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“Empieza a jugar a America's Army 3 hoy. Tanto los fans de
America's Army como los nuevos jugadores pueden experimentar desde
hoy mismo America's Army 3, el juego oficial de la U.S. Army, que
contiene mas elementos militares auténticos incluyendo entrenamiento,
tecnologia, armas y audio que cualquier otro juego militar.

Construido con el Unreal Engine 3, AA3 proporciona unos personajes,
entornos, efectos de luz, animaciones y experiencia de equipo
increiblemente realistas. En el juego donde Cada Detalle Cuenta™, los
jugadores estan ligados a las Reglas de Combate (Rules of Engagement o
ROE) y ganan experiencia a medida que completan desafios en
operaciones por equipos, multijugador, fuerza-contra-fuerza. Con 15
combinaciones de mapas y misiones diferentes y un entrenamiento
avanzado exclusivo que te permite desbloquear nuevas habilidades y
personalizar tu equipacion, viviras el ser un Soldado de la U.S. Army como
nunca lo habias imaginado”

(Sinopsis  oficial traducida al Espafiol del
videojuego “America’s Army 3) (Steam, 2009)
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Introduccidn

El siguiente trabajo se propone indagar en las nuevas tendencias, en materia de Software
bélico de entretenimiento promovido por el ejército de los Estados Unidos, y sus efectos en
la construccion y cooptacion de nuevas subjetividades. Con el objeto de llevar a cabo esta
empresa, estudiaremos a los videojuegos de guerra de tipo First Person Shooteer (FPS) que
reciben financiamiento directo del Ejercito de los Estados Unidos y los mecanismos
cognitivos que se ponen en juego al hacer uso de esta clase software. Analizaremos ademas
la funcionalidad de las representaciones estratégicas y los mapas conceptuales que se
inscriben en esta forma de entretenimiento, e investigaremos cuéles son sus vinculos con
las operaciones de guerra psicologica, ligadas a las doctrinas de contrainsurgencia.
Finalmente examinaremos la modalidad en que se desarrolla la batalla por las mentes y los

corazones de la poblacion, bajo el soporte de estas nuevas tecnologias virtuales.

Tomaremos como intervalo temporal, el periodo que se extiende desde 11-S de 2001 por
ser el que da inicio hasta la actualidad a la llamada “Guerra contra el Terror”, fendmeno
que consideramos de incidencia crucial en el desarrollo de esta clase de software por parte
de agentes corporativos tanto privados como estatales vinculados al complejo industrial
militar de Estados Unidos. Considerando este ultimo factor, estudiaremos los videojuegos
de guerra y sus efectos, no como un fendmeno aislado sino en el marco de la estrategia de
Espectro Amplio esgrimida por los Estados Unidos de Norteamérica bajo la égida tactica
de la Huella Reducida.

A la conquista del Espectro Amplio:

La estrategia de Espectro Completo establece la basqueda del dominio completo de uno o
maultiples escenarios, frente a cualquier tipo de contingencia, apelando para ello a la
combinacion de toda una cartera de elementos de seduccion, disuasion y/o represion que

pueden ser usados simultdneamente o de manera aislada para mantener el control.



Significa un abordaje integral a la cuestion de la hegemonia global por parte de los Estados
Unidos, mediante una dialéctica entre lo general y lo particular a fin de sistematizar cada
uno de los niveles o espacios del espectro donde pudiera surgir un enemigo (Cecefia,
2014).

En el nivel geopolitico més tradicional incluye el espacio exterior y atmosférico, aguas, la
superficie terrestre y ultraterrestre pero también el sistema de relaciones sociales que
gobiernan dicho territorio (Nievas, 1994) es decir regulaciones sobre espacios publicos y
privados mediante vigilancia, sea con camaras de seguridad en el sitios fisicos, o en el
ciberespacio y sus redes, mediante chips espias y programas de registro de informacion.
Finalmente, incluye también el Unico lugar donde hasta el momento no pueden insertarse

camaras o chips, los corazones y las mentes de la poblacion. (Calvo Albero, 2010: 42).

