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Resumen

Actualmente, los juegos digitales se sitiian como la maxima expresion de la interactividad y como la
primera opcion de entretenimiento en algunos paises, como es el caso de Espafia. Asi, esta joven indus-
tria parece estar afectando a los modos de sociabilidad y aprendizaje. Ante su influencia irrevocable, la
de los nuevos tipos de iméagenes que surgen con la digitalizacion de los medios, algunos estudiosos
como el artista y tedrico Trevor Paglen se han preguntado «;qué es ver y qué significa ver en este
determinado momento histdrico?», cuestion a la que, teniendo en consideracion las argumentaciones
de una buena parte de los expertos en el ambito, cabria responder: algo que repercute directamente
sobre el terreno social, ético y politico. Movido por estas preocupaciones, el articulo analiza la creacion
de conductas y habitos rutinarios a través de los juegos digitales y el vinculo de esta industria con las
necesidades formativas y de vigilancia del capitalismo y, particularmente, del ambito de la disciplina
militar. En una discusion final, se deja abierta la puerta a otros desarrollos a partir de esta investigacion.
En esta se plantea una serie de retos que entroncan con una aproximacion ecoldgica de la percepcion y
el aprendizaje, pautas que afectarian necesariamente a las estructuras y ldgicas de los juegos digitales.
El fin de estas aspiraciones seria promover una imaginacion sensible y el surgimiento de valores como
la empatia y el compromiso con el mundo que habitamos.
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Digital games beyond disciplinary and vigilance logic

Abstract

Currently, digital games are situated as the maximum expression of interactivity and as the first choice for entertainment
in some countries, such as Spain. In this way, this burgeoning industry appears to be affecting the ways we socialize and
learn. Faced with its irrevocable influence, those with new types of images emerging with the digitalization of the media,
some scholars such as the artist and theorist Trevor Paglen have wondered: “what is seeing and what does seeing mean
in this specific historic moment?”. It is a question which, bearing in mind the arguments of many experts in the field,
should be answered as follows: something with direct repercussions on the social, ethical and political terrain. Driven by
these concerns, the article analyzes the creation of behaviors and routine habits via digital games and the link between
this industry and the educational and vigilance needs of capitalism, particularly in the field of military discipline. In a
final discussion, the door is left open to other developments based on this research. This poses a series of challenges
connected to an ecological approach to perception and learning, guidelines that would certainly affect the structures
and logic of digital games. The aim of these aspirations would be to promote sensitive imagination and the fostering of

values such as empathy and commitment to the world we live in.
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Introduccion

Para algunos tedricos especializados en el ambito de las imagenes,
como seria el caso de Trevor Paglen, la percepcién humana se pro-
duce junto con el tipo de imagenes al que se expone. Segun explica
este autor, en la actualidad la percepcion esta siendo radicalmente
reconfigurada con la imagen digital interactiva (2011). Desde el ambito
del videojuego, se ha sostenido con insistencia la posibilidad de crear
aplicaciones educativas superiores a otros enfoques pedagdgicos
(Gunter 2008; Papastergiou 2009; Warren 2009). Pues, en efecto, las
conductas que la imagen digital y su asociacion con la IA implican e
instigan inciden poderosamente sobre los modos en que imaginamos y
actuamos social, ética y politicamente (Uliasz 2021).

Ahora bien, en el terreno social y politico, la situacion creada por las
actuales crisis, por todas y todos conocidas (sanitaria, de distribucion
de recursos energéticos, pero también medioambiental y econémica),
ha llevado a replantear con urgencia aspectos de nuestra cultura y
modos de organizacion social que se daban por sentados hace tan solo
unas décadas, ya que las viejas respuestas no parecen tener ninguna
validez. Tomando este escenario como punto de partida, el articulo
toma el sector del disefio y la produccion de dispositivos de imagen
digital interactiva como objeto de analisis bajo una mirada critica, dada

su crucial importancia sobre la base de los efectos sobre los modos de
percibir, imaginar y actuar colectivamente.

