera y su
Intencionalidad Estética en el Espacio Interior y el Objeto | Ricardo José Viveros Baez:
Organicismo: morfologia y materialidad como expresién comunicante en un espacio
arquitecténico | Tesis de Doctorado en Disefio UP recomendada para su publicacion.
Florencio Compte Guerrero: Modernos sin modernidad. Arquitectura de Guayaquil 1930-
1948. (2020). Buenos Aires: Universidad de Palermo, Facultad de Disefio y Comunicacién,
Centro de Estudios en Disefio y Comunicacién. Vol. 81, abril. Con Arbitraje.

> Cuadernos del Centro de Estudios en Disefio y Comunicacién. [Ensayos]: Disefio en
Perspectiva - Disefio para la transicion. Segunda Seccién. D. V. Di Bella: Prélogo de
la Segunda Seccién | D. V. Di Bella: Prefacio Disefio en Perspectiva | L. C. Portugal do
Nascimento: Disefio en medio de feudos y campos: la oportunidad de la “rectificacién de
nombres” propuesta por Confucio en la Babel contempordnea de conceptos, términos y
expresiones pegadizas recientemente forjados en el campo del disefio | C. Soto: Esto No
es Disefio | M. Marchisio: El Fin de las Escuelas de Disefio | I. Moroni and A. Arruda:
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Comprender cémo los procesos de disefio pueden contribuir a la mejora de la capacidad
innovadora en el universo de las startup companies | S. Stivale: Los Caminos del Disefio
Sustentable y sus vinculaciones con la Investigacion en Disefio | M. Gonzalez Insua: Mds
alld del Producto: un abordaje local sobre el Disenio de Productos-Sistemas-Servicios
para la Sustentabilidad y Tecnologias de Inclusiéon Social | T. Soares and A. Arruda:
Domos geodésicos como modelo de negocio en la gestion hotelera para el desarrollo de
las economias locales | N. Mouchrek and L. Krucken: Disefio como agente de cambio:
iniciativas orientadas a la prictica en la ensenanza del disefio | N. Mouchrek: Disefio para
el desarrollo de la juventud y su participacién en la sostenibilidad | G. Nuri Barén: La
transicién urbana y social hacia un paradigma de movilidad sostenible | D. V. Di Bella:
Impacto de la Experiencia Disefio en Perspectiva. (2020). Buenos Aires: Universidad
de Palermo, Facultad de Disefio y Comunicacién, Centro de Estudios en Disefo y
Comunicacién. Vol. 80, marzo. Con Arbitraje.

> Cuadernos del Centro de Estudios en Disefio y Comunicacién. [Ensayos]: Giros
visuales. Julio César Goyez Narvaez y Alejandra Niedermaier: Prologo | Gabriel Albay
Juan Guillermo Buenaventura: Cruce de caminos. Un estado del arte de la investigacion-
creacién | Maria Ximena Betancourt Ruiz: La imagen visual de la identidad, entre
resistencias y representaciones hegemonicas | Vanesa Brasil Campos Rodriguez: Marca
M para Hitchcock - Dial M for Hitchcock. Los hilos y matices que se repiten en la obra del
director | Basilio Casanova Varela: El arte de la creacion | Julio César Goyes Narvaez:
Audiovisualidad, cultura popular e investigacién-creacion | Trixi Allina Blochy Alejandro
Jaramillo Hoyos: Mesa radicante: experiencia e imagen | Esmeralda Hernandez Toledano
y Luis Martin Arias: El cine como modelo de realidad: an4lisis de “El” (Luis Bufiuel, 1953)
| Alejandra Niedermaier: Posibilidades de la imagen en tiempos de oscuridad | Wilson
Orozco: La representacion ficcional de la pobreza en Tierra sin pan 'y Agarrando pueblo |

Juan Manuel Perez: Macropoéticas y Micropoéticas de la representacién del cuerpo en la
iconosfera contemporanea | Eduardo A. Russo: Visualidades en trénsito: el cine de David
Lynch | Sebastian Russo: El fuego (in)extinguible. Imagen y Revolucién en Georges Didi
Huberman y Joao Moreira Salles | Camila Sabeckis y Eleonora Vallazza: La integracién del
cine expandido al espacio museistico | Nicolés Sorrivas: Black Mirror: El espejo que nos
mira | Valeria Stefanini: El yo desnudo. La puesta en escena del yo en la obra de Liliana
Maresca | Jorge Zuzulich: Dispositivo, cine y arte contemporaneo. (2020). Buenos Aires:
Universidad de Palermo, Facultad de Disefio y Comunicacion, Centro de Estudios en Disefio
y Comunicacién. Vol. 79, febrero. Con Arbitraje.

> Cuadernos del Centro de Estudios en Diseno y Comunicacioén. [Ensayos]: Tiempos
inestables. Un mundo en transicion. M. Veneziani: Prélogo | M. Veneziani: Disefio y
cultura. Huellas japonesas en la Argentina | V. Martinez Azaro: Empatia y Disefio en un
contexto de inmigracién | X. Gonzalez Elicabe: La permanencia en el cambio. El poncho
como bandera de libertad | V. Fiorini: Disefio de indumentaria: Nuevas estrategias de
ensefianza y modelos de innovacién en el marco del consumo de moda | C. Eiriz: La
ensefianza de la metodologia de la investigacién en la era de la invencién: Hacia un nuevo
humanismo | M. Buey Fernandez: Educar para no competir. La guerra de las naciones:
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nuevo escenario multipolar e innovacién social como alternativa de adaptaciéon | M. del
M. Ketlun: Fases y redes en la metodologia del Design Thinking | C.I. Galbusera Testa: La
evolucién de los modelos de ensenar-aprender disefio en el nuevo escenario generacional
| M. F. Bertuzziy D. Escobar: Identidad y nacionalismo. Una mirada sobre la busqueda de
identidad y nuevas tendencias en el disefio de modas | J. A. Di Loreto: Rembrandst: estética,
sujecién y corporalidad | L. Mastantuono: Nostalgia Cinematografica | S. Faerm: A World
in Flux | S. Faerm: Contemplative Pedagogy in the College Classroom: Theory, Research,
and Practice for Holistic Student Development | T. Werner: Preconceptions of the Ideal:
Ethnic and Physical Diversity Fashion | M. G. Cyr: China: Hyper-Consumerism, Abstract
Identity | N.Palomo-Lovinskiand S. Faerm: Changing the Rules of the Game: Sustainable
Product Service Systems and Manufacturing in the Fashion Industry | A.Sebek and].Jones:
Immersion in the Workplace: A Unique Model for Students to Engage in Real-World Service
Design. (2020). Buenos Aires: Universidad de Palermo, Facultad de Disefio y Comunicacién,
Centro de Estudios en Diseflo y Comunicacién. Vol. 78, enero. Con Arbitraje.

> Cuadernos del Centro de Estudios en Disefio y Comunicacién. [Ensayos]: Cine e historia.
Representaciones filmicas en un mundo globalizado. Zulema Marzorati y Mercedes
Pombo: Prefacio | Eje 1: Etnicidades en la pantalla: Tzvi Tal: Brechas y etnicidad. Personajes
judios violentos en peliculas de Argentina, Uruguay y Venezuela | Alejandra F. Rodriguez:
sDoénde estd el sujeto?: problemas de representacién de los pueblos originarios en el cine
| Eje 2: Construyendo la historia: Ménica Gruber: Medios y poder: 1984 | Adriana A.
Stagnaro: Lo imaginario y lo maravilloso de Internet. Una aproximacién antropoldgica |
Zulema Marzoratiy Mercedes Pombo: Humanismo y solidaridad en El puerto (Kaurismaki,
Finlandia/Francia/ Alemania, 2011) | Eje 3: Cine, historia y memoria: Maria Elena Stella:
Holocausto y memoria en los tiempos de la globalizacion. Representaciones en el cine
alemén | Claudia Bossay P.: Libertadores; bicentenarios de las independencias en el cine
| Marta N. R. Casale: La imagen faltante, de Rithy Panh, testigo y cineasta. El genocidio
en primera persona. (2020). Buenos Aires: Universidad de Palermo, Facultad de Disefio y
Comunicacién, Centro de Estudios en Disefio y Comunicacion. Vol. 77, mayo. Con Arbitraje.

> Cuadernos del Centro de Estudios en Disefio y Comunicacion. [Ensayos]: Moda, Disefio
y Sociedad. Laura Zambrini: Prélogo | Carlos Roberto Oliveira de Araijo: Metamorfose
Corporal na Moda e no Carnaval | Analia Faccia: Discursos sobre el cuerpo, vestimenta
y desigualdad de género | Griselda Flesler: Marcas de género en el disefio tipogréfico
de revistas de moda | Jorge Leite Jr.: Sexo, género y ropas | Nancy de P. Moretti: La
construccion del lenguaje gréfico en el disefio de moda y la transformacién del cuerpo
femenino | Maria Eugenia Correa: Disefio y sustentabilidad. Un nuevo escenario posible
en el campo de la moda | Gabriela Poltronieri Lenzi: O chapéu: Uma ferramenta para
a identidade e a responsabilidade social no cancer de mama | Taha Escobar Guanoluisa
y Silvana Amoroso Peralta: El giro humanista del sistema de la moda | Suzana Avelar:
La moda contempordnea en Brasil: para escapar del Siglo XX | Daniela Lucena y Gisela
Laboureau: Vestimentas indisciplinadas en la escena contracultural de los afios 80 | Paula
Miguel: Ms alld del autor. La construccion publica del disefio de indumentaria en Argentina
| Gianne Maria Monteddnio Chagastelles: Arte y Costumbres: Los pliegues azules en
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los vestidos de vinilo de Laura Lima (1990-2010) | Patricia Reinheimer: Tecendo um
mundo de diferencas. (2020). Buenos Aires: Universidad de Palermo, Facultad de Disefio y
Comunicacién, Centro de Estudios en Disefio y Comunicacién. Vol. 76, mayo. Con Arbitraje.

> Cuadernos del Centro de Estudios en Disefio y Comunicacién. [Ensayos]: Arte y
Comunicacion: Experiencias estéticas y el flujo del tiempo. N. Aguerre y M. Boivent:
Prélogo | V. Capasso: Nuevas tramas socio-espaciales después de la inundacién en la
ciudad de La Plata: un anélisis de experiencias artisticas y memoria colectiva | J. Cisneros:
Operaciones de montaje y reescritura como huellas del tiempo en “Diagonal Cero” | V.de
la Cruz Lichet: Hacia una taxonomia de la Memoria. Précticas artisticas colombianas en
torno a la reconstitucion de hechos histéricos | A. del P. Forero Hurtado, Y. A. Orozco y
L.C.Rodriguez Paez: El presente y el irremediable pasado. La reconstruccién de lo ptblico
desde la musica rap de la Alianza Urbana en Quibd6-Chocé, Colombia | F. Fajole: Mirtha
Dermisache: La otredad de la escritura | E. Garcia Aranguren: Vanguardias artisticas y
videojuegos: retomar el pasado para el mercado futuro | L. Garaglia: “Cémo hacer palabras
con cosas” | L. Gémez: El cine y esos pueblitos: Mediaciones culturales de la memoria
nacional | B. Gustavino: Vanguardias, dependencia cultural y periodizaciones en lucha.
La historizacién del arte argentino de los afios ‘60 | F.Jaubet: Poesia de lo real en “Historia
de un Clan” de Luis Ortega | C.Judrez y J. Lamilla: Précticas sonoras desbordantes. El
surgimiento del ciclo Experimenta97 en Buenos Aires | I. Mihal y M. Matarrese: Diversidad
cultural y pueblos indigenas: una mirada sobre las TIC | C.D.Paz: De esta suerte se gobierna
la mayor parte. La jefatura indigena examinada desde la intencionalidad performativa de
la escritura etnoldgica de la Compaiia de Jesis | M. E. Torres: Tiempos de Amor | C.
Vallina y C. Vallina: Imagen y Memoria. (2019). Buenos Aires: Universidad de Palermo,
Facultad de Disefio y Comunicacién, Centro de Estudios en Disefio y Comunicacién. Vol.
75, diciembre. Con Arbitraje.

> Cuadernos del Centro de Estudios en Disefio y Comunicacién. [Ensayos]: Artes
Dibujadas: cartografias y escenas de la Historieta, el Humor Grafico y la Animacion.
Laura Vazquez: Prélogo | Mara Burkart: La Guerra de Malvinas segun las Caricaturas de
Hermenegildo Sébat en Clarin | Laura Caraballo: La parodia y la sétira en la historieta
transpositiva de Alberto Breccia | Alice Favaro: La “Beya” durmiente: entre reescritura y
transposicién | Amadeo Gandolfo: La historia interminable: Langostino y Mangucho y
Meneca en Patoruzito (1945-1950) | Sebastian Gago: Desovillando tramas culturales: un
mapeo de la circulacion y el consumo de las historietas Nippur de Lagash y El Eternauta
| Jozeth Queiroz: La crénica-historieta en Macanudo, de Liniers | Marilda Lopes Pinheiro
Queluz: Logotipo ou quadrinho? As animadas aventuras de Don Quixote nas capas de
Angelo Agostini | Analia Lorena Meo: Anime y consumo en Argentina en las paginas de
Clarin, La Nacién y Pdgina 12 (1997-2001) | Ana Pedrazzini y Nora Scheuer: Sobre la
relacion verbal-visual en el humor gréfico y sus recursos | Paulo Ramos: O enigma do
ntmero dois: os limites da tira em ambientes digitais | Roberto Elisio dos Santos: O Brasil
através das histérias em quadrinhos de humor | Facundo Saxe: Jago de Ralf Konig: historieta
sexo-disidente o coémo volver porno y queer a Shakespeare | Pablo Turnes: Breccia Negro:
el testimonio de un autor | Laura Vazquez y Pablo Turnes: Contar desde los fragmentos.
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Rupturas, memoria y lenguaje en dos casos de la historieta argentina contemporanea
| Anibal Villordo: La imagen intolerable: Intensidad estética y violencia en el comic de
superhéroes | Maximo Eseverri: Victor Iturralde Rua y la especificidad de lo infantil.
Un primerisimo primer acercamiento. (2019). Buenos Aires: Universidad de Palermo,
Facultad de Disefio y Comunicacién, Centro de Estudios en Disefio y Comunicacién. Vol.
74, septiembre. Con Arbitraje.