A lo largo de toda la historia de conflictos que dieron textura al siglo XX, la informacién
fue adquiriendo progresivamente un rol de mayor importancia, caracterizandosela como un
insumo estratégico en una guerra; o directamente como un arma -topico que
desarrollaremos mas adelante— en los denominados conflictos de contrainsurgencia junto
con modalidades de intervencion continental tales como la “Alianza para el Progreso” bajo
el lema propagandistico de “desarrollo y seguridad”. Hechos como estos, fueron los que
sucedieron por ejemplo en el caso de Argentina en particular y de toda la regién
Suramericana en general, durante las Gltimas dictaduras militares institucionales (Ansaldi,
2004) en las cuales fueron creados espacios “de excepcion”, donde se justificase la tortura

a un prisionero y la privacion de sus derechos mas basicos. (Izaguirre, 2006:8)

A fines del siglo XX, los medios masivos de comunicacion audiovisual, de tinte
convencional, pasaron a constituirse como los pilares fundamentales de esta batalla
discursiva, mediante la produccion de toda clase de representaciones estratégicas en torno
a determinadas logicas o disputas, con el objeto de construir lo que serian las nuevas
amenazas emergentes de post-guerra fria. A partir de los atentados del 9/11 a las torres
gemelas, esto cobré un nuevo significado desplegandose un aparato de violencia y
propaganda de alcance global bajo la doctrina del Espectro Amplio, en la denominada
“Guerra contra el Terror”; vigente durante toda la presidencia republicana de George W.

Bush.



Ya entrando en la administracion Demacrata del presidente Barrack Obama; el insoslayable
tendal de muerte, desastre, secuelas y destruccion dejado por la Guerra contra el Terror, —
justificado a veces de manera burda, en la forma de una precaria fraseologia que incluyo
términos como “dafio colateral” o “asesinatos necesarios”— trajo a colacion nuevamente el
conocido “sindrome Vietnam” (Bonavena, Nievas: 2006) ocasionando una merma de
legitimidad en la estrategia. Esto generd cierto grado de respuesta por parte de
movimientos sociales y organizaciones de Derechos Humanos, reflejada en un cambio de
estrategia discursiva del presidente Obama, entorno a las “tres D” (Defensa, Diplomacia y
Desarrollo), con la cual se buscaba poner el énfasis en la “prevencion” de conflictos antes

que en su resolucion por medios coercitivos.

En los respectivos teatros de operaciones esto se materializé en un abordaje distinto del
campo, conocido como “Huella Ligera” (Woodruff, 2013: 14) el cual preconiza la
militarizacion de un conflicto sin el uso explicito del instrumento militar. Cabe destacar,
que el concepto de militarizacién que se esgrime en esta conceptualizacién refiere mas
bien a una perspectiva, un abordaje de los fendmenos sociales antes que a la guerra en si,

tratandose de una tactica con un correlato directamente ligado al Espectro Amplio.

Dentro de esta tactica se apela a un repertorio de planes y acciones publicas destinadas a
incidir sobre la subjetividad de los segmentos poblacionales, en especial los jovenes
mediante herramientas mediaticas que retoman las acciones de “guerra psicologica”, tales
como planes de educacion militarizada y operaciones de propaganda, que expresan formas
cambiantes de justificar la violencia y la violacion de derechos humanos en una

determinada circunstancia histérica de excepcionalidad. (Winer, Melfi: 2014)

El avance de las nuevas tecnologias audiovisuales e interactivas, proporcionaron a estas
formas injerencia, nuevos tipos de soportes tecnologicos para continuar con la misma tarea.
En este sentido, el Ciberespacio se ha convertido en uno de los nuevos campos de estudio
respecto de la seguridad digital y el uso de la informacion como un arma; no obstante,
vemos que otros campos de estudio ligados también a estas nuevas tecnologias permanecen
carentes de estudio, en este sentido los videojuegos se constituyen como una de esas nuevas
tecnologias de dominio psicoldgico y propaganda, destinados a transmitir y eternizar

determinadas representaciones estratégicas y deshumanizantes de ciertos sectores, con



mecanismos Yy desarrollo especificos que se inscriben en la linea de estos nuevos soportes
utilizados en la tactica de la Huella Reducida dentro de la generalidad de la estrategia de

Espectro Amplio.

El jueqgo vy la guerra: Mecanismos cognitivos en los Videojueqos de
Guerra

El juego ha sido definido por Lev Vigotsky como la actividad rectora en el desarrollo de los

nifios; la raiz de esta afirmacion anida en que se trata de una actividad que constituye la
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Imagen 1: Vista de Drone en video juego Call of Duty Strike from Above?

realizacion imaginaria de los deseos, necesidades e impulsos que no pueden ser satisfechos

inmediatamente.