La vision algoritmica ha sido entendida por algunos como una
técnica de gobernanza algoritmica (Uliasz 2021). Vista de ese modo,
la realidad tecnoldgica asociada a las nuevas imagenes delimita el
campo de existencia de un modelo politico imperante, al cual Shos-
hana Zuboff ha denominado «capitalismo de vigilancia» (2019). Este
capitalismo de vigilancia es ya, efectivamente, una dimension crucial
en la infraestructura y la viabilidad econémica de algunas platafor-
mas cotidianas que trabajan a partir de los datos capturados de los
usuarios (Egliston 2019). Segtin el economista Santiago Nifio-Becerra,
esta tendencia en la gobernanza definira tres aspectos de maxima
relevancia: un control mucho mayor sobre las personas, el control
acentuado de la elaboracion y distribucion de bienes y servicios v,
por Ultimo, la pérdida de la importancia de la ciudadania en la toma
de decisiones y su participacion en los procesos sociales (2020, 494-
497). Por otro lado, tal y como lo supo ver Edward L. Bernays en las
primeras décadas del siglo X, la tecnologia tiene el poder de hacer
del capitalismo un sistema auténticamente novedoso y revoluciona-
rio; particularmente, el sector de la produccion de imagenes se vuelve
clave desde el punto de vista de los procesos de transformacion so-
cial, econémica y politica (Bernays 2008).
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El uso de la imagen digital interactiva se ha extendido amplia-
mente durante la dltima década y media, y se ha situado como
dominante entre las principales formas de sociabilidad y aprendizaje.
Generalmente asociado su desarrollo a la industria del videojuego,
se ha impuesto como la principal fuerza econdmica del sector au-
diovisual, vinculada a las dinamicas del capitalismo y sus juegos de
subjetivacion (Der Derain 2009; Dyer-Witheford y De Peuter 2009). No
obstante, como vamos a ver, sus logicas de objetivacion pueden facil-
mente vincularse al ambito disciplinario de tradicion militar (Dittmer
2010; Huntemann y Payne 2010; Jarvis y Robinson 2019). Esta ca-
pacidad de influencia, queremos constatar, se potencia cuando viene
asociada a la realidad virtual (RV) o a la realidad aumentada (RA), algo
que, segun algunos autores, podria ser clave para el funcionamiento
de una estructura social como la que ha comenzado a fraguarse, lo
que nos ha empujado a un mafiana mas tecnoldgico y deshumani-
zado (Harari 2020). Tras analizar lo anterior, el articulo propone una
discusion final apoyada en contribuciones como las de Josh Bycer o
Jonas Linderoth para preguntarse cuales serian algunos de los retos
principales que este sector podria asumir de cara a un disefio y una
produccion mas responsable desde un punto de vista social.

Contrariamente a la mayor parte de los estudios realizados sobre el
tema, el articulo deja a un lado lo relativo a las cuestiones de «represen-
tacion» a través de la imagen para centrarse en lo que podria llamarse
la «vida material» de la imagen, esto es, entendida «la imagen como
cosa y no como representacion» (Steyerl 2014, 52), y particularmente,
para centrarse en el territorio de las «rutinas» formativas y de entreteni-
miento en el cual se implica la imagen digital interactiva. Dicho de otro
modo, pondra en el centro los habitos de vision, comprension y accion
humanos a través de las nuevas tecnologias digitales e interactivas. Lo
rutinario se vuelve esencial en este analisis, pues es aquello que, como
plantea el historiador Fernand Braudel, se hace cargo de nosotros sin
que ni siquiera nos demos cuenta de ello (2018, 22-33). En linea con
lo dicho, el tipo de observacion materialista defendido por DelLanda
(2021, 29-31) en su ensayo «Materialism and politics» se emplea aqui
para analizar practicas directamente asociadas a los juegos digitales y
otras formas de imagen digital interactiva también vinculadas al siste-
ma psicomotriz humano: modos de percibir e imaginar y maneras de
actuar repetidos una y otra vez, quiza filtrados de un territorio de la vida
a otro, del ejército al hogar familiar a través de los juegos digitales y de
esas otras formas en las que se presenta la imagen digital interactiva.