> Cuadernos del Centro de Estudios en Diseno y Comunicacién. [Ensayos]: Diseio en
Perspectiva - Disefio para la transicion. Primera Seccién. D. V. Di Bella: Prélogo de la
Primera Seccién | T.Irwin: Prefacio Disefio parala Transicién | D.Lockton and S. Candy:
Un vocabulario para las visiones del disefio para las transiciones | G. Kossoff: Localismo
cosmopolita: la red planetaria de la vida cotidiana dentro de lo local | A. . Gaziulusoy:
Postales desde los limites: hacia los futuros del disefio para las transiciones sostenibles | C.
Tonkinwise: (Des)6rdenes del disefio: sistemas de mediacién de nivel en el disefio para la
transicién | I. Mulder, T. Jaskiewicz and N. Morelli: Sobre la ciudadania digital y los datos
como un nuevo campo comun: ;Podemos disefiar un nuevo movimiento? | P. Scupelli:
Ensenanza del disefio para la transicion: un estudio de caso sobre Design Agility, Design
Ethosy Dexign Futures | J. Boehnert: Disefio para la transicién y pensamiento ecoldgico |
T.Irwin: El enfoque emergente del disefio para la transicién | T. Costa Gomez: Proyectos de
transicién en curso: una perspectiva del sur | S. Hamilton: Palabras en accién: Creando y
haciendo el diseno para la transicién en Ojai, California, un caso de estudio | Ch.L.Dahle:
Disefiar para las transiciones: abordar el problema de la pesca excesiva en el mundo | S.
Rohrbach and M. Steenson: Disefio para la transicion: ensefianza y aprendizaje | M. A.
Mages and D. Onafuwa: Opacidad, transicion e investigacion en disefio. (2019). Buenos
Aires: Universidad de Palermo, Facultad de Disefio y Comunicacién, Centro de Estudios
en Disefio y Comunicacién. Vol. 73, julio. Con Arbitraje.

> Cuadernos del Centro de Estudios en Disefio y Comunicacién. [Ensayos]: Convergencia
pedagégica-digital: libros, lecturas y diseio. Ivana Mihal: Prélogo. Narrativa transmedia.
Convergencia pedagdgica-digital: libros, lecturas y disefio | Natalia Aguerre: Arte y Medios:
Narrativa transmedia y el translector | Francisco Albarello: El lector en la encrucijada: la
lectura/navegacion en las pantallas digitales | Maria del Carmen Rosas Franco: Nuevos
soportes, nuevos modos de leer. La narrativa en la Literatura infantil y juvenil digital |
Florencia Lila Sorrentino: Instantdneas: la lectura en los tiempos que corren | Gustavo
Bombini: Didéctica de la lectura y la escritura y multimodalidad | Mariana Landau: Los
discursos sobre tecnologias y educacion en la esfera pablica | Ménica Pini: Politicas de
alfabetizaci6n digital. Educacion e inclusién | Lia Calabre: Planos de livro e leitura em
tempos da cultura digital | Ana Ligia Medeiros y Gilda Olinto: O impacto da tecnologia
de informagdo e comunica¢do nas bibliotecas publicas: envolvimento comunitério,
criatividade e inovagdo | Eduardo Pereyra: Juventudes y TIC: Estados locales frente al
abordaje de la promocién de la lectura | Daniela Szpilbarg: Configuraciones emergentes
de circulacién y lectura en el entorno digital: el caso de Bajalibros.com. (2019). Buenos
Aires: Universidad de Palermo, Facultad de Disefio y Comunicacién, Centro de Estudios
en Disefio y Comunicacién. Vol. 72, mayo. Con Arbitraje.
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> Cuadernos del Centro de Estudios en Diseflo y Comunicacién. [Ensayos]: Cruces
entre Cultura y Disefo: repensando el disefio de los procesos culturales y los abordajes
culturales del disefio. Karen Avenburg y Marina Matarrese: Introduccion. Cruces entre
Cultura y Disefio: repensando el disefio de los procesos culturales y los abordajes culturales
del disefio | Ivana Mihal: Estéticas, lecturas e industria del libro: el caso de los e-books
| Laura Ferrefio y Maria Laura Giménez: Desafios actuales de las politicas culturales.
Analisis de caso en el Municipio de Avellaneda | Silvia Benza: El Distrito de Disefio en la
Ciudad de Buenos Aires: una mirada desde los usos de la cultura en contextos globales y
locales | Natalia Aguerre: Las performances musicales en las misiones jesuitas de guaranies
| Julieta Infantino: Arte y Transformacién social. El aporte de artistas (circenses) en el
disefio de politicas culturales urbanas | Verénica Griselda Talellis, Elsa Alicia Martinez,
Karen Avenburgy Alina Cibea: Investigacion y gestion cultural: disefiando articulaciones |
Veronica Paiva y Alejo Garcia de la Carcova: Wright Mills y su critica al disefio de segunda
posguerra. Los aportes de la sociologfa al mundo del disefio | Laura Zambrini: Disefio e
indumentaria: una mirada historica sobre la estética de las identidades de género | Barbara
Guershman: Marcas de shopping o de disefiador. Los procesos de adscripcion en la moda.
(2019). Buenos Aires: Universidad de Palermo, Facultad de Disefio y Comunicacién, Centro
de Estudios en Disefio y Comunicacién. Vol. 71, marzo. Con Arbitraje.

> Cuadernos del Centro de Estudios en Disefio y Comunicacion. [Ensayos]: Materialidad
difusa. Practicas de disefio y tendencias. Daniel Wolf: Prélogo de la Universidad de Palermo
| Jorge Pokropek y Ana Cravino: Algunas precisiones sobre la borrosa nocién de “Materia”
para el disefio interior | Leila Lemgruber Queiroz: Desmaterializacién e inmaterialidad en
el contexto contemporaneo del Disefio | Maximiliano Zito: La sustentabilidad de Internet
de las Cosas | Gabriela Nuri Barén: La des-materializacion de productos tangibles en una
perspectiva de sustentabilidad | Marina Andrea Baima: El proceso de disefio desde la génesis
de los materiales | Marinella Ferrara and Valentina Rognoli: Introduction by the School of
Design of Politecnico di Milano | Marinella Ferrara and Anna Cecilia Russo: The Italian
Design Approach to Materials between tangible and intangible meanings | Linda Worbin:
Designing for a start; irreversible dynamic textile patterns | Zurich Manuel Kretzer: Educating
smart materials | Murat Bengisu: Biomimetic materials and design | Valentina Rognoli and
Camilo Ayala Garcia: Material activism. New hybrid scenarios between design and technology
| Giulia Gerosa and Laura Daglio: Diffuse materiality in public spaces between expressiveness
and performance | Giovanni Maria Conti: Material for knitwear: a new contemporary design
scenario | Giulio Ceppi: Slow+Design as sustainable sensoriality: an innovative approch aimed
to explore the new relationships among design, innovation and sustainability. (2018). Buenos
Aires: Universidad de Palermo, Facultad de Disefio y Comunicacién, Centro de Estudios en
Disefio y Comunicacién. Vol. 70, diciembre. Con Arbitraje.

> Cuadernos del Centro de Estudios en Disefio y Comunicacién. [Ensayos]:Presente y
futuro del disefio latino. Maria Verénica Barzola: Prélogo de la Universidad de Palermo
| Rita Ribeiro: Prélogo da Universidade do Estado de Minas Gerais. FILOSOFIA DEL
DISENO Y CONTEXTO SOCIAL: Jorge Gaitto | Maria Verénica Barzola | Celso Carnos
Scaletsky, Chiara Del Gaudio, Filipe Campelo Xavier da Costa, Gerry Derksen, Guilherme
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Corréa Meyer, Juan de la Rosa, Piotr Michura y Stan Ruecker | Anderson Antonio Horta.
EL DISENO COMO AGENTE DE TRANSFORMACION SOCIAL: Maria Ledesma | Silvia
Sasaoka, Giselle Marques Leite, Monica Cristina de Moura y Luis Carlos Paschoarelli |
Caroline Salvan Pagnan y Artur Caron Mottin | Simone Abreu | Zulma Buendia De Viana
| Elisangela Batista. EL. DISENO COMO FACTOR DE DESARROLLO ECONOMICO:
Maria del Rosario Bernatene y Guillermo Juan Canale | Liliana Durén Bobadilla y Luis
Daniel Mancipe Lopez | Ana Urroz-Osés | Camilo de Lelis Belchior. FORMACION PARA
EL DISENO SOCIAL: Rita Aparecida da Conceigdo Ribeiro | Cristian Antoine, Santiago
Aranguiz y Carolina Montt | Polyana Ferreira Lira da Cruz y Wellington Gomes de
Medeiro | Carlos Henrique Xerfan do Amaral, André Ribeiro de Oliveiray Sandra Maria
Nunes Vivone | Ana Beatriz Pereira de Andrade y Henrique Perazzi de Aquino. (2018).
Buenos Aires: Universidad de Palermo, Facultad de Disefio y Comunicacion, Centro de
Estudios en Diseno y Comunicacién. Vol. 69, septiembre. Con Arbitraje.

> Cuadernos del Centro de Estudios en Disefio y Comunicacién. [Ensayos]: Cine e Historia.
Pluralidad de voces y miradas sobre el autoritarismo y el totalitarismo. Zulema Marzorati
y Mercedes Pombo: Prologo | Rodolfo Battagliese: Poder estatal y dominacion de género:
sus representaciones en La linterna roja (China, 1991) de Zhang Yimou | Lizel Tornay:
Representaciones de mujeres en el cine de realizadoras feministas durante los periodos
posdictatoriales. Espafia y Argentina | Zulema Marzorati y Mercedes Pombo: El fascismo
en la pantalla: Vincere (Italia, Bellochio, 2009) | Victoria Alvarez: Cine, represion y género
en la transicién democratica. Un anélisis de La noche de los ldpices | Tzvi Tal: La estética del
trauma y el discurso de la memoria: personajes infantiles ante el terror estatal en Infancia
clandestina (Avila, Argentina, 2011) | Moira Cristia: Frente el autoritarismo,la creacién. La
experiencia de AIDA y su relectura en el film EI Exilio de Gardel (Fernando Solanas, Francia
/ Argentina, 1985) | Sonia Sasiain: El lugar del Estado en la representacion de la vivienda
popular: desde la construccién de la opinién publica hacia la censura | Ménica Gruber:
Medios y poder: 1984. (2018). Buenos Aires: Universidad de Palermo, Facultad de Disefio y
Comunicacién, Centro de Estudios en Disefio y Comunicacién. Vol. 68, julio. Con Arbitraje.

> Cuadernos del Centro de Estudios en Diseflo y Comunicacion. [Ensayos]: La dimensién
ideolodgica de la ensefianza del diseiio. Cecilia Mazzeo: Prélogo. La dimension ideoldgica
de la ensefianza del disefio | Constanza Necuzzi: Educacion, ensefianza y didéctica en la
contemporaneidad | Inés Olmedo: La Direccion de Arte en el cine, desafios disciplinares
y pedagdgicos | Beatriz Galdn: Reconstruyendo el entramado de una sociedad creativa.
Estrategias para la formacion de disefiadores en contextos de complejidad | Clara Ben
Altabef: Intenciones para una didédctica proyectual. Caso: asignatura Proyecto y Forma
en la FAU-UNT | Diego Giovanni Bermudez Aguirre: El estado de posibilidad de la
Historia del Disefio | Maria Ledesma: Luces y sombras en la ensenanza del Disefio. Una
reflexion sobre su transformacion en saber universitario | Ana Cravino: Ensefnar Disefo:
La emergencia de la teoria | Mabel Amanda Lépez: Modos de decir y modos de ser: palabra
e ideologia en el taller de disefio | Ana Maria Romano: La construccién de la cosmovision
durante la ensefianza. (2018). Buenos Aires: Universidad de Palermo, Facultad de Disefio y
Comunicacién, Centro de Estudios en Disefio y Comunicacién. Vol. 67, mayo. Con Arbitraje.
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> Cuadernos del Centro de Estudios en Disefio y Comunicacién. [Ensayos]: Componentes
del diseno audiovisual experimental. Gonzalo Aranda Toro y Alejandra Niedermaier:
Prologo | Alejandra Niedermaier: Introduccién | Maria José Alcalde: Reflexion acerca
del ejercicio audiovisual como medio de expresién del disefio gréfico experimental |
Eugenia Alvarez Saavedra: El diseno en las representaciones audiovisuales de la etnia
Mapuche | Laura Bertolotto Navarrete y Katherine Hetz Rodriguez: Reflexion respecto
de la conexion entre la disciplina del disefio y la audiovisual, como factor estratégico de
desarrollo | José Luis Cancio: Cerebus, un modelo de edicién independiente | Rosa Chalkho:
La mtsica cinematografica y la construccion del sentido en el film | Antonieta Clunes:
Experimentacién con medios andlogos y su aplicacién como recurso audiovisual, reflejo
de un contexto latinoamericano | Daniela V. Di Bella: Ex Obra, la rematerializacién de la
imagen en movimiento | Pamela Petruska Gatica Ramirez: Ver y sentir (pantallas). Disefio,
dispositivos y emocién | Ricardo Pérez Rivera: Acerca del método de la observacién y
algunos alcances al estudio experimental para la construccién de imédgenes | Juan Manuel
Pérez: Sobre subjetividades en la educacion visual contempordnea: algunos componentes
| Eduardo A. Russo: Aspectos intermediales de la ensefianza audiovisual. Un abordaje
transversal, entre el cine y los nuevos medios | Gisela Massara, Camila Sabeckis y
Eleonora Vallazza: Tendencias en el Cine Expandido Contempordneo. (2018). Buenos
Aires: Universidad de Palermo, Facultad de Disefio y Comunicacién, Centro de Estudios
en Disenio y Comunicacién. Vol. 66, marzo. Con Arbitraje.