Esto supone la aparicion de lo que este autor denomina como una "neo formacién" de la
conciencia, es decir la imaginacion, la cual constituye una forma humana especifica de
actividad, que se origina en la accién del jugar y favorece a través de la misma, el

surgimiento del pensamiento abstracto (Vygostky, 1967).

2 Disponible en:http://www.itnewsafrica.com/wp-content/uploads/2013/10/call-of-duty-4-death-from-
above-4.jpg



= N_367Gatecy |
Hi1S®35° 28~

Imagen 2: Visor de operaciones de Drone real®

En efecto, lo que se recrea mediante el juego es una realidad alternativa, una situacion
imaginaria en la cual el sujeto se libera de las ataduras de su situacion real y comienza a

actuar segun sus motivos e impulsos internos.

Sin embargo no se trata de una situacion anarquica o enteramente libre sino mas bien
normada, con reglas implicitas, inherentes al sentido que se le atribuye a dicha situacion,
portadora de determinados valores, costumbres y normas sociales a ser metabolizadas por
el sujeto. Es en base a estos valores y normas que el sujeto determina su conducta, antes

que por sus percepciones inmediatas (Vygotsky, 1967).

Si bien el topico del sentido de la situacion y sus reglas implicitas constituyen un comun
denominador en lo referente a toda praxis ludica, en el caso particular de los videojuegos
ocurre que la situacion imaginaria que recrean parte de un contexto mas acotado y
pregenerado que los juegos convencionales, puesto que si bien los juguetes, los juegos de
mesa 0 mismo los juegos deportivos son portadores de normas sociales, en el caso de los
videojuegos se plantean situaciones que revisten de una mayor especificidad y significacion
como por ejemplo, una guerra —como es el caso de juegos como “America’s Army” o la
saga de “Call of Duty”— sumergiendo al usuario en un escenario de situaciones que guian
su imaginacion a través del uso y la captacion de los sentidos que implica la interactividad,
conformando una experiencia que reviste de un mayor grado de inmersion en dicha
realidad, la cual ya no solo es alternativa como afirmaba Vygotsky sino virtual(Levis,

1997)* , deviniendo en la posibilidad de gobernar  la imaginacién, estimulando o

% Disponible en: http://i.huffpost.com/gen/1537585/images/o-DRONE-OPERATOR-facebook.jpg

* Lo que define a un sistema de realidad virtual es su capacidad para estimular y engafiar los sentidos a los
que se dirige. Se trata de una base de datos interactivos capaz de crear una simulaciéon que implique a todos
los sentidos, generada por un ordenador, explorable, visualizable y manipulable en tiempo real bajo la forma
de imagenes y sonidos digitales dando la sensacion de presencia en el entorno informatico



acotandola en distintas direcciones a través del engafio de los sentidos. Se trata de un
nuevo soporte para la actividad de jugar, un soporte de virtualidad.

No obstante, si hablamos de una dimension de virtualidad, evidentemente se trata de un
soporte que incluye todos los mecanismos y matices tanto estéticos como cognitivos y
psicoldgicos de los medios masivos tradicionales de comunicacion a lo que se le suma el

elemento de la interactividad y la captacion de nuevos sentidos.

Ricardo Rodulfo va un paso més alla en este sentido, y decide hablar de la actividad del
jugar como praxis ludica, en la cual ademas de una situacion imaginaria hay una practica
identificada que consiste en producir los significantes que representan al sujeto que juega.
En este sentido, en dicha definicion se pondera el jugar como una actividad fundamental en
el desarrollo de la simbolizacién, puesto que a través de las representaciones que se
producen en el juego, el nifio se apropia de la realidad, creando un espacio distinto

mediante el cual denomina su propia realidad. (Rodulfo, 1993:121, 188).

Resulta de importancia cardinal destacar que para este autor, una practica o situacion solo
puede ser considerada como ludica, al estar presente la dimension de la espontaneidad y la
pulsion de vida, en referencia a que el sujeto debe ser capaz de volver materia de juego
aquello que de otro modo quedaria inevitablemente inscripto en la dimension de
significante de supery6. En ese Gltimo caso, lo que corresponderia aplicar siguiendo la
pluma de Rodulfo, es mas bien la idea de desjugar a la que este mismo autor conceptualiza
como una simulacion del jugar dominada por la pulsion de muerte, que carece de
espontaneidad y circulacion libidinal, quedando inscripta en la dimensién del significante
del superyo antes que en el propio, dada la imposibilidad de procesar las demandas del otro,
dejando al sujeto atrapado en un mandamiento superyoico de adaptacion al ideal. (Rodulfo,
1993:195, 243).