1. Imagen digital interactiva, mision y
tecnificacion de la conducta

Si algo se extrae de la teoria de los afectos de Manuel DeLanda en
relacion con el tema que nos toca, es que todo juego implica un «arte
del cuerpo» (2006, 64). Naturalmente, al centrarnos en los juegos ba-
sados en la mutua interaccion del individuo con las imagenes también

convendria referirse especificamente a un arte de la visién. Aqui, no
solo habria que entender en qué consiste esa vision técnica asociada
a la mision propuesta por el juego, sino ademas el modo en el que
entra la cuestion del ocularcentrismo occidental, todo ello, algo que por
motivos de espacio no podremos estudiar a fondo en este articulo. De
modo que, a continuacion, nos centraremos en toda una constelacion
de conductas mentales y habilidades psicomotrices orientadas hacia
un fin a través de las acciones guiadas por el juego.

Naturalmente, podriamos referirnos de forma especifica a juegos
disefiados para militares, como America’s Army (2002) o como Glorious
Mission (2011), o incluso a juegos bélicos para un publico amplio no
relacionado directamente con el ejército, como Call of duty (2003),
Battlefield (2002) y Medal of honor (1999-2012). Sin embargo, valdria
con referirse a las logicas empleadas por la mayor parte de los juegos
comerciales y de capacitacion psicotécnica. Pues, en unos y en otros,
las sesiones de juego se dirigen técnicamente al desarrollo de tres
habilidades o valores principales: la extraccion rapida de informacion
visual (percepcion), la eficiencia y la estrategia dptima (imaginacion)
y, por dltimo, la economia y precision de los movimientos o acciones
individuales (psicomotricidad). Hagamos el examen por partes:

¢ Predominio y claridad visual: Los graficos generados medi-
ante el empleo de cddigos informaticos han evolucionado de
manera sorprendente. Hay todo un avance, por ejemplo, des-
de los diagramas rectilineos con vision cenital de Pac-man
(1980), hasta los modelados fotorrealistas y vista subjetiva de
Abandoned (2022). Estos entornos jugables permiten simular
todo tipo de misiones y estimular al usuario con un elevado
grado de intensidad que ain se vuelve mas poderosa con
la RA, valga como ejemplo el popular Pokémon Go (2016).
Sin embargo, la persistencia de los diagramas y la innegable
necesidad de sintesis podria hacernos ver esta evolucion
de otra manera. Apoyados en el conocimiento y modos de
representacion empleados por la industria militar, los de-
sarrolladores de juegos digitales recurren insistentemente a
mecanismos de sintesis visual como los mapas dinamicos e
interactivos, la vision nocturna y a través de cuerpos opacos, 0
las flechas que indican por dénde se puede seguir avanzando
en dinamicas de mundo abierto; por no hablar de mecanicas
como los quick time events, un método de jugabilidad basado
en la aparicion de simbolos en la pantalla.

o Eficiencia y estrategia optima: La mayor parte de los juegos
digitales plantea la resolucion exitosa de una serie de obstaculos
mediante maniobras agiles y la toma de decisiones para llevar
a cabo una misidn; ello viene recompensado con un ascenso
de nivel, la ganancia de puntos acumulables o la promocion
en una clasificacion. Como en una operacion militar, de en-
trenamiento, de mision de combate simulada o de maniobra
real, la mecanica de juego dejara en un segundo plano los
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detalles de como se ha alcanzado la meta y los sentimientos
a los que haya habido que enfrentarse.

e Economia y precision de los movimientos: No basta con
conocer la mecanica de juego ni con memorizar el disefio de
cada nivel. Serd necesario concentrarse en el objetivo dejando
a un lado las emociones. Aplicaciones como 3D Aim Trainer
(2021) encaminan al usuario a estudiar los movimientos y las
posibilidades que el nivel ofrece para entrenar la punteria en
el disparo. Un ejercicio de repeticion hara progresar las habi-
lidades requeridas en el procedimiento, perfeccionarlas y au-
tomatizarlas, convertirlas en habitos inconscientes, y efectuar
con éxito la mision.