> Cuadernos del Centro de Estudios en Diseno y Comunicacion. [Ensayos]: Maestria en
Disefo de la Universidad de Palermo [Catélogo de Tesis. 52 Edicion. Ciclo 2014-2015].
(2017). Buenos Aires: Universidad de Palermo, Facultad de Disefio y Comunicacién, Cen-
tro de Estudios en Disefio y Comunicacién. Vol. 65, diciembre. Con Arbitraje.

> Cuadernos del Centro de Estudios en Disefio y Comunicacién. [Ensayos]: Los procesos
emergentes en la ensefianza y la practica del disefio. M. Veneziani: Prélogo | M. Veneziani:
Moda y comida: Una alianza que predice hechos econémicos | M. Buey Fernandez:
Involiicrame y entenderé | F. Bertuzzi y D. Escobar: El espiritu emprendedor. Un
acercamiento al disefio independiente de moda y las oportunidades de crecimiento comercial
en el contexto actual argentino | X. Gonzalez Elicabe: Arte popular y disefio: los atributos
de un nuevo lujo | C. Eiriz: Creacién y operaciones de transformacién. Aportes para una
retorica del disefio | P. M. Doria: Desafio creativo cooperativo | V. Fiorini: Nuevos escenarios
de las practicas del disefio de indumentaria en Latinoamérica. Conceptos, metodologias
e innovacion productiva en el marco de la contemporaneidad | R. Aras: Los nuevos
aprendizajes del sujeto digital | L. Mastantuono: Tendencias hacia un cine medioambiental.
Concientizacién de una produccién y disefio sustentable | D. Di Bella: El cuerpo como
territorio | V. Stefanini: La mirada propia. El autorretrato en la fotografia contempordnea
| S. Faerm: Introduccién | A. Fry, R. Alexander, and S. Ladhib: Los emprendimientos en
Disefio en la economia post-recesion: Parson's E Lab, la Incubadora de Negocios de Disefio
| S. Faerm: Desarrollando un nuevo valor en disefio; del “qué” al “c6mo” | A. Kurennaya:
Moda como prictica, Moda como proceso: los principios del lenguaje como marco para
entender el proceso de disefio | L. Beltran-Rubio: Colombia for Export: Johanna Ortiz,
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Pepa Pombo y la recreacién de la identidad cultural para el mercado global de la moda
| A. Fry, G. Goretti, S. Ladhib, E. Cianfanelli, and C. Overby: “Artesanfas de avanzada”
integradas con el saber hacer; el papel del valor intangible y el rol central del artesano en el
artesanato de alta gama del siglo 21 | T. Werner and S. Faerm: El uso de medios comerciales
para involucrar e impactar de manera positiva en las comunidades. (2017). Buenos Aires:
Universidad de Palermo, Facultad de Disefio y Comunicacion, Centro de Estudios en Disefio
y Comunicacién. Vol. 64, septiembre. Con Arbitraje.

> Cuadernos del Centro de Estudios en Disefio y Comunicacién. [Ensayos]: Programa de
Investigacion de la Facultad de Disefio y Comunicacion [Catédlogo de Investigaciones. 12
Edicién. Ciclo 2007-2015 ). Investigaciones (abstracts) organizadas por campos tematicos:
a. Empresas y marcas | b. Medios y estrategias de comunicacién | c. Nuevas tecnologias | d.
Nuevos profesionales | e. Disefio y produccion de objetos, espacios e imagenes | f. Pedagogia
del disefio y las comunicaciones | g. Historia y tendencia. Seleccion de Investigaciones
(completas): Patricia Dosio: Deteccién y abordaje de problemas o tendencias actuales en
el arte y el disefio | Débora Belmes: Nuevas herramientas de la comunicacién. Un estudio
acerca del amor, la amistad, la educacion y el trabajo en jovenes universitarios | Eleonora
Vallaza: El Found Footage como préctica del video-arte argentino de la tltima década |
Andrés Olaizola: Alfabetizacién académica en entornos digitales | Marina Mendoza: Hacia
la construccion de una ciudadania mediética. Reflexiones sobre la influencia de las politicas
neoliberales en la configuracién de la comunicacién publica argentina | Valeria Stefanini:
Los modos de representacion del cuerpo en la fotografia de moda. Producciones fotogréficas
de la Revista Catalogue. (2017). Buenos Aires: Universidad de Palermo, Facultad de Disefio y
Comunicacién, Centro de Estudios en Diseno y Comunicacién. Vol. 63, julio. Con Arbitraje.

> Cuadernos del Centro de Estudios en Disefio y Comunicacién. [Ensayos]: Cine
documental. Fernando Mazas: Prélogo | Igor Dimitri Gongalves: Werner Herzog,
documentales de viaje: Fata Morgana, La Soufriére, A la espera de una catdstrofe inevitable,
Wodaabe, Pastores del sol, Jag Mandir | Nerea Gonzalez: La doble lectura de Canciones para
después de una guerra explicada desde el marco tedrico de las problematicas del documental
| Lucia Levis Bilsky: De artistas, consumidores y criticos: dindmicas del cambio, el gusto y
la distinci6n en el campo artistico actual. Jean-Luc Godard y su Adids al Lenguaje | Claudia
Martins: Péter Forgacs: imédgenes de familia y la memoria del Holocausto | Fernando
Mazés: Edificio Master: la tecnologia audiovisual como escritura étnica | Carlos Gustavo
Motta: La antropologia visual | Gonzalo Murua Losada: Por un cuarto cine, el webdoc en
la era de las narraciones digitales | Antonio Romero Zurita: El cine intelectual de Fernando
Birri. Antecedentes a la conformacién del Documental Militante en Argentina | Maria A.
Sifontes: El acto performdtico como expresién del pensamiento en obras realizadas por
artistas venezolanos. (2017). Buenos Aires: Universidad de Palermo, Facultad de Disefio y
Comunicacién, Centro de Estudios en Disefio y Comunicacién. Vol. 62, mayo. Con Arbitraje.

> Cuadernos del Centro de Estudios en Disefio y Comunicacion. [Ensayos]: Imégenes/

escrituras: trazos reversibles. Laura Ruiz y Marcos Zangrandi: Presentacion. El lazo
imagen/escritura en los nexos de la cultura contemporédnea. 1. Blogs/escrituras. Diego
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Vigna: Lo narrado en imdgenes (o las imadgenes narradas). Ficciones, pruebas, trazos y
fotografias en las publicaciones de los escritores en blogs | Mariana Catalin: Daniel Link
y la televisién: ensayos entre la clase y la cualificacién. 2. Cine/escrituras. Vanina Escales:
El ensayo a la busqueda de la imagen | Diego A. Moreiras: Dimensiones de una masacre
en la escuela: traduccion intersemi6tica en We need to talk about Kevin | Nicolas Sudrez:
Pueblo, comunidad y mito en Juan Moreira de Leonardo Favio y en Facundo. La sombra del
Tigre de Nicolds Sarquis | Marcos Zangrandi: Antin / Cortdzar: cruces y destiempos entre
la escritura y el cine. 3. Imagenes/escrituras. Alvaro Fernandez Bravo: Imégenes, trauma,
memoria: miradas del pasado reciente en obras de Patricio Guzmadn, Adriana Lestido y
Gustavo Germano | Laura Ruiz: Bronce y suefios, los gitanos. Nomadismo, identidades
por exclusién y otredad negativa en Jorge Nedich y Josef Koudelka | Santiago Ruiz y
Ximena Triquell: Imdgenes y palabras en la lucha por imposicién de sentidos: la imagen
como generadora de relatos. (2017). Buenos Aires: Universidad de Palermo, Facultad de
Diseno y Comunicacion, Centro de Estudios en Disefio y Comunicacién. Vol. 61, marzo.
Con Arbitraje.

> Cuadernos del Centro de Estudios en Disefio y Comunicacién. [Ensayos]: Lecturas y
poéticas del arte latinoamericano: apropiaciones, rupturas y continuidades. Maria Ga-
briela Figueroa: Prologo | Cecilia Iida: El arte local en el contexto global | Silvia Dolinko:
Lecturas sobre el grabado en la Argentina a mediados del siglo XX | Ana Hib: Repertorio de
artistas mujeres en la historiografia candnica del arte argentino: un panorama de encuen-
tros y desencuentros | Cecilia Marina Slaby: Mito y banalizacién: el arte precolombino en
el arte actual. La obra de Rimer Cardillo y su apropiacién de la iconografia prehispdnica |
Lucia Acosta: Jorge Preloran: las voces que ain podemos escuchar | Luz Horne: Un paisaje
nuevo de lo posible. Hacia una conceptualizacién de la “ficcién documental” a partir de
Fotografias, de Andrés Di Tella | Maria Cristina Rossi: Redes latinoamericanas de arte
constructivo | Florencia Garramuno: Todos somos antropéfagos. Sobrevivencias de una
vocacién internacionalista en la cultura brasilefia | Jazmin Adler: Artes electrénicas en
Argentina. En busca del eslabén perdido. (2016). Buenos Aires: Universidad de Palermo,
Facultad de Disefio y Comunicacién, Centro de Estudios en Disefio y Comunicacién. Vol.
60, diciembre. Con Arbitraje.

> Cuadernos del Centro de Estudios en Disefio y Comunicacién. [Ensayos]: La experiencia
fotogriéfica en didlogo con las experiencias del mundo. Alejandra Niedermaier: Prélogo
| Frangois Soulages: Geoestética de idas-vueltas (a modo de introduccién) | Eric Bonnet:
Partir y volver. Cuba, tierra natal de Wifredo Lam y Ana Mendieta | Maria Aurelia Di
Berardino: Lo que oculta una frontera: el para qué escindir la ciencia del arte | Alejandro
Erbetta: La experiencia migratoria como posibilidad de creacién | Raquel Fonseca: En
la frontera de las imdgenes de una inmigracién en doble sentido; ida y vuelta | Denise
Labraga: Fronteras blandas. Posibilidades de representacion del horror | Alejandra Nie-
dermaier: La imagen sintoma: construcciones estéticas del yo | Pedro San Ginés Aguilar:
Hijo de la migracion | Silvia Solas: Fronteras artisticas: sentidos y sinsentidos de lo visual
| Frangois Soulages: Las fronteras & el ida-vuelta | Joaquim Viana: Las transformaciones
diagramaticas: imdgenes y fronteras efimeras. (2016). Buenos Aires: Universidad de Palermo,
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Facultad de Disefio y Comunicacién, Centro de Estudios en Diseilo y Comunicacién. Vol.
59, septiembre. Con Arbitraje.

> Cuadernos del Centro de Estudios en Disefio y Comunicacién. [Ensayos]: Ciney Moda. P.
Doria: Prélogo Universidad de Palermo | M. Carlos: Moda en cine: signos y simbolismos
| D. Ceccato: Cortos de moda, un género en auge | P. Doria: Brillos y utopias | V. Fiorini:
Moda, cuerpoy cine | C. Garizoain: De la pasarela al cine, del cine ala pasarela. El vestuario
ylamoda en el cine argentino hoy | M. Orta: Moda fantastica | S. Roffe: Vestuario de cine:
El relator silencioso | M. Veneziani: Moda y cine: entre el relato y el ropaje | L. Acar: La
seduccion del cuerpo vestido en La fuente de las mujeres | F. di Cola: Moda y autenticidad
historica en el cine: nuevos ecos de la escuela viscontina | E. Monteiro: El amor, los cuer-
posy las ropas en Michael Haneke | D. Trindade: Vestes del tiempo: telas, movimientos e
intervalos en la pelicula Lavoura Arcaica | N. Villaca: Almodévar: Cineastay disefiador | F.
Mazas: El cine come metalenguaje. Haciendo visible el c6digo delamoda | Cuerpo, Artey
Disefio. P. Doria: Prélogo Universidad de Palermo | S. Cornejo y P. Estebecorena: Cuerpo,
imagen e identidad. Relacién (im)perfecta | D. Ceccato: Cuerpos encriptadas: Entre el ser
real eirreal | L. Garabieta: Cuerpoy tiempo | G. Gomez del Rio: Nuevos soportes, nuevos
cuerpos | M. Matarrese: Cesteria pilaga: una aproximacion desde la estética al cuerpo
| C. Puppo: El arte de disenar nuestro cuerpo | S. Roffe: Ingenieria y arquitectura de la
Moda: El cuerpo redisefiado | L. Ruiz: Imagenes de la otredad. Arte, politica y cuerpos
residuales en Daniel Santoro | V. Sudrez: Cuerpos: utopias de lo real | S. Avelar: El futuro
de la moda: una discusion posible | S. M. Costa, Esteban F. Tuesta & S. A. Costa: Residuos
agro-industriales utilizados como materias-primas en estudios de desarrollo de fibras
textiles | F. Dantas Mendes: El Disefio como estrategia de Postponement en la MVM
Manufactura del Vestuario de la Moda | B. Ferreira Pires: Cuerpo trazado. Contexturas
organicas e inorganicas | C. R. Garcia Vicentini: El lugar dela creatividad en el desarrollo
de productos de moda contemporaneos. (2016). Buenos Aires: Universidad de Palermo,
Facultad de Disefio y Comunicacién, Centro de Estudios en Disefio y Comunicacién. Vol.
58, julio. Con Arbitraje.