Recapitulando, podemos decir que para este autor, una situacion ademas de imaginaria
puede ser considerada como ludica solo si esta presente la actividad del jugar. En el caso de
los video juegos de guerra, como antes dijimos, se introducen por parte de un agente
corporativo- militar, un conjunto de reglas implicitas que conforman un contexto acotado y
el sentido de la situacién virtual, pero el objetivo de las reglas en esta clase de videojuegos

es crear una praxis ladica capaz de reorganizar las percepciones del nifio y el adolescente



sobre la violencia y la muerte, como si fuesen algo diario, parte del paisaje de su vida
cotidiana. Esto se hace posible gracias a una caracteristica Gnica de la percepcion humana,
a la cual Vigotsky define como “percepcion de la realidad”, la cual se fundamenta en el
hecho de que no vemos el mundo como formas y colores simplemente, sino también como
un mundo con sentido y significado, puesto que la percepcion humana no se compone solo

de percepciones aisladas sino de percepciones generales y relaciones (Vygotsky, 1967).

Se trata de una propiedad utilizada de manera preponderante en los videojuegos de guerra,
que incorporan no solo la dimension visual y auditiva sino también la tactil a través de
dispositivos como los joysticks, que emulan las vibraciones de los disparos o impactos,
aportando un mayor nivel de inmersién a la percepcidn y experiencia; el corolario de esto
es la creacién de un nuevo tipo de zona de desarrollo préximo investida de una subjetividad

ajena que obtura la deseancia del sujeto y la fragmenta.

Si como dice Vigotsky, en el juego el nifio es capaz de llevar a cabo tendencias y deseos
irrealizables en lo inmediato, lo que el videojuego de guerra genera es un abanico de
nuevas “necesidades” que seran satisfechas mediante el goce repetitivo de la violencia
simbdlica y explicita que el “juego” le transmite, la cual cristalizard en los efectos

anteriormente mentados en el mapa cognitivo del sujeto.

La finalidad de este proceso reside en construir a través de una situacion virtual plagada de
simbolismos —creados para afectar las zonas més profundas del inconsciente— una serie de
esquemas conceptuales portadores de determinadas representaciones estratégicas de la
“amenaza” y el “enemigo” que actuaran como sentido rector atribuido a la situacion virtual,
configurando tanto en caso del nifio como del adolescente, un nuevo mapa cognitivo, en el
cual una ejecucién extrajudicial pueda resultar algo absolutamente normal e incuestionado,

como una circunstancia de la época que le toca vivir.

Trayendo a colacion esto ultimo, cabe mencionar que la trivializacién de la violencia o la
naturalizacion de la muerte que esgrimen los videojuegos de guerra, tampoco representan
novedad alguna, puesto que tienen su raigambre en lo que anteriormente denominamos
como “operaciones psicoldgicas” (psycological operations, PSYOP), las cuales nos

remiten directamente a la mal llamada doctrina de Guerra de Baja Intensidad. En efecto, el



fundamento de esta clase de “Guerra Psicoldgica” descansa principalmente, como antes lo
mencionamos, en el uso de la informacion como un arma de la cual no solo puede hacerse
un uso negativo —es decir la censura— sino que por el contrario se encuentra destinada a
“reinventar” la realidad (accion positiva) mediante la demonizacion del enemigo, a fin de
quitarle toda humanidad y legitimidad con el objeto de crear una adhesion ideologica y

emotiva a una causa determinada (Nievas, 2006:71).

En efecto, esta clase de software incluye ambas propiedades, situando a los usuarios en
escenarios con una contextualizacién sesgada por la omision de informacion y la

reinvencion de a realidad, apelando a golpes de efecto antes que a la reflexion.

Aun asi, la particularidad de este soporte para tales operaciones no deja de estar presente, lo
cual se corrobora en una primera entrevista de campo a un jugador veterano de esta clase de

juegos al describirnos su experiencia en el juego Delta Force Black Hawk Down.