En cierto modo, podria decirse que el jugador es coreografiado
mediante el programa. Innegablemente, es duefio de sus acciones,
pero con estas responde o trata de responder ajustandose al programa
segun los tiempos dados. Esto explica que la comprension de las es-
tructuras narrativas o del entorno en el que transcurre la accion virtual
no tienen mayor interés de cara a la resolucion del juego. De poco
sirve en la experiencia del jugador comprender lo que hay detras de
las figuras o escenarios con los que se interactta o que vehiculan las
acciones, pues, para alcanzar con éxito el reto propuesto basta sin-
cronizarse con los pasos y las fases pautados por el programa para
completar la escena con las operaciones precisas.

Diremos entonces que el programa conforma una «politica de
respuesta» que el usuario debera asumir, de acompafiamiento sincroni-
zado, sin iniciativa, ni pulso, ni actitud personal, en tanto que cada paso
supone a fin de cuentas un valor numérico, «correcto» 0 «incorrecto».
Generalmente, la alta velocidad con la que se suceden las acciones y la
rigidez de las mecanicas del juego, instruye al jugador en un esquema
de tension y docilidad psicomotriz (Bycer 2015): el usuario salta, se
agacha o golpea cuando, segun el programa, debe saltar, agacharse o
golpear; y si no lo hace, si actia antes de tiempo o si lo hace después,
entonces la mision es conducida al fracaso. A estos procedimientos,
ligados a formas de aprendizaje y sociabilidad, no imaginativos, es a lo
que se puede llamar «disciplinas». Las disciplinas de juego se basan, al
igual que la disciplina castrense, en modelos de conducta. Puesto que
el modelo implica por definicion una aspiracion universal, los modelos
no explican ni justifican las conductas (Deleuze 2007, 308), y es el mo-
delo lo que requiere de explicacion. Apoyado en los estudios de Weber
sobre la autoridad social, DeLanda afirmaba de forma concluyente que
«la creacion de rutinas (...) es un proceso crucial para las estructuras
de poder» (2006, 74); naturalmente movidas por intereses propios,
politicos y comerciales.

Junto a lo anterior, otro término clave sera la inmersidn: para Frank
Rose, «la experiencia de perderse en un mundo ficticio es lo que sucede
cuando la gente no meramente se informa o se entretiene, sino que se
desliza en una realidad fabricada» (2015). Basta pensar en el caso de

Sally Adee, la periodista que se sometid a una prueba de simulacion
militar (ver Adee 2012), a partir de un apunte de Rose sobre el térmi-
no mencionado: «La inmersion es lo contrario al compromiso. Tiene
lugar cuando la audiencia olvida absolutamente que es parte de una
audiencia» (2015). Ese «olvido», 0 anulacion de la realidad externa e
interna del individuo, supone una cuestion fundamental de cara a la
comprension de los juegos digitales y su rol social.

Con este y los anteriores conceptos hemos planteado un analisis
sobre las realidades técnicas, virtuales e interactivas que proponen
los juegos digitales en su expresion mas generalizada, lo cual hace
sensible la relacion que guarda el sector del entretenimiento digital
interactivo con el ambito militar.

2. Las ldgicas de la imagen bajo intereses
policiales, politicos y comerciales

Por supuesto, no debe pasarse por alto el valor social y politico que
adquiere lo anterior desde el punto de vista de quien ejerce y trata de
conservar el poder: las disciplinas sirven para generar actitudes afines
(McNeill 1995, 68, 91, 115); o, en otras palabras, la disciplina fabrica
cuerpos sometidos y ejercitados, cuerpos «daciles» (Foucault 2012,
160). Indudablemente, no es la primera vez que un dispositivo tecnolo-
gico audiovisual o, en este caso también podriamos decir, una «ldgica
de la imagen», constituye un objeto de interés tan imperioso para quien
ostenta poder. Si bien es cierto que este rol ha sido por décadas el de
la television, ya nos hemos referido a los estudios tedricos de Bernays
(2008), la ventaja de la imagen interactiva respecto a las politicas de
control social es que, en su habitus (ver Martino 2012), el usuario siente
que toma decisiones y que progresa gracias a la interaccion con el
juego (Linderoth 2012).