> Cuadernos del Centro de Estudios en Disefio y Comunicacién. [Ensayos]: Moda en el
siglo XX: una mirada desde las artes, los medios y la tecnologia. Matilde Carlos: Prélogo |
Melisa Perez y Perez: Las asociaciones entre el arte yla moda en el siglo XX | M6nica Silvia
Incorvaia: La fotografia en la moda. Entre la seduccion y el encanto | Gladys Mercado:
Vestuario: entre el ciney lamoda | Gabriela Gémez del Rio: Fotolectos: cuando la imagen
se vuelve espacio. Estudio de caso Para Ti Colecciones | Valeria Tuozzo: La moda en las
sociedades modernas | Esteban Maioli: Moda, cuerpo e industria. Una revisién sobre
la industria de la moda, el uso generalizado de TICs y la Tercera Revolucién Industrial
Informacional | Las Pymesy el mundo de la comunicacién y los negocios. Patricia Iurco-
vich: Prélogo | Liliana Devoto: La sustentabilidad en las pymes, ses posible? | Sonia Grotz:
Coémo transformar un suefio en un proyecto | Maria A. Rosa Dominici: La importancia
del coaching en las PYMES como factor estratégico de cambio | Victoria Mejuto: La crea-
cién de disefio y marca en las Pymes | Diana Silveira: Las pymes argentinas: realidades
y perspectivas | Christian Javier Klyver: Las Redes Sociales y las PyMES. Una relacién
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productiva | Silvia Martinica: El maltrato psicolégico en la empresa | Debora Shapira: La
sucesion en las PYMES, el factor gerenciamiento. (2016). Buenos Aires: Universidad de
Palermo, Facultad de Disefio y Comunicacién, Centro de Estudios en Disefio y Comuni-
cacién. Vol. 57, marzo. Con Arbitraje.

> Cuadernos del Centro de Estudios en Disefio y Comunicacion. [Ensayos]: Pedagogias
y poéticas de la imagen. Julio César Goyes Narvédez y Alejandra Niedermaier: Prélogo |
Vanessa Brasil Campos Rodriguez: Una mirada al borde del precipicio. La fascinacién
por lo siniestro en el espectaculo de lo real (reality show) | Monica Ferreira Mayrink: La
escuela en escena: las peliculas como signos mediadores de la formacion critico-reflexi-
va de profesores | Jestis Gonzilez Requena: De los textos yoicos a los textos simboélicos |
Julio César Goyes Narvdez: Audiovisualidad y subjetividad. Del icono a la imagen filmi-
ca | Alejandro Jaramillo Hoyos: Poética de la imagen - imagen poética | Leopoldo Lituma
Agiiero: Imagen, memoria y Nacion. La historia del Perti en sus imagenes primigenias |
Luis Martin Arias: ;Qué queremos decir cuando decimos “imagen”? Una aproximacién
desde la teoria de las funciones del lenguaje | Luis Eduardo Motta R.: La imagen y su
funcién didactica en la educacion artistica | Alejandra Niedermaier: Cuando me asalta
el miedo, creo una imagen | Eduardo A. Russo: Dindmicas de pantalla, practicas post-es-
pectatoriales y pedagogias de lo audiovisual | Viviana Suarez: Interferencias. Notas so-
bre el taller como territorio, la regla como posibilidad, la obra como médium | Lorenzo
Javier Torres Hortelano: Aproximaciéon a un modelo de representacién virtual ludico
(MRVL). Virtual Self, narcisismo y ausencia de sentido. (2016). Buenos Aires: Univer-
sidad de Palermo, Facultad de Disefio y Comunicacién, Centro de Estudios en Disefio y
Comunicacién. Vol. 56, marzo. Con Arbitraje.

> Cuadernos del Centro de Estudios en Disefio y Comunicacion. [Ensayos]: Maestria en
Diseiio de la Universidad de Palermo [Catédlogo de Tesis. 42 Edicion. Ciclo 2012-2013].
Tesis recomendada para su publicacion: Mariluz Sarmiento: La relacién entre la bioni-
cay el disefo para los criterios de forma y funcién. (2015). Buenos Aires: Universidad de
Palermo, Facultad de Disefio y Comunicacién, Centro de Estudios en Disefio y Comuni-
cacion. Vol. 55, septiembre. Con Arbitraje.

> Cuadernos del Centro de Estudios en Disefio y Comunicacion. [Ensayos]: Reflexiones
sobre la imagen: un grito interminable e infinito. Jorge Couto: Prélogo | Joaquin Linne
y Diego Basile: Adolescentes y redes sociales online. El photo sharing como motor de
la sociabilidad | Maria José Bérquez: El Photoshop en guerra: algo mas que un retoque
cosmético | Virginia E. Zuleta: Una apertura de Pina. Algunas reflexiones en torno al do-
cumental de Wim Wenders | Lorena Steinberg: El funcionamiento indicial de la imagen
en el nuevo cine documental latinoamericano | Fernando Mazas: Apuntes sobre el rol
del audiovisual en una genealogia materialista de la representacién | Florencia Larralde
Armas: Las fotos sacadas de la ESMA por Victor Basterra en el Museo de Arte y Memoria
de La Plata: el lugar de la imagen en los trabajos de la memoria de la ultima dictadura
militar argentina | Tomds Frére Affanni: La imagen y la musica. Apuntes a partir de El
artista | Mariana Bavoleo: El Fileteado Portefio: motivos decorativos en el margen de
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la comunicacién publicitaria | Mariela Acevedo: Una reflexion sobre los aportes de la
Epistemologia Feminista al campo de los estudios comunicacionales | Daniela Cecca-
to: Los blogs de moda como creadores de modelos estéticos | Natalia Garrido: Imagen
digital y sitios de redes sociales en internet: ;mas alla de espectacularizacién de la vida
cotidiana? | Eugenia Verdnica Negreira: El color en la imagen: una relacién del pasa-
do - presente y futuro | Ayelén Zaretti: Cuerpos publicitarios: cuerpos de disefio. Las
imagenes del cuerpo en el discurso publicitario de la televisién. Un analisis discursivo
| Jorge Couto: La “belleza” im-posible visual/digital de las tapas de las revistas. Aportes
delabiopolitica para entender su u-topia. (2015). Buenos Aires: Universidad de Palermo,
Facultad de Disefio y Comunicacién, Centro de Estudios en Disefio y Comunicacién. Vol.
54, septiembre. Con Arbitraje.

> Cuadernos del Centro de Estudios en Disefio y Comunicacién. [Ensayos]: Interpretan-
do el pensamiento de disefio del siglo XXI. Marisa Cuervo: Prélogo | Marcia Veneziani:
Introducciéon Universidad de Palermo. Tendencias opuestas | Leandro Allochis: La mi-
rada lucida. Desafios en la produccién y recepciéon de imédgenes en la comunicacién
contemporanea | Teresita Bonafina: Lo austero. ;Un estilo de vida o una tendencia en
la moda? | Florencia Bustingorry: Moda y distincién social. Reflexiones en torno a los
sentidos atribuidos ala moda | Carlos Caram: Pedagogia del disefio: el proyecto del pro-
yecto | Patricia M. Doria: Poética, e inspiracion en Disefio de Indumentaria | Verénica
Fiorini: Tendencias de consumo, innovacion e identidad en la moda: Transformaciones
en la ensefanza del disefio latinoamericano | Paola Gallarato: Buscando el vacio. Re-
flexiones entre lineas sobre la forma del espacio | Andrea Pol: Brand 2020. El futuro de
las marcas | José E. Putruele y Marcia C. Veneziani: Sustentabilidad, disefio y reciclaje |
Valeria Stefanini: La puesta en escena. Arte y representacion | Steven Faerm: Introduc-
ci6én Parsons The New School for Design. Nuevos mundos extremos | David Caroll: El
innovador transgresor: ser un explorador de Google Glass | Aaron Fry y Steven Faerm:
Consumismo en los Estados Unidos de la post-recesion: la influencia de lo “Barato y
Chic” en la percepcién sobre la desigualdad de ingresos | Steven Faerm: Construyendo
las mejores practicas en la enseianza del disefio de moda: sentido, preparacion e im-
pacto | Robert Kirkbride: Aguas arriba/Aguas Abajo | Jeffrey Lieber: Aprender haciendo
| Karinna Nobbs y Gretchen Harnick: Un estudio exploratorio sobre el servicio al cliente
en la moda. (2015). Buenos Aires: Universidad de Palermo, Facultad de Disefio y Comu-
nicacién, Centro de Estudios en Disefio y Comunicacién. Vol. 53, julio. Con Arbitraje.

> Cuadernos del Centro de Estudios en Disefio y Comunicacién. [Ensayos]: Cincuen-
ta anos de soledad. Aspectos y reflexiones sobre el universo del video arte. E. Vallazza:
Prélogo | S. Torrente Prieto: La sutura de lo ausente. El espec-tador como actor en el
videoarte | G. Galuppo: Frente al vacio cuerpos, espacios y gestos en el videoarte | C.
Sabeckis: El videoarte y su relacion con las vanguardias historicas y cinematograficas |
J. P.Lattanzi: La crisis de las grandes narrativas del arte en el audiovisual latinoamerica-
no: apuntes sobre el cine experimental latinoamericano en las décadas de 1960y 1970
| N. Sorrivas: El videoarte como herramienta pedagégica | M. Cantd: Archivos y video:
no lo hemos comprendido todo | E. Vallazza: El video arte y la ausencia de un campo
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cultural especifico como respuesta a su hibridacion artistica | D. Foresta: Los comien-
zos del videoarte (entrevista) | G. Ignoto: Borrado | J-P Fargier: Grand Canal & Mon
(Eil! | R. Skryzak: Las ensofaciones de un videasta solitario | G. Kortsarz: El sol en mi
cabeza | La identidad nacional. Representaciones culturales en Argentina y Serbia. Z.
Marzorati y B. Pantovié: Prélogo | A. Mardikian: Multiples identidades narrativas en el
espacio teatral | D. Radoji¢i¢: Identidad cultural. La pelicula etnogréfica en Serbia | M.
Pombo: La fotografia argentina contemporanea. Una mirada hacia las comunidades
indigenas | T. Tal: El Kruce de los Andes: memoria de San Martin y discurso politico
en Revolucion (Ipifia, 2010) | B. Pantovi¢: Serbia en imédgenes: mensajes visuales de un
pais | V. Trifunovi¢ y J. Dikovi¢: La transformacion post-socialista y la cultura popular:
reflejo de la transicion en series televisivas de Serbia | S. Sasiain: Espacios que educan:
tres momentos en la historia de la educacion en Argentina | M. E. Stella: A un cuarto de
siglo, reflexiones sobre el Juicio a las Juntas Militares en Argentina | A. Stagnaro: Repre-
sentaciones culturales e identitarias en cambio: habitus cientifico y politicas publicas
en ciencia y tecnologia en la Argentina | A. Pavicevi¢: El Angel Blanco. Desde Heraldo
de la Resurreccion hasta Portador de Fortuna. Comercializacion del Arte Religioso
en la Serbia post-comunista | M. Stefanovi¢ Banovi¢: Ejemplos del uso de los simbolos
cristianos en la vida cotidiana en Serbia (2015). Buenos Aires: Universidad de Palermo,
Facultad de Disefio y Comunicacién, Centro de Estudios en Disefio y Comunicacién. Vol.
52, mayo. Con Arbitraje.

> Cuadernos del Centro de Estudios en Disefio y Comunicacién. [Ensayos]: Disefio de
arte Tecnoldgico. Alejandra Niedermaier: Prélogo. Apartado: Acerca de FASE: Marcela
Andino: Disefio de politicas culturales | Pelusa Borthwick: Nuestra insercion en la cade-
na de produccién nacional | Patricia Moreira: FASE La necesidad del encuentro | Gracie-
la Taquini: Textos curatoriales de los ultimos cinco afos de FASE. Apartado: Acerca de la
esencia y el disefio del arte tecnoldgico. Rodrigo Alonso: Introduccién a las instalaciones
interactivas | Emiliano Causa: Cuerpo, Movimiento y Algoritmo | Rosa Chalhko: Entre
al album y el MP3: variaciones en las tecnologias y las escuchas sociales | Alejandra Ma-
rinaro y Romina Flores: Objetos de frontera y arte tecnolégico | Enrique Rivera Gallardo:
El Virus de la Destruccion, o la defensa de lo inttil | Mariela Yeregui: Encrucijadas de
las artes electrénicas en la aporia arte/investigacion | Jorge Zuzulich: ;Qué nos dice una
obra de arte electrénico? Este cuaderno acompaia a FASE 6.0/2014. Tesis recomenda-
da para su publicacién. Valeria de Montserrat Gil Cruz: Graficos animados en diarios
digitales de México. Capsulas informativas, participativas y de caracter ludico. (2015).
Buenos Aires: Universidad de Palermo, Facultad de Disefio y Comunicacién, Centro de
Estudios en Disefio y Comunicacién. Vol. 51, marzo. Con Arbitraje.