“(...) Ver la pelicula (La Caida del Halcdn Negro) fue impresionante, el sonido de
las balas y de las aspas del helicdptero me dejaron sordo. Pero el juego fue distinto,
estaba mucho mas concentrado, y no me importaba si eran Somalies o tenian
hambre, pero cada vez que me sacaban algo de energia lo detestaba y el irlos

bajando con la mira telescopica o desde los helicopteros me encantaba”

El teatro de operaciones de la psiquis humana. Una batalla por los
corazones v las mentes de los nifios, adolescentes y joOvenes.

Como una primera conclusion del apartado anterior, podemos deducir en base a los
mecanismos cognitivos que se ponen en juego y sus consecuencias, que en efecto los
videojuegos de guerra se podrian inscribir en la tradicion de los instrumentos de los mal
llamados “conflictos de baja intensidad”, y mas especificamente a las operaciones de
“Guerra Psicologica”. Pero toda guerra requiere de un teatro de operaciones, un campo de

batalla donde el conflicto tendra lugar.



El psicoanalista Donald Winnicott aporta un concepto que puede resultar esclarecedor en
este sentido. Este autor analiza y critica la teoria clasica que conceptualiza la psiquis
humana como una unidad con una membrana que delimita una zona exterior y una interior.
En este tipo de analisis binomico, la realidad psiquica interna puede ser rica o pobre,
encontrarse en paz o en estado de guerra (Winnicott, 2009:19).

Sobre la base de este analisis, Winicott postula la existencia de una tercera zona, una zona
intermedia generada en la temprana edad por la figura materna a fin de adaptarse mejor a
las necesidades del nifio. No se trata de una realidad psiquica interna del sujeto, dado que se
encuentra fuera del mismo, pero tampoco puede ubicarse del todo en el mundo exterior. Se
trata de una zona transicional entre ambas realidades, necesaria segun el autor, para dar
inicio a la relacion entre el nifio y el mundo, mediante la ilusion de que lo que el infante

cree, verdaderamente existe en el mundo ajeno a él (Winnicott, 2009:31).

Winnicott denomina esta tercera franja en la nifiez como la “Zona de Juegos”, puesto que
sera el juego y la ilusion el modo en que el nifio comenzaré a familiarizarse con la realidad.
A posteriori, la tarea de la madre sera la de desilusionar al bebe en forma gradual, con el
objeto de que el infante vaya aceptando ese mundo repudiado del exterior (Winnicott,
2009:28). En esta zona de juegos el infante retne los fendmenos exteriores y los usa al
servicio de su realidad psiquica interna, invistiéndolos de significacion y sentimientos

oniricos, es decir imaginacion (Winnicott, 2009:76).

No obstante, Winnicott argumenta que la tarea de aceptacion de la realidad nunca queda del
todo terminada, puesto que ninguna persona, aun en su vida adulta, se encuentra
absolutamente libre de la tension vincular entre la realidad psiquica interior y el mundo
exterior, razén por la cual esta zona intermedia perdura a través del tiempo y continua
presente aun en la adultez ligada de manera tradicional a las experiencias que ofrecen al
arte y la religion, a la vida imaginativa y las labores creativas en general. En efecto la zona
de juegos perdura y deviene en zona de experiencia cultural, cuya funcion es la de
suministrar un alivio a la tension vincular entre mundos en la medida que la zona en si

misma no sea blanco de ataques o disputas (Winnicott, 2009:31).

Ahora bien si como Winnicott dice, los fendmenos aplicados a la zona de juego o zona de

experiencia cultural continGan a lo largo de toda la vida de la persona, y es a través de esta



mediante la cual el sujeto continua experimentando los fendmenos exteriores vinculados a
lo ludico, lo pasional y lo libidinal; esta zona transicional se perfila como un factor clave
ligado intimamente, en términos de Rodulfo, a la praxis ludica y a la mentada situacion

imaginaria que como antes establecimos, devendra virtual en el caso de los videojuegos.

Puesto que en esta zona es donde se genera el proceso de la situacion virtual, sera en ella,
en esa zona de juego el sitio donde se montara el teatro de operaciones, el campo de juegos
devenido en campo de batalla, en el cual se dara la disputa por los corazones y las mentes
de los nifios, adolescentes y jovenes adultos mediante los mecanismos establecidos en el

apartado anterior.

Si la tarea de la aceptacion de la realidad nunca se completa, si a lo largo de toda la vida
del sujeto conserva un espacio de experiencia cultural ligado a lo ilusorio y lo fantéstico,
el cual no es enteramente interior pero tampoco exterior, dicho espacio transicional e
intermedio entre ambos mundos se constituye como la llave de entrada