Resulta clave para esta argumentacion el término gamification, tan
popularizado con el auge del videojuego y las aplicaciones de cuanti-
ficacion del rendimiento y la autosuperacion. Pues la gamificacion (la
ludificacion de todas las esferas de la experiencia) tiene poco que ver
con la empatia y el vinculo con el otro, y, por lo que hemos visto, mucho
que ver con la autosuperacion individual, o mas concretamente, con la
ilusion de superacion mediante el juego virtual. La logica de la imagen
lidica, en su vertiente interactiva e inmersiva, podria explicarse, en par-
te, por la continuidad establecida entre las l6gicas militares y el deporte
de competicion (Dyer-Witheford y de Peuter 2009; Beck y Bishop 2020;
Garcés 2020), dado que «el entrenamiento, el rendimiento, la eficacia,
la superacion, la potencia... son parametros de una concepcion de la
inteligencia (requerida en el mundo de los videojuegos) que se mide en
funcion de sus objetivos y de sus resultados» (Garcés 2020, 86). Com-
prometida con el aprendizaje y una pedagogia con ética y conciencia,
Garcés subraya el rol de estos dos términos, objetivos y resultados,
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en la organizacion de la practica pedagdgica hoy. Vemos, pues, que la
mision, como modo de produccion de valor y sentido, se filtra incluso en
sectores como el de la pedagogia (cada vez mas vinculados al mundo
digital); asi, lo aprendido se mide en indices de eficacia y rendimiento.

El videojuego centrado en la «mision» se orienta al desarrollo de
una inteligencia de tipo técnico-resolutivo afin al habitus militar (Mar-
tino 2012). Esta afirmacion queda perfectamente ilustrada a través
del siguiente ejemplo. En 2015, Google DeepMind llevd a cabo un
experimento en el cual un programa informatico aprendio a jugar a 49
juegos de Atari. El procedimiento seguido es sencillo de explicar, pues
al sistema simplemente le dieron los pixeles en bruto de la pantalla y
se le indico que debia alcanzar una puntuacion alta. La estrategia que
seguir en la «mision» debia deducirla sin intervencion humana. Como
cabe esperar, el programa aprendid las reglas de todos los programas y
jugaba tan bien como los humanos o incluso mejor, con estrategias que
nunca se les hubiesen ocurrido a ellos (Harari 2020, 351). Por tanto,
insistimos, la inteligencia es necesaria. Lo que queda probado, por otro
lado, es que sobra la conciencia y, por tanto, también la imaginacion
empatica y el compromiso.

En los juegos con disefio lineal, el usuario circula de forma dirigida
por entornos virtuales sin lograr apreciar lo que los territorios fisicos o
virtuales ofrecen, simplemente determinando si el recurso hallado «sir-
ve» 0 «no Sirve» para llevar a cabo la mision propuesta. Debe tenerse en
cuenta que la percepcion y la accion estan estrechamente relacionadas
con la psicomotricidad. El usuario realiza acciones para percibir lo que
esta a su alcance, para saber qué hacer y como puede actuar en la si-
tuacion presente y, una vez que ha percibido lo que puede hacer, actla
en funcion de estas opciones, que a su vez abren nuevas posibilidades
de accion y percepcion (Gibson y Pick 2000; Gibson 1977, 1986 segin
Linderoth 2012). Lo que queremos hacer ver con este razonamiento es
que bajo el influjo de la disciplina todo se objetiviza. Cuando a través del
juego la experiencia se orienta hacia un fin, todo se convierte en medio
para ese fin, o de lo contrario no interesa. Asi, el cuerpo asume ciega e
impulsivamente la teleologia del juego.