> Cuadernos del Centro de Estudios en Disefio y Comunicacion. [Ensayos]: Disefios es-
cénicos innovadores en puestas contemporéneas. Catalina Julia Artesi: Prélogo | Andrea
Pontoriero: Vida liquida, teatro y narracion en las propuestas escénicas de Mariano
Pensotti | Estela Castronuovo: Lote 77 de Marcelo Mininno: el trabajoso oficio de narrar
una identidad | Catalina Julia Artesi: Representaciones expandidas en puestas actuales
| Ezequiel Lozano: La intermedialidad en el centro de las propuestas escénicas de Diego
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Casado Rubio | Marcelo Veldzquez: Mediatizacién y diferencia. La busqueda de la forma
para una puesta en escena de Acreedores de Strindberg | Distribucién cultural. Yanina
Leandra: Prélogo | Andrea Hanna: El rol del productor en el teatro independiente. La
produccion es ejecutiva y algo mas... | Roberto Perinelli: Teatro: de Independiente a
Alternativo. Una sintesis del camino del Teatro Independiente argentino hacia la con-
dicién de alternativo y otras cuestiones inevitables | Leila Barenboim: Gestién Cultural
3.0 | Rosalia Celentano: Ambito publico, ambito privado, ambito independiente, fron-
teras desplazadas en el teatro de la Ciudad de Buenos Aires | Yoska Lazaro: La resignifi-
cacion del término “producto” en el &mbito cultural | Tesis recomendada para su publi-
cacién: Rosa Judith Chalkho. Disefio sonoro y produccién de sentido: la significacion de
los sonidos en los lenguajes audiovisuales (2014). Buenos Aires: Universidad de Palermo,
Facultad de Disefio y Comunicacién, Centro de Estudios en Disefio y Comunicacion. Vol.
50, diciembre. Con Arbitraje.

> Cuadernos del Centro de Estudios en Disefio y Comunicacion. [Ensayos]: El Disefio
en foco: modelos y reflexiones sobre el campo disciplinar y la ensefianza del disefio en
América Latina. Maria Elena Onofre: Prélogo | Sandra Navarrete: Abstraccién y expre-
sion. Una reflexion de base filoséfica sobre los procesos de disefio | Octavio Mercado G:
Notas para un diseno negativo. Arte y politica en el proceso de conformaciéon del campo
del Disefio Grifico | Denise Dantas: Disefio centrado en el sujeto: una vision holistica
del disefio rumbo a la responsabilidad social | Sandra Navarrete: Disefio paramétrico.
El gran desafio del siglo XXI | Deyanira Bedolla Pereda y Aar6n José Caballero Quiroz:
La imagen emotiva como lenguaje de la creatividad e innovacién | Maria Gonzélez de
Cossio y Nora A. Morales Zaragoza: El pensamiento proyectual sistémico y su integra-
cién en el aula | Luis Rodriguez Morales: Hacia un disefio integral | Gloria Angélica Mar-
tinez de la Pefia: La investigacion y el diagnéstico de proyectos de disefio | Maria Isabel
Martinez Galindo y Nora A. Morales Zaragoza: Imaginando otras formas de leer. La era
de la sociedad imaginante | Paula Visond y Giulio Palmitessa: Metodologias del disefio
en la promocion de aprendizaje organizacional. El proyecto Melissa Academy | Leandro
Brizuela: El disefio de packaging y su contribucién al desarrollo de pequeiios y media-
nos emprendimientos | Dolores Delucchi: El Disefio y su incidencia en la industria del
juguete argentino | Pablo Capurro: Sin nadie en el medio. El papel de internet como
intermediario en las industrias culturales y en la educacién | Fabio Parode e Ione Bentz:
El desarrollo sustentable en Brasil: cultura, medio ambiente y disefio. (2014). Buenos
Aires: Universidad de Palermo, Facultad de Disefio y Comunicacién, Centro de Estudios
en Disefio y Comunicacion. Vol. 49, septiembre. Con Arbitraje.

> Cuadernos del Centro de Estudios en Disefio y Comunicacién. [Ensayos]: Los enfoques
multidisciplinarios del sistema de la moda. Marisa Cuervo: Prélogo | Marcia Veneziani:
Introduccion Universidad de Palermo. El enfoque multidisciplinario: un desafio peda-
gogico en la ensenanza de la moda y el disefio | Leandro Allochis: De New York a Buenos
Aires y del Hip Hop a la Cumbia Villera. El protagonismo de la imagen en los procesos
de transculturacion | Patricia Doria: Sobre la Ensenanza del Disefio de Indumentaria.
El desafio creativo (ensefianza del método) | Ximena Gonzalez Elicabe: Arte sartorial.
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De lo ritual a lo cotidiano | Sofia Marré: El asociativismo en las empresas de disefio de
indumentaria de autor en Argentina | Laureano Mon: Los caminos de la innovacién en
la Argentina | Marcia Veneziani: Costumbres, dinero y codigos culturales: conceptos
inseparables para la ensefianza del sistema de la moda | Maximiliano Zito: La ética del
disefio sustentable. Steven Faerm: Introduccion Parsons The New School for Design.
Industria y Academia | Lauren Downing Peters: sModa o vestido? Aspectos Pedagogicos
enla teoria de la moda | Steven Faerm: Del aula al sal6n de disefio: La experiencia transi-
cional del graduado en disefio de indumentaria | Aaron Fry, Steven Faerm y Reina Arakji:
Realizando el sueiio del nuevo graduado: construyendo el éxito sostenible de negocios
en pequena escala | Robert Kirkbride: Velos y veladuras | Melinda Wax: Meditaciones
sobre una simple puntada. (2014). Buenos Aires: Universidad de Palermo, Facultad de
Disefio y Comunicacién, Centro de Estudios en Disefio y Comunicacién. Vol. 48, junio.
Con Arbitraje.

> Cuadernos del Centro de Estudios en Disefio y Comunicacion. [Ensayos]: Tejiendo
identidades latinoamericanas. Marcia Veneziani: Prélogo | Manuel Carballo: Identida-
des: construccion y cambio | Roberto Aras: “Ortega, profeta del destino latinoamerica-
no: la identidad como ‘autenticidad’” | Marisa Garcia: Latinoamérica segiin Latinoamé-
rica | Leandro Allochis: La fotografia invisible. Identidad y tapas de revistas femeninas
en la Argentina | Valeria Stefanini Zavallo: Pararse derechita. El cuerpo y la pose en la
fotografia de moda. Un analisis de producciones fotograficas de la revista Catalogue |
Marcia Veneziani: Disefar a partir de la identidad. Entre el moldey el espejo | Paola de
la Sotta Lazzerini - Osvaldo Munoz Peralta: La intencién de disefio. El caso del Artilugio
Chilote | Ximena Gonzalez Elicabe: Arte textil y tradicion en la Provincia de Catamarca,
noroeste argentino | Lida Eugenia Lora Gémez - Diana Carolina Aconcha Diaz: FIBRAR-
TE | Marina Porrtia: Claves de identidad del programa Identidades Productivas | Marina
Porruia: Disefio con identidad local. Territorio y cultura, como eje para el desarrollo y
la sustentabilidad | Georgina Colzani: Entramado: moda y disefio en Latinoamérica |
Andrea Melenje Argote: Itinerario: Disefio Grafico, Cultura Visual e identidades locales
| Nicolds Garcia Recoaro: Las cholas y su mundo de polleras. (2014). Buenos Aires: Uni-
versidad de Palermo, Facultad de Disefio y Comunicacién, Centro de Estudios en Disefio
y Comunicacién. Vol. 47, marzo. Con Arbitraje.

> Cuadernos del Centro de Estudios en Disenio y Comunicacion. [Ensayos]: Maestria en
Diseio de la Universidad de Palermo [Catélogo de Tesis. 32 Edicion. Ciclo 2010-2011].
Tesis recomendada para su publicacién: Yina Lissete Santisteban Balaguera: La influen-
cia de los materiales en el significado de la joya. (2013). Buenos Aires: Universidad de
Palermo, Facultad de Disefio y Comunicacién, Centro de Estudios en Disefio y Comuni-
cacion. Vol. 46, diciembre. Con Arbitraje.

> Cuadernos del Centro de Estudios en Disefio y Comunicacion. [Ensayos]: Transforma-
ciones en la comunicacion, el arte y la cultura a partir del desarrollo y consolidacién
de nuevas tecnologias. T. Domenech: Prélogo | J. P. Lattanzi: ;El poder de las nuevas
tecnologias o las nuevas tecnologias y el poder? | G. Massara: Arte y nuevas tecnologias,
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lo experimental en el bioarte | E. Vallazza: Nuevas tecnologias, arte y activismo politico
| C. Sabeckis: El séptimo arte en la era de la revolucion tecnoldgica | V. Levato: Redes so-
ciales, lenguaje y tecnologia Facebook. The 4th Estate Media? | M. Damoni: Democracia
y mass media... smayor calidad de la informacion? | N. Rivero: La literatura en su época
de reproductibilidad digital | M. de la P. Garberoglio: Literatura y nuevas tecnologias.
Cambios en las nociones de lectura y escritura a partir de los weblogs | T. Domenech:
Politicas culturales y nuevas tecnologias - Aportes interdisciplinares en Disefio y Co-
municacién desde el marketing, los negocios y la administracion. S. G. Gonzélez: Pré6-
logo | A. Bur: Marketing sustentable. Utilizacién del marketing sustentable en la indus-
tria textil y de la indumentaria | A. Bur: Moda, estilo y ciclo de vida de los productos de
la industria textil | S. Cabrera: La fidelizacion del cliente en negocios de restauracion |
S. Cabrera: Marketing gastronémico. La experiencia de convertir el momento del con-
sumo en un recuerdo memorable | C. R. Cerezo: De la Auditoria Contable a la Auditoria
de las Comunicaciones | D. Elstein: La importancia de la motivacién econémica | S.
G. Gonzélez: La reputacion como ventaja competitiva sostenible | E. Lissi: Primero la
estrategia, luego el marketing. ;Cémo conseguir recursos en las ONGs? | E. Llamas: La
naturaleza estratégica del proceso de branding | D. A. Ontiveros: Retail marketing: el
punto de venta, un medio poderoso | A. Prats: La importancia de la comunicacion en el
marketing interno. (2013). Buenos Aires: Universidad de Palermo, Facultad de Disefio y
Comunicacién, Centro de Estudios en Disefio y Comunicacién. Vol. 45, septiembre. Con
Arbitraje.

> Cuadernos del Centro de Estudios en Disefio y Comunicacién. [Ensayos]: Moda y Arte.
Marcia Veneziani: Prélogo Universidad de Palermo | Felisa Pinto: Fusién Arte y Moda
| Diana Avellaneda: De perfumes que brillan y joyas que huelen. Objetos de la moda
y talismanes de la fe | Diego Guerra y Marcelo Marino: Historias de familia. Retrato,
indumentaria y moda en la construccion de la identidad a través de la coleccién Carlos
Fernandez y Fernédndez del Museo Fernandez Blanco, 1870-1915 | Roberto E. Aras: Arte
y moda: ;fusion o encuentro? Reflexiones filoséficas | Marcia Veneziani: Moda y Arte en
el disefio de autor argentino | Laureano Mon: Disefio en Argentina. “Hacia la construc-
cién de nuevos paradigmas” | Victoria Lescano: Bafio, De Loof y Romero, tres revolu-
cionarios de la moda y el arte en Buenos Aires | Valeria Stefanini Zavallo: Para hablar de
mi. La apropiacion que el arte hace de la moda para abordar el problema de la identidad
de género | Maria Valeria Tuozzo y Paula Lopez: Moda y Arte. Campos en interseccion |
Maria Giuseppina Muzzarelli: Prélogo Universita di Bologna | Maria Giuseppina Muz-
zarelli: El binomio arte y moda: etapas de un proceso histérico | Simona Segre Reinach:
Renacimiento y naturalizacioén del gusto. Una paradoja de la moda italiana | Federica
Muzzarelli: La aventura de la fotografia como arte de la moda | Elisa Tosi Brandi: El
arte en el proceso creativo de la moda: algunas consideraciones a partir de un caso de
estudio | Nicoletta Giusti: Art works: organizar el trabajo creativo en la moda y en el
arte | Antonella Mascio: La moda como forma de valorizacion de las series de television.
(2013). Buenos Aires: Universidad de Palermo, Facultad de Disefio y Comunicacion, Cen-
tro de Estudios en Disefio y Comunicacion. Vol. 44, junio. Con Arbitraje.
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> Cuadernos del Centro de Estudios en Disefio y Comunicacion. [Ensayos]: Acerca de la
subjetividad contemporanea: evidencias y reflexiones. Alejandra Niedermaier - Viviana
Polo Flérez: Prélogo | Ratl Horacio Lamas: La Phantasia estructurante del pensamiento
y de la subjetividad | Alejandra Niedermaier: La distribucién de lo inteligible y lo sensi-
ble hoy | Susana Pérez Tort: Poéticas visuales mediadas por la tecnologia. La necesaria
opacidad | Alberto Carlos Romero Moscoso: Subjetividades inestables | Norberto Saler-
no: ;Qué tienen de nuevo las nuevas subjetividades? | Magali Turkenich - Patricia Flores:
Principales aportes de la perspectiva de género para el estudio social y reflexivo de la
ciencia, la tecnologia y la innovacién | Gustavo Adolfo Aragén Holguin: Consideracién
dela escritura narrativa como indagacién de si mismo | Cayetano José Cruz Garcia: Idear
la forma. Capacitacion creativa | Daniela V. Di Bella: Aspectos inquietantes de la era de
la subjetividad: lo deseable y lo posible | Paola Galvis Pedroza: Del universo simbélico al
arte como terapia. Un camino de descubrimientos | Julio César Goyes Narviez: El sujeto
en la experiencia de lo real | Sylvia Valdés: Subjetividad, creatividad y accion colectiva |
Elizabeth Vejarano Soto: La poética de la forma. Fronteras desdibujadas entre el cuerpo,
la palabra y la cosa | Eduardo Vigovsky: Los aportes de la creatividad ante la dificultad
reflexiva del estudiante universitario | Julidn Humberto Arias: Desarrollo humano: un
lugar epistémico | Lucia Basterrechea: Subjetividad en la didéctica de las carreras pro-
yectuales. Grupos de aprendizaje; evaluacion | Tatiana Cuéllar Torres: Cartografia del
papel de los artefactos en la subjetividad infantil. Un caso sobre la implementacién de
artefactos en educacion de la primera infancia | Rosmery Dussdn Aguirre: El Disefio
de experiencias significativas en entornos de aprendizaje | Orfa Garzon Rayo: Apuntes
iniciales para pensar-se la subjetividad que se expresa en los procesos de docencia en
la educacion superior | Alfredo Gutiérrez Borrero: Rapsodia para los sujetos por si-mis-
mos. Hacia una sociedad de localizacién participante | Viviana Polo Florez: Habitancia
y comunidades de sentido. Complejidad humana y educacion. Consideraciones acerca
del acto educativo en Disefno. (2013). Buenos Aires: Universidad de Palermo, Facultad de
Diseno y Comunicacién, Centro de Estudios en Disefio y Comunicacién. Vol. 43, marzo.
Con Arbitraje.

> Cuadernos del Centro de Estudios en Disefio y Comunicacion. [Ensayos]: Perspecti-
vas sobre moda, tendencias, comunicacién, consumo, disefo, arte, ciencia y tecnologia.
Marcia Veneziani: Prélogo | Laureano Mon: Industrias Creativas de Disefio de Indumen-
taria de Autor. Diagnéstico y desafios a 10 afnos del surgimiento del fen6meno en Ar-
gentina | Marina Pérez Zelaschi: Observatorio de tendencias | Sofia Marré: La propiedad
intelectual y el disefio de indumentaria de autor | Diana Avellaneda: Telas con efectos
magicos: iconografia en las distintas culturas. Entre el arte, la moda y la comunicacion |
Silvina Rival: Tiempos modernos. Entre lo moderno y lo arcaico: el cine de Jia Zhang-ke
y Hong Sang-soo | Cristina Amalia Lépez: Moda, Disefio, Técnica y Arte reunidos en el
concepto del buen vestir. La esencia del oficio y el lenguaje de las formas estéticas del
arte sartorial y su aporte a la cultura y el consumo del disefio | Patricia Doria: Conside-
raciones sobre moda, estilo y tendencias | Gustavo A. Valdés de Ledn: Filosofia desde el
placard. Modernidad, moda e ideologia | Mario Quintili: Nanociencia y Nanotecnolo-
gia... un mundo pequefio | Diana Pagano: Las tecnologias de la felicidad privada. Una
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problematica tan vieja como la modernidad | Elena Onofre: Al compas de la revolucién
Interactiva. Un mundo de conexiones | Roberto Aras: Principios para una ética de la
ficcion televisiva | Valeria Stefanini Zavallo: El uso del cuerpo en las revistas de moda
| Andrea Pol: La marca: un signo de identificacion visual y auditivo sinérgico. (2012).
Buenos Aires: Universidad de Palermo, Facultad de Disefio y Comunicacion, Centro de
Estudios en Disefio y Comunicacién. Vol. 42, septiembre. Con Arbitraje.

> Cuadernos del Centro de Estudios en Disefio y Comunicacién. [Ensayos]: Arte, Dise-
fio y medias tecnolégicas. Rosa Chalkho: Hacia una proyectualidad critica. [Prélogo] |
Florencia Battiti: El arte ante las paradojas de la representaciéon | Mariano Dagatti: El vo-
yeurismo virtual. Aportes a un estudio de la intimidad | Claudio Eiriz: El oido tiene ra-
zones que la fisica no conoce. (De la falla técnica a la ruptura ontolégica) | Maria Cecilia
Guerra Lage: Redes imaginarias y ciudades globales. El caso del stencil en Buenos Aires
(2000-2007) | Ménica Jacobo: Videojuegos y arte. Primeras manifestaciones de Game
Art en Argentina | Jorge Kleiman: Automatismo & Imago. Aportes a la Investigacién de
la Imagen Inconsciente en las Artes Plasticas | Gustavo Kortsarz: La duchampizzacién
delarte | Maria Ledesma: Enunciacién de laletra. Un ejercicio entre Occidente y Oriente
| José Llano: La notacién del intérprete. La construccién de un paisaje cultural a modo
de huella material sobre Valparaiso | Carmelo Saitta: La banda sonora, su unidad de
sentido | Sylvia Valdés: Poéticas de la imagen digital. (2012) Buenos Aires: Universidad
de Palermo, Facultad de Disefio y Comunicacién, Centro de Estudios en Disefio y Comu-
nicacion. Vol. 41, junio. Con Arbitraje.

> Cuadernos del Centro de Estudios en Disefio y Comunicacion. [Ensayos]: Relaciones
Publicas al sur de Latinoamerica II. Una mirada regional de los nuevos escenarios y
desafios de la comunicacién. Marisa Cuervo: Prélogo | Claudia Gil Cubillos: Presen-
tacién | Fernando Caniza: Lo publico y lo privado en las Relaciones Publicas. Cémo
pensar la identidad y pertenencia del alumno en estos ambitos para comprender me-
jor su desempefio académico y su insercion profesional | Gustavo Coppola: Gestion del
Riesgo Comunicacional. Puesta en practica | Maria Aparecida Ferrari: Comunicacién y
Cultura: analisis de la realidad de las Relaciones Piblicas en organizaciones chilenas
y brasilefias | Constanza Hormazabal: Reputacién y manejo de Crisis: Caso empresas
de telefonia mévil, luego del 27F en Chile | Patricia Turcovich: La Pequefia y Mediana
empresa y la funcién de la comunicaciéon | Carina Mazzola: Repensar la comunicacién
en las organizaciones. Del pensamiento en linea hacia una mirada sobre la complejidad
de las practicas comunicacionales | André Menanteau: Transparencia y comunicaciéon
financiera | Edison Otero: Tecnologia y organizaciones: de la comprension a la interven-
cion | Gabriela Pagani: ;Se puede ser una empresa socialmente responsable sin comuni-
car? | Julio Reyes: Las Cuatro Dimensiones de la Comunicacién Interna. (2012) Buenos
Aires: Universidad de Palermo, Facultad de Disefio y Comunicacién, Centro de Estudios
en Disefio y Comunicacion. Vol. 40, abril. Con Arbitraje.

> Cuadernos del Centro de Estudios en Disefio y Comunicacién. [Ensayos]: Alquimia de
lenguajes: alfabetizacién, enunciacién y comunicacién. Alejandra Niedermaier: Prélo-
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go | Eje: La alfabetizacion de las distintas disciplinas. Beatriz Robles. Bernardo Sudrez.
Claudio Eiriz. Gustavo A. Valdés de Ledn. Mara Steiner. Hugo Salas. Fernando Luis Ro-
lando Badell. Maria Torre. Daniel Tubio | Eje: Vasos comunicantes. Norberto Salerno.
Viviana Sudrez. Laura Gutman. Graciela Taquini. Alejandra Niedermaier | Eje: Nuevos
modos de circulacion, nuevos modos de comunicacién. Débora Belmes. Verénica Deva-
lle. Mercedes Pombo. Eduardo Russo. Verénica Joly. (2012) Buenos Aires: Universidad de
Palermo, Facultad de Disefio y Comunicacién, Centro de Estudios en Disefio y Comuni-
cacién. Vol. 39, marzo. Con Arbitraje.

> Cuadernos del Centro de Estudios en Disefio y Comunicacion. [Ensayos]: Maestria en
Disefio de la Universidad de Palermo [Catédlogo de Tesis. 22 Edicién. Ciclo 2008-2009].
Tesis recomendada para su publicacion: Paola Andrea Castillo Beltran: Criterios trans-
diciplinares para el disefio de objetos ludico-didacticos. (2011) Buenos Aires: Univer-
sidad de Palermo, Facultad de Disefio y Comunicacién, Centro de Estudios en Disefio y
Comunicacién. Vol. 38, diciembre. Con Arbitraje.

> Cuadernos del Centro de Estudios en Disefio y Comunicacion. [Ensayos]: El Disefio
de Interiores en la Historia. Roberto Céspedes: El Disefio de Interiores en la Historia.
Andrea Peresan Martinez: Antigiiedad. Alberto Martin Isidoro: Bizancio. Alejandra Pa-
lermo: Alta Edad Media: Roménico. Alicia Dios: Baja Edad Media: Gético. Ana Cravino:
Renacimiento, Manierismo, Barroco. Clelia Mirna Domoni: Iberoamericano Colonial.
Gabriela Garoéfalo: Siglo XIX. Mercedes Pombo: Siglo XX. Maestria en Disefio de la Uni-
versidad de Palermo. Tesis recomendada para su publicacién. Mauricio Ledén Rincén:
El relato de ciencia ficcion como herramienta para el disefio industrial. (2011) Buenos
Aires: Universidad de Palermo, Facultad de Disefio y Comunicacién, Centro de Estudios
en Disefio y Comunicacién. Vol. 37, septiembre. Con Arbitraje.

> Cuadernos del Centro de Estudios en Disefio y Comunicacién. [Ensayos]: Picas (2011)
Buenos Aires: Universidad de Palermo, Facultad de Disefio y Comunicacién, Centro de
Estudios en Disefio y Comunicacién. Vol. 36, junio. Con Arbitraje.

> Cuadernos del Centro de Estudios en Disefio y Comunicacién. [Ensayos]: Relacio-
nes Publicas, nuevos paradigmas ;més dudas que certezas? Paola Lattuada: Relaciones
Publicas, nuevos paradigmas ;mas dudas que certezas? Fernando Arango: Comunica-
ciones corporativas. Damidn Martinez Lahitou: Brand PR: comunicaciones de marca.
Manuel Montaner Rodriguez: La gestion de las PR a través de Twitter. Orlando Daniel
Di Pino: Avanza la tecnologia, que se salve el contenido! Lucas Lanza y Natalia Fidel: Po-
litica 2.0 y la comunicacién en tiempos modernos. Daniel Néstor Yasky: Los publicos de
las comunicaciones financieras. Investor relations & financial communications. Andrea
Paula Lojo: Los publicos internos en la construccién de la imagen corporativa. Gusta-
vo Adrian Pedace: Las Relaciones Publicas y la mentira: sinseparables? Gabriel Pablo
Stortini: La ética en las Relaciones Publicas. Gerardo Sanguine: Las practicas profesio-
nales en la carrera de Relaciones Publicas. Paola Lattuada: Comunicacion Sustentable:
la posibilidad de construir sentido con otros. Adriana Lauro: RSE - Comunicacién para
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el Desarrollo Sostenible en una empresa de servicio basico y social: Caso Aysa. (2011)
Buenos Aires: Universidad de Palermo, Facultad de Disefio y Comunicacién, Centro de
Estudios en Disefio y Comunicacién. Vol. 35, marzo. Con Arbitraje.

> Cuadernos del Centro de Estudios en Diseilo y Comunicacién. [Ensayos]: La utilizacién
de cléasicos en la puesta en escena. Catalina Artesi: Tension entre los ejes de lo clasico y
lo contemporaneo en dos versiones escénicas de directores argentinos. Andrés Olaizola:
La Celestina en la version de Daniel Suarez Marzal: apuntes sobre su puesta en escena.
Maria Laura Pereyra: Antigona, desde el teatro clasico al Derecho Puro - Perspectivas de
la ensefianza a través del método del case study. Maria Laura Rios: Manifiesto de Nifios,
o la escenificacion de la violencia. Mariano Saba: Pelayo y el gran teatro del canon: los
condicionamientos criticos de Unamuno dramaturgo segin su recepcién en América
Latina. Propuestas de abordaje frente a las problematicas de la diversidad. Nuevas es-
trategias en educacién superior, desarrollo turistico y comunicacién. Florencia Bustin-
gorry: Sin barreras lingiiisticas en el aula. La universidad argentina como escenario del
multiculturalismo. Diego Navarro: Turismo: portal dela diversidad cultural. Fl turismo
receptivo como espacio para el encuentro multicultural. Virginia Pineau: La Educacién
Superior como un espacio de construcciéon del Patrimonio Cultural. Una forma de en-
tender la diversidad. Irene Scaletzky: La construccion del espacio académico: ciencia y
diversidad. Maestria en Disefio de la Universidad de Palermo. Tesis recomendada para
su publicacion. Yaffa Nahir I. Gémez Barrera: La Cultura del Disefio, estrategia para la
generacion de valor e innovacién en la PyMe del Area Metropolitana del Centro Oc-
cidente, Colombia. (2010) Buenos Aires: Universidad de Palermo, Facultad de Disefio y
Comunicacién, Centro de Estudios en Disefio y Comunicacién. Vol. 34, diciembre. Con
Arbitraje.