La periodista Sally Adee hizo evidente en un articulo la transfor-
macion de la conducta que pueden llegar a crear los juegos, «;Quién
soy yo cuando juego?» (ver Adee 2012). Ademas de los sentimientos
despertados y de las nuevas capacidades ejercidas, su intensa expe-
riencia en el simulador de guerra generd en Adee una predisposicion
impulsiva a seguir asumiendo retos. En su caso, era la expectativa de
éxito lo que funcionaba como motivacion para continuar jugando, de
hecho, esta es la principal responsable de que pueda llegar a hablarse
de adiccion a los juegos (Griffiths 2008, Marco y Chéliz 2014). Cada vez
que Adee superaba una prueba obtenia una recompensa emocional,
lo que la llevaba a querer someterse a una nueva prueba, a un grado
mas para alcanzar una recompensa mayor. De manera similar, cuando
nos centramos en videojuegos de rol multijugador online como World
of Warcraft, EverQuest, Ultima Online o Linage esta progresion puede
plasmarse en un progresivo incremento de «estatus» dentro de la co-

munidad, o también, en la adquisicion (igualmente virtual) de nuevas
aptitudes que permiten al jugador interactuar de manera diferente con
su entorno (Llavero 2010, como se citd en Marco y Chéliz 2014); lo cual
genera un efecto semejante.

Esta esfera social y cultural es, por otro lado, una zona de maximo
control (Paglen 2019), pues la produccion de videojuegos se basa
cada vez mas en el andlisis estadistico realizado sobre los datos ex-
traidos de los usuarios (Egliston 2019; Svelch 2022). Adoptaremos la
definicion que John Gilliom y Torin Monahan ofrecen para el concepto
«vigilancia», el control sobre las personas para regular o gobernar su
comportamiento (2013, 2), para referirnos especificamente a las cau-
sas de la acumulacion de datos de usuarios en nuestros dias. Debe
saberse, adicionalmente, que el seguimiento del usuario se realiza
de forma remota en linea, y es un sistema que, por otro lado, utiliza
etiquetas de clasificacion por raza, género, respuesta emocional,
capacidades, sexualidad y personalidad (Crawford y Paglen 2021).
Los datos se suscriben a la metodologia big data como una forma
de analizar el perfil y comportamiento de amplias comunidades de
jugadores (Svelch 2022), algo que, en principio, sirve a las desarro-
lladoras para mejorar los videojuegos y, en ocasiones, para facilitar
la experiencia de los jugadores con informacion adicional tomada de
otros usuarios. Un ejemplo de este tipo de técnicas seria el servicio
DotaPlus que el juego Dota 2 (2013) hizo aparecer en 2018, técnicas
que, sin embargo, como Zuboff pone de relieve, se emplean principal-
mente para crear valor econdmico (2015).

Al comenzar este apartado deciamos que todo juego implica un
arte del cuerpo. Pues bien, como vemos, la informacion extraida de la
expresividad corporal del usuario se pone en valor segin categorias
policiales, politicas o comerciales (Paglen 2019). Estas son las logicas
empleadas, también, por Kindle de Amazon (Harari 2020, 376). Y no
cabe duda de que, si el Kindle procede por reconocimiento facial y
sensores biométricos, la industria del videojuego, de la 1A'y la RA puede
extraer informacion aiin mas intima y potente sobre el usuario. Vemos,
asi, como el proceso de digitalizacion del mundo puede evidenciar, en
un sentido mas profundo, también, una «mision» de control policial-po-
litico-comercial: la conversion del usuario o jugador en registros y datos
que le definen a cualquiera de los niveles.

2.1. Discusion: otras ldgicas de la imagen

El disefio y produccion de juegos digitales puede ser comprendido, a la
vista de lo anterior, como la creacién de ambientes para la instruccion
disciplinaria y la autosuperacién monitorizada en esta era de capita-
lismo de vigilancia al que se referia Zuboff. Pero también, un disefio
ético y cuidadoso puede ser fundamental, segln toda una corriente
de teoricos, entre ellos James Paul Gee, para un aprendizaje profundo
a través del juego (2003). Segln las dinamicas de juego, la inmersion
interactiva puede favorecer la sensibilizacion y el aprendizaje. En este
sentido, resulta crucial el planteamiento de Jonas Linderoth al emplear
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un enfoque ecoldgico de la percepcion y el aprendizaje segun la teoria
de la psicologia ecoldgica de J. J. Gibson (2012).