> Cuadernos del Centro de Estudios en Disefio y Comunicacion. [Ensayos]: Relaciones
Publicas, al sur de Latinoamérica. Paola Lattuada: Relaciones Publicas, al sur de Lati-
noamérica. Daniel Scheinsohn: Comunicaciéon Estratégica®. Maria Isabel Mufioz An-
tonin: Reputacién corporativa: Trustmark y activo de comportamientos adquisitivos
futuros. Bernardo Garcia: Tendencias y desafios de las marcas globales. Nuevas expec-
tativas sobre el rol del comunicador corporativo. Claudia Gil Cubillos: Comunicadores
corporativos: desafios de una formacién profesional por competencias en la era global.
Marcelino Garay Madariaga: Comunicacién y liderazgo: sin comunicacién no hay lider.
Jairo Ortiz Gonzales: El rol del comunicador en la era digital. Alberto Arébalos: Las nue-
vas relaciones con los medios. En un mundo de comunicaciones directas, ;es necesario
hacer media relations? Enrique Correa Rios: Comunicacién y lobby. Guillermo Holz-
mann: Comunicacion politica y calidad democratica en Latinoamérica. Paola Lattuada:
RSE y RRPP: ;un mismo ADN? Equipo de Comunicaciones Corporativas de MasterCard
para la region de Latinoamérica y el Caribe: RSE - Caso lider en consumo inteligente.
(2010) Buenos Aires: Universidad de Palermo, Facultad de Disefio y Comunicacién, Cen-
tro de Estudios en Disefio y Comunicacion. Vol. 33, agosto. Con Arbitraje.
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> Cuadernos del Centro de Estudios en Disefio y Comunicacién. [Ensayos]: txts. (2010)
Buenos Aires: Universidad de Palermo, Facultad de Disefio y Comunicacién, Centro de
Estudios en Disefio y Comunicacién. Vol. 32, mayo. Con Arbitraje.

> Cuadernos del Centro de Estudios en Disenio y Comunicacion. [Ensayos]: Maestria en
Diseio de la Universidad de Palermo [Catélogo de Tesis. 12 Edicion. Ciclo 2004-2007].
Tesis recomendada para su publicacién: Nancy Viviana Reinhardt: Infografia Didacti-
ca: produccion interdisciplinaria de infografias didacticas para la diversidad cultural.
(2010) Buenos Aires: Universidad de Palermo, Facultad de Disefio y Comunicacién, Cen-
tro de Estudios en Disefio y Comunicacion. Vol. 31, abril. Con Arbitraje.

> Cuadernos del Centro de Estudios en Disefio y Comunicacion. [Ensayos]: El paisa-
je como referente de disefio. Jimena Martignoni: El paisaje como referente de disefio.
Carlos Coccia: Escenografia. Teatro. Paisaje. Cristina Felsenhardt: Arquitectura. Paisaje.
Graciela Novoa: Historia. Marcas a través del tiempo. Paisaje. Andrea Saltzman: Cuerpo.
Vestido. Paisaje. Sandra Siviero: Antropologia. Pueblos. Paisaje. Felipe Uribe de Bedout:
Mobiliario Urbano. Espacio Publico. Ciudad - Paisaje. Paisaje Urbe. Patricia Noemi Cas-
co y Edgardo M. Ruiz: Introduccién Paisaje Urbe. Manifiesto: Red Argentina del Paisaje.
Lorena C. Allemanni: Acciones sobre el principal recurso turistico de Villa Gesell “la
playa”. Gabriela Benito: Paisaje como recurso ambiental. Gabriel Burgueno: El paisaje
natural en el disefio de espacios verdes. Patricia Noemi Casco: Paisaje compartido. Pai-
saje como recurso. Fabio Médrquez: Disefio participativo de espacios verdes publicos.
Sebastidn Miguel: Proyecto social en dreas marginales de la ciudad. Eduardo Otaviani:
El espacio publico, sostén de las relaciones sociales. Blanca Rotundo y Maria Isabel Pérez
Molina: El hombre como hacedor del paisaje. Edgardo M. Ruiz: Patrimonio, historia y
disefio de los jardines del Palacio San José. Fabio A. Solari y Laura Cazorla: Valoracién
de la calidad y fragilidad visual del paisaje. (2009) Buenos Aires: Universidad de Paler-
mo, Facultad de Disefio y Comunicacién, Centro de Estudios en Disefio y Comunicacion.
Vol. 30, noviembre. Con Arbitraje.

> Cuadernos del Centro de Estudios en Disefio y Comunicacién. [Ensayos]: Typo. (2009)
Buenos Aires: Universidad de Palermo, Facultad de Disefio y Comunicacién, Centro de
Estudios en Disefio y Comunicacién. Vol. 29, agosto. Con Arbitraje.

> Cuadernos del Centro de Estudios en Disenio y Comunicacién. [Ensayos]: Relaciones
Publicas 2009. Radiografia: proyecciones y desafios. Paola Lattuada: Introduccién. Fer-
nando Arango: La medicion de la reputacién corporativa. Alberto Arébalos: Yendo don-
de estan las audiencias. Internet: el nuevo aliado de las relaciones publicas. Alessandro
Barbosa Lima y Federico Rey Lennon: La Web 2.0: el nuevo espacio publico. Lorenzo A.
Blanco: entrevista. Lorenzo A. Blanco: ;Nuevas empresas... nuevas tendencias... nuevas
relaciones publicas...? Carlos Castro Zufieda: La opinién publica como el gran grupo de
interés de las relaciones publicas. Marisa Cuervo: El desafio de la comunicacion interna
en las organizaciones. Diego Dillenberger: Comunicacién politica. Graciela Fernandez
Ivern: Consejo Profesional de Relaciones Publicas de la Republica Argentina. Carta
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abierta en el 50° aniversario. Juan Iramain: La sustentabilidad corporativa como ob-
jetivo estratégico de las relaciones publicas. Patricia Iurcovich: Las pymes y la funcion
de la comunicacién. Gabriela T. Kurincic: Convergencia de medios en Argentina. Paola
Lattuada: RSE: Responsabilidad Social Empresaria. La triada RSE. Aldo Leporatti: Issues
Management. La comunicacién de proyectos de inversién ambientalmente sensibles.
Elisabeth Lewis Jones: El beneficio publico de las relaciones publicas. Un escenario en
el que todos ganan. Herndn Maurette: La comunicacion con el gobierno. Allan McCrea
Steele: Los nuevos caminos de la comunicacién: las experiencias multisensoriales. Da-
niel Scheinsohn: Comunicacién Estratégica®. Roberto Starke: Lobby, lobistas y bicicle-
tas. Hernén Stella: La comunicacion de crisis. (2009) Buenos Aires: Universidad de Paler-
mo, Facultad de Disefio y Comunicacién, Centro de Estudios en Disefio y Comunicacién.
Vol. 28, abril. Con Arbitraje.

> Cuadernos del Centro de Estudios en Disefio y Comunicacién. [Ensayos]: Sandro Be-
nedetto: Borges y la musica. Alberto Farina: El cine en Borges. Alejandra Niedermaier:
Algunas consideraciones sobre la fotografia a través de la cosmovisién de Jorge Luis
Borges. Graciela Taquini: Transborges. Nora Tristezza: El arte de Borges. Florencia Bus-
tingorry y Valeria Mugica: La fotografia como soporte de la memoria. Andrea Chame:
Fotografia: los creadores de verdad o de ficcion. Ménica Incorvaia: Fotografia y Reali-
dad. Viviana Sudrez: Imagenes opacas. La realidad a través de la méquina surrealista o
el desplazamiento de la vision clara. Daniel Tubio: Innovacién, imagen y realidad: ;Sélo
una cuestion de tecnologias? Augusto Zanela: La tecnologia se sepulta a si misma. (2008)
Buenos Aires: Universidad de Palermo, Facultad de Disefio y Comunicacion, Centro de
Estudios en Diseflo y Comunicacién. Vol. 27, diciembre. Con Arbitraje.

> Cuadernos del Centro de Estudios en Disefio y Comunicacién. [Ensayos]: Catalina Julia
Artesi: ;Un Gardel venezolano? “El dia que me quieras” de José Ignacio Cabrujas. Marcelo
Bianchi Bustos: Latinoamérica: la tierra de Rulfo y de Garcia Méarquez. Reflexiones en
torno a algunas cuestiones para pensar la identidad. Silvia Gago: Los limites del arte.
Maria José Herrera: Arte Precolombino Andino. Alejandra Viviana Maddonni: Ricardo
Carpani: arte, grafica y militancia politica. Alicia Poderti: La insercion de Latinoamérica
en el mundo globalizado. Andrea Pontoriero: La identidad como proceso de construccién.
Reapropiaciones de textualidades isabelinas a la luz de la farsa portefia. Gustavo Valdés de
Le6n: Latinoamérica en la trama del disefo. Entre la utopia y la realidad. (2008) Buenos
Aires: Universidad de Palermo, Facultad de Disefio y Comunicacién, Centro de Estudios
en Disefio y Comunicacién. Vol. 26, agosto. Con Arbitraje.

> Cuadernos del Centro de Estudios en Disefio y Comunicacion. [Ensayos]: Guillermo
Desimone. Sobreviviendo a la interferencia. Daniela V. Di Bella. Arte Tecnomedial:
Programa curricular. Leonardo Maldonado. La aparicion de la estrella en el cine clasico
norteamericano. Su incidencia formal en la instancia enunciativa del film hollywoodense.
(2008) Buenos Aires: Universidad de Palermo, Facultad de Disefio y Comunicacién, Centro
de Estudios en Disefio y Comunicacién. Vol. 25, abril. Con Arbitraje.
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> Cuadernos del Centro de Estudios en Disefio y Comunicacién. [Ensayos]: Rosa Judith
Chalkho: Introduccién: artes, tecnologias y huellas histéricas. Norberto Cambiasso: El
oido inalambrico. Disefio sonoro, auralidad y tecnologia en el futurismo italiano. Maximo
Eseverri: La batalla por la forma. Belén Gache: Literatura y maquinas. Iliana Herndndez
Garcia: Arquitectura, Disefio y nuevos medios: una perspectiva critica en la obra de An-
toni Muntadas. Fernando Luis Rolando: Arte, Disefio y nuevos medios. La variaciéon dela
nocion de inmaterialidad en los territorios virtuales. Eduardo A. Russo: La movilizacién
del ojo electrénico. Fronteras y continuidades en El arca rusa de Alexander Sokurov, o del
plano cinematografico y sus fundamentos (por fin cuestionados). Graciela Taquini: Ver
del video. Daniel Varela: Algunos problemas en torno al concepto de musica interactiva.
(2007) Buenos Aires: Universidad de Palermo, Facultad de Disefio y Comunicacién, Centro
de Estudios en Disefio y Comunicacién. Vol. 24, agosto. Con Arbitraje.

> Cuadernos del Centro de Estudios en Disefio y Comunicacion. [Ensayos]: Sebastidn
Gil Miranda. Entre la ética y la estética en la sociedad de consumo. La responsabilidad
profesional en Disefio y Comunicacién. Fabian Iriarte. Entre el déficit tematicoy el adve-
nimiento del guionista compatible. Dante Palma. La inconmensurabilidad enla eradela
comunicacion. Reflexiones acerca del relativismo cultural y las comunidades cerradas.
Viviana Sudrez. El disefiador imaginario [La creatividad en las disciplinas de disefio].
Gustavo A. Valdés de Ledn. Disefio experimental: una utopia posible. Marcos Zangrandi.
Esloganes televisivos: emergentes tautistas. (2007) Buenos Aires: Universidad de Palermo,
Facultad de Disenio y Comunicacién, Centro de Estudios en Disefio y Comunicacién. Vol.
23, junio. Con Arbitraje.

> Cuadernos del Centro de Estudios en Disefio y Comunicacién. [Ensayos]: Sylvia Valdés.
Disefio y Comunicacion. Investigacién de posgrado y hermenéutica. Daniela Chiappe.
Medios de comunicacién e-commerce. Analisis del contrato de lectura. Mariela D’ Angelo.
Elsigno iconico como elemento tipificador en la infografia. Noemi Galanternik. La inter-
vencion del Disefo en la representacion de la informacion cultural: Analisis de la grafica
delos suplementos culturales de los diarios. Maria Eva Koziner. Disefio de Indumentaria
argentino. Darnos a conocer al mundo. Julieta Sepich. La pasién medidtica y mediati-
zada. Julieta Sepich. La produccién televisiva. Retos del disefiador audiovisual. Marcelo
Adrian Torres. Identidad y el patrimonio cultural. El caso de los sitios arqueoldgicos de
la provincia de La Rioja. Marcela Verénica Zena. Representacion de la cultura en el diario
impreso: Andlisis comunicacional. Facultad de Disefio y Comunicacién. Universidad de
Palermo. (2006) Buenos Aires: Universidad de Palermo, Facultad de Disefio y Comunica-
cién, Centro de Estudios en Disefio y Comunicacién. Vol. 22, noviembre. Con Arbitraje.

> Cuadernos del Centro de Estudios en Disefio y Comunicacién. [Ensayos]: Oscar Eche-
varria. Proyecto Maestria en Diseo. Facultad de Disefio y Comunicacién. Universidad de
Palermo. (2006) Buenos Aires: Universidad de Palermo, Facultad de Disefio y Comunicacién,
Centro de Estudios en Disefio y Comunicacién. Vol. 21, julio. Con Arbitraje.
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> Cuadernos del Centro de Estudios en Disefio y Comunicacién. [Ensayos]: Rosa Chalkho.
Artey tecnologia. Francisco Ali-Brouchoud. Misica: Arte. Rodrigo Alonso. Arte, cienciay
tecnologia. Vinculos y desarrollo en Argentina. Daniela Di Bella. El tercer dominio. Jorge
Haro. La escucha expandida [sonido, tecnologia, arte y contexto] Jorge La Ferla. Las artes
mediéticas interactivas corroen el alma. Juan Reyes. Perpendicularidad entre arte sono-
ro y musica. Jorge Sad. Apuntes para una semiologia del gesto y la interaccién musical.
(2006) Buenos Aires: Universidad de Palermo, Facultad de Disefio y Comunicacién, Centro
de Estudios en Disefio y Comunicacién. Vol. 20, mayo. Con Arbitraje.

> Cuadernos del Centro de Estudios en Disefio y Comunicacién. [Ensayos]: Trabajos
Finales de Grado. Proyectos de Graduacién. Facultad de Disefio y Comunicacién. Uni-
versidad de Palermo. Catdlogo 1993-2004. (2005) Buenos Aires: Universidad de Palermo,
Facultad de Disenio y Comunicacion, Centro de Estudios en Disefio y Comunicacién. Vol.
19, agosto. Con Arbitraje.

> Cuadernos del Centro de Estudios en Disefio y Comunicacion. [Ensayos]: Sylvia Valdés.
Cine latinoamericano. Leandro Africano. Funcionalidad actual del séptimo arte. Juliin
Daniel Gutiérrez Albilla. Los olvidados de Luis Buiiuel. Geoffrey Kantaris. Visiones de la
violencia en el cine urbano latinoamericano. Joanna Page. Memoria y experimentaciéon
en el cine argentino contempodaneo. Erica Segre. Nacionalismo cultural y Buiiuel en Mé-
xico. Marina Sheppard. Cine y resistencia. (2005) Buenos Aires: Universidad de Palermo,
Facultad de Disefio y Comunicacién, Centro de Estudios en Disefio y Comunicacién. Vol.
18, mayo. Con Arbitraje.

> Cuadernos del Centro de Estudios en Disefio y Comunicacién. [Ensayos]: Guia de Ar-
ticulos y Publicaciones de la Facultad de Disefio y Comunicacién de la Universidad de
Palermo. 1993-2004. (2004) Buenos Aires: Universidad de Palermo, Facultad de Disefio y
Comunicacién, Centro de Estudios en Disefio y Comunicacién. Vol. 17, noviembre. Con
Arbitraje.

> Cuadernos del Centro de Estudios en Diseflo y Comunicacion. [Ensayos]: Alicia Ban-
chero. Los lugares posibles de la creatividad. Débora Irina Belmes. El desafio de pensar.
Creacion - recreacion. Rosa Judith Chalkho. Transdisciplina y percepcion en las artes
audiovisuales. Héctor Ferrari. Historietar. Fabidn Iriarte. High concept en el escenario del
Pitch: Herramientas de seducciéon en el mercado de proyectos filmicos. Graciela Pacuale-
tto. Creatividad en la educacién universitaria. Hacia la concepcion de nuevos posibles.
Sylvia Valdés. Funciones formales y discurso creativo. (2004) Buenos Aires: Universidad
de Palermo, Facultad de Disefio y Comunicacién, Centro de Estudios en Disefio y Comu-
nicacién. Vol. 16, junio. Con Arbitraje.

> Cuadernos del Centro de Estudios en Disefio y Comunicacién. [Ensayos]: Adriana Amado
Sudrez. Internet, o la l6gica de la seducciéon. Maria Elsa Bettendorff. El tercero del juego.
La imaginacién creadora como nexo entre el pensar y el hacer. Sergio Caletti. Imagina-
cidn, positivismo y actividad proyectual. Breve disgresion acerca de los problemas del
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método y la creacién. Alicia Entel. De la totalidad a la complejidad. Sobre la dicotomia
ver-saber a la luz del pensamiento de Edgar Morin. Susana Finquelievich. De la tarta de
manzanas a la estética bussines-pop. Nuevos lenguajes para la sociedad de la informa-
cién. Claudia Lépez Neglia. De las incertezas al tiempo subjetivo. Eduardo A Russo. La
maquina de pensar. Notas para una genealogia de la relacién entre teoria y practica en
Sergei Eisenstein. Gustavo Valdés. Bauhaus: critica al saber sacralizado. (2003) Buenos
Aires: Universidad de Palermo, Facultad de Disefio y Comunicacién, Centro de Estudios
en Disefio y Comunicacién. Vol. 15, noviembre. Con Arbitraje.

> Cuadernos del Centro de Estudios en Disefio y Comunicacién. [Relevamientos Temdti-
cos]: Noemi Galanternik. Tipografia on line. Relevamiento de sitios web sobre tipografia.
Marcela Zena. Periédicos digitales en espafol. Publicaciones periédicas digitales de
América Latina y Espaiia. (2003) Buenos Aires: Universidad de Palermo, Facultad de Di-
seflo y Comunicacién, Centro de Estudios en Disefio y Comunicacion. Vol. 14, noviembre.
Con Arbitraje.

> Cuaderno: Ensayos. José Guillermo Torres Arroyo. El paisaje, objeto de disefo. (2003)
Buenos Aires: Universidad de Palermo, Facultad de Disefio y Comunicacién, Centro de
Estudios en Disefio y Comunicacién. Vol. 13, junio.

> Cuaderno: Recopilacién Documental. Centro de Recursos para el Aprendizaje. Rele-
vamientos Tematicos. Series: Préctica profesional. Disefio urbano. Edificios. Estudios
de mercado. Medios. Objetos. Profesionales del disefio y la comunicacién. Publicidad.
(2003) Buenos Aires: Universidad de Palermo, Facultad de Disefio y Comunicacién, Centro
de Estudios en Disefio y Comunicacién. Vol. 12, abril.

> Cuaderno: Proyectos en el Aula. Creacién, Produccién e Investigacion. Proyectos 2003
en Disefio y Comunicacion. (2002) Buenos Aires: Universidad de Palermo, Facultad de
Disefio y Comunicacion, Centro de Estudios en Disefio y Comunicacion. Vol. 11, diciembre

> Cuaderno: Proyectos en el Aula. Plan de Desarrollo Académico. Proyecto Anual.
Proyectos de Exploraciéon y Creacion. Programa de Asistentes en Investigacion. Lineas
Tematicas. Centro de Recursos. Capacitacién Docente. (2002) Buenos Aires: Universidad
de Palermo, Facultad de Disefio y Comunicacion, Centro de Estudios en Disefio y Comu-
nicacién. Vol. 10, septiembre.

> Cuaderno: Proyectos en el Aula: Espacios Académicos. Centro de Estudios en Disefio
y Comunicacién. Centro de Recursos para el aprendizaje. (2002) Buenos Aires: Univer-
sidad de Palermo, Facultad de Disefio y Comunicacién, Centro de Estudios en Disefio y
Comunicacién. Vol. 9, agosto.

> Cuaderno: Proyectos en el Aula. Adriana Amado Suérez. Relevamiento terminolégico en

disefio y comunicacién. A modo de encuadre tedrico. Diana Berschadsky. Terminologia
en disefio de interiores. Area: materiales, revestimientos, acabados y terminaciones.
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Blanco, Lorenzo. Las Relaciones Piublicas y su proyeccién institucional. Thais Calderén
y Marfa Alejandra Cristofani. Investigaciéon documental de marcas nacionales. Jorge
Falcone. De Altamira a Toy Story. Evolucion de la animacién cinematografica. Claudia
Lépez Neglia. El trabajo de la creacién. Graciela Pascualetto. Entre la informacion y el
sabor del aprendizaje. Las producciones de los alumnos en el cruce de la culturaletrada,
mediéticay cibernética. (2002) Buenos Aires: Universidad de Palermo, Facultad de Disefio
y Comunicacién, Centro de Estudios en Disefio y Comunicacién. Vol. 8, mayo.

> Cuaderno: Relevamiento Documental. Maria Laura Spina. Arte digital: Guia bibliografica.
(2001) Buenos Aires: Universidad de Palermo, Facultad de Disefio y Comunicacién, Centro de
Estudios en Disefio y Comunicacién. Vol. 7, junio.

> Cuaderno: Proyectos en el Aula. Fernando Rolando. Arte Digital e interactividad. (2001)
Buenos Aires: Universidad de Palermo, Facultad de Disefio y Comunicacién, Centro de
Estudios en Disefio y Comunicacién. Vol. 6, mayo.

> Cuaderno: Proyectos en el Aula. Débora Irina Belmes. Del cuerpo méquina alas maquinas
del cuerpo. Sergio Guidalevich. Television informativa y de ficcién en la construccién del
sentido comun en la vida cotidiana. Osvaldo Nupieri. El grupo como recurso pedagégico.
Gustavo Valdés de Le6n. Miseria dela teoria. (2001) Buenos Aires: Universidad de Palermo,
Facultad de Disefio y Comunicacién, Centro de Estudios en Disefio y Comunicacién. Vol.
5, mayo.

> Cuaderno: Proyectos en el Aula. Creacion, Produccion e Investigacion. Proyectos 2002 en
Disefio y Comunicacién. (2002) Buenos Aires: Universidad de Palermo, Facultad de Disefio
y Comunicacion, Centro de Estudios en Disefio y Comunicacién. Vol. 4, julio.

> Cuaderno: Papers de Maestria. Cira Szklowin. Comunicacién en el Espacio Publico.
Sistema de Comunicacién Publicitaria en la via publica de la Ciudad de Buenos Aires.
(2002) Buenos Aires: Universidad de Palermo, Facultad de Disefio y Comunicacién, Centro
de Estudios en Disefio y Comunicacién. Vol. 3, julio.

> Cuaderno: Material para el aprendizaje. Orlando Aprile. El Trabajo Final de Grado. Un
compendio en primera aproximacion. (2002) Buenos Aires: Universidad de Palermo,
Facultad de Disefio y Comunicacion, Centro de Estudios en Disefio y Comunicacién.
Vol. 2, marzo.

> Cuaderno: Proyectos en el Aula. Lorenzo Blanco. Las medianas empresas como fuente
de trabajo potencial para las Relaciones Publicas. Silvia Bordoy. Influencia de Internet
en el ambito de las Relaciones Publicas. (2000) Buenos Aires: Universidad de Palermo,
Facultad de Disefio y Comunicacién, Centro de Estudios en Disefio y Comunicacién. Vol.
1, septiembre.
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Sintesis de las instrucciones para autores

Cuadernos del Centro de Estudios en Disefio y Comunicacién [Ensayos]

Facultad de Disefio y Comunicacién. Universidad de Palermo. Buenos Aires, Argentina.
www.palermo.edu/dyc

Los autores interesados deberdn enviar un abstract de 200 palabras en espaifiol, inglés y
portugués que incluird 10 palabras clave. La extension del ensayo no debe superar las 8000
palabras, debera incluir titulos y subtitulos en negrita. Normas de citacién APA. Bibliogra-
fia y notas en la seccion final del ensayo.

Presentacién en papel y soporte digital. La presentacion deberd estar acompanada de una
breve nota con el titulo del trabajo, aceptando la evaluacién del mismo por el Comité de
Arbitraje y un Curriculum Vitae.

Articulos

- Formato: textos en Word que no presenten ni sangrias ni efectos de texto o formato
especiales.

. Autores: los articulos podran tener uno o mds autores.

. Extensién: entre 25.000 y 40.000 caracteres (sin espacio).

. Titulos y subtitulos: en negrita y en Mayuscula y mindscula.

. Fuente: Times New Roman. Estilo de la fuente: normal. Tamafo: 12 pt. Interlineado:
sencillo.

. Tamanio de la pagina: A4.

. Normas: se debe tomar en cuenta las normas bésicas de estilo de publicaciones de la
American Psychological Association APA.

. Bibliografia y notas: en la seccién final del articulo.

. Fotografias, cuadros o figuras: deben ser presentados en formato tif a 300 dpi en escala de
grises. Importante: tener en cuenta que la imagen debe ir acompafando el texto a modo
ilustrativo y dentro del articulo hacer referencia a la misma.

Importante:

La serie Cuadernos del Centro de Estudios en Disefio y Comunicacion sostiene la exigencia
de originalidad de los articulos de cardcter cientifico que publica.

Es sistema de evaluacion de los articulos se realiza en dos partes. En una primera instancia,
el Comité Editorial evalta la pertinencia de la tematica del trabajo, para ser publicada en
la revista. La segunda instancia corresponde a la evaluacion del trabajo por especialistas.
Se usa la modalidad de arbitraje doble ciego, permitiendo a la revista mantener la
confidencialidad del proceso de evaluacion.

Para la evaluacion se solicita a los arbitros revisar los criterios de originalidad, pertinencia,
actualidad, aportes, y rigurosidad cientifica. Serd el Comité Editorial quien comunica a los
autores los resultados de la misma.

Consultas
En caso de necesitar informacién adicional escribir a publicacionesdc@palermo.edu o
ingresar a http://fido.palermo.edu/servicios_dyc/publicacionesdc/vista/instrucciones.php
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