Desde este enfoque, deberiamos realizar una aproximacion a los
juegos digitales como entornos para el aprendizaje de conductas. A
pesar de que Gibson formul6 su teoria como una manera de abordar
la percepcion visual, la teoria va mas alla de este ambito y constituye
una psicologia completa sobre comportamiento, percepcion, conoci-
miento y aprendizaje (Linderoth 2012). El supuesto fundamental de
Gibson es que el aprendizaje y la percepcion son procesos de diferen-
ciar y hacer distinciones, y no un proceso de paulatino enriquecimien-
to: esto es, no afiadimos esquemas mentales a los estimulos para dar
sentido al mundo (Linderoth 2012). Al contrario, le damos sentido al
mundo al estar en sintonia con nuestro entorno, siendo capaces de
hacer progresivamente distinciones mas finas (Gibson y Pick 2000,
segun Linderoth 2012).

Dando por valida esta aproximacion ecoldgica, no se trataria,
como muchos tedricos han propuesto, de emplear los videojuegos
para crear nuevas representaciones, opiniones o verdades; lo mismo
respecto de la realidad virtual y de la realidad aumentada. Principal-
mente, conviene atender a como estan estructurados y qué ldgicas
de la imagen se aplican en estos juegos (Bycer 2015; Agogué 2015).
Ello repercute en los habitos que el propio juego demanda. Frente
a las conductas individualistas y acumulativas, sin compromiso y
supuestamente sin efecto en el medio, cabria atender, como hacen
Penny Sweetser (2008), Jonas Linderoth (2012) o Josh Bycer (2015),
a otro tipo de conductas orientadas al fomento de lo conectivo, lo
contingente, lo inmanente al medio, lo consistente, esto es, aquello
que favorece el desarrollo social y cultural.

Segun el enfoque ecoldgico, el aprendizaje trata de estar en sinto-
nia con la percepcion para emplear conjuntos especificos de posibilida-
des que se relacionan con practicas especificas (Linderoth 2012). Una
ecologia de las imagenes, segln las necesidades del presente, tiene
valor social, ético y politico siempre y cuando favorezca experiencias
de conexion, creacion, empatia y compromiso. De otro modo, el mundo
de la imagen no tiene sentido desde la accion cultural y la innovacion
social. ¢ Como nos implicamos con la imagen digital? ; Qué potencias se
actualizan en la virtualidad del juego? Para contribuir a esta discusion
se plantea, a continuacion, una serie de retos de cara a la produccion
de juegos digitales:

e Experiencia conectiva. La creacion de comunidades virtuales

en las que los usuarios comparten intereses, forjan lazos sociales
y exploran nuevas identidades (Annetta 2006) ha sido uno de
los principales objetivos en el ambito del serious gaming. Al
hablar de la apertura al otro, nos referimos a encuentros que se
producen con otros, con otras cosas: cosas, personas, seres, y
también movimientos, ideas y acontecimientos diferentes. Esta
es la experiencia de encuentro y colaboracion que proporcionan
juegos como The virtual animal detector (2019).

o Experiencia contingente. Alld donde un juego se reduce a
una formulacion de consignas, lo esperado es actuar de forma
dual, «correctamente» 0 «incorrectamente». Algunos tedricos
han sefialado la importancia de los juegos de «mundo abierto»
y de «final abierto» (Sweetser 2008, 417; Bycer 2015). Este tipo
de programas pasa necesariamente por «logicas no lineales» a
través de opciones miltiples (Bycer 2015), ofreciendo una experi-
encia «emergente» de juego, pues cada vez se presenta de forma
diferente y se adapta a las decisiones tomadas por el usuario
(Bycer 2015). Un buen ejemplo de ello seria No man’s sky (2016).

e Experiencia inmanente al medio. Tiene que ver con los
llamados juegos pervasivos, programas de experiencia virtual
que no estan estrictamente vinculados a una localizacion fisica
o0 temporal (Laine y Joy 2009). EI conocimiento pervasivo im-
plica una experiencia inmersiva que media entre la mente del
usuario, el medio fisico en todas sus dimensiones y la realidad
virtual (Coelho 2020). Hablamos, por otro lado, del acceso a un
territorio multisensorial y no solo de estimulos visuales. Encon-
tramos un ejemplo de ello en EduPark app, juego interactivo de
RA para ser usado en parques urbanos.

¢ Experiencia consistente. Uno de los grandes retos en el disefio
de juegos digitales tiene que ver con la exploracion radical de
nuevas opciones de interactividad (Sweetser 2008, 417), que
sin duda pasan por el intercambio empético y el favorecimiento
de lazos de confianza (Raimundo 2018). La experiencia con-
sistente esta relacionada con la calidad de las conexiones que
se establecen. La aplicacion formativa MEGA lanzada por North
Carolina State University sirve para ilustrar lo dicho, asumiendo
el reto de que sean los propios usuarios quienes desarrollan y
disefian el juego (Annetta 2006).

Conclusiones

Con el imperativo de la «<mision» en las dinamicas del juego la imagen
digital interactiva modela paulatinamente la forma de percibir |a reali-
dad y nuestras conductas. Es una evidencia que toda época se retrata
a través de las imagenes que crea y del tipo de implicacion que los
grupos sociales establecen con estas. De modo que, en este articulo,
hemos sefialado la importancia de un tipo de imagen técnicamente
avanzada, interactiva e inmersiva, que, por otro lado, se muestra muy
presente en todos los ambitos de la experiencia humana; por lo ante-
rior, es un tipo de imagen con gran capacidad de afeccion, vinculado a
las formas de instruccion y adquisicion de capacidades psicotécnicas.
Al mismo tiempo, se ha dado respuesta de forma sugerida a un interro-
gante fundamental como lo es «;qué es ver y qué significa ver en este
determinado momento historico?».
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Como hemos planteado, al jugar, el usuario establece una re-
lacion con el mundo. Por tanto, la imagen digital interactiva posee
capacidad de incidir sobre la experiencia y los modos de actuar con
afinidad plena a las dindmicas del capitalismo y la disciplina mili-
tar; pero también, puesto que aln esta en su infancia (Schneider y
Rea 2018), podria hacerlo de otro modo, por ejemplo, volviéndonos
mas sensibles, imaginativos y comprometidos con el mundo que
habitamos. Hay, en efecto, una minoria de desarrolladoras que han
apostado por otro tipo de producciones, colaborativas, constructivas,
experimentales (Dyer-Witheford y de Peuter 2009, 228; Bycer 2015),
e igualmente respecto al modo de implicacion con la imagen digital
interactiva en su amplio espectro. La produccion de juegos digitales,
segln el deseo de muchos, podria ser visto como un «oficio para
transformar lo dado», por emplear la expresion de Garceés, «(lo que
hay, lo que somos), en una potencia capaz de ir mas alla de la obvie-
dad y de la inmediata subordinacion» (2020, 25).

Como es evidente, este ensayo no ha tratado de determinar como
deberian ser las tecnologias de la imagen en un futuro, 0 cdmo habria
que disefar los juegos digitales para que sean social y politicamente
enriquecedores. Pero si hemos sefialado ciertas problematicas que las
tecnologias de la imagen y los mundos virtuales introducen; y hemos
expuesto valores que, por contraposicion, podrian considerarse dentro
de dicho sector: cuestiones de conexion, contingencia, inmanencia al
medio y consistencia. Ello, queremos creer, permitiria abrir vias alter-
nativas a las convenciones y los ciclos disciplinarios con los que se
retroalimenta hoy el poder a través de la imagen.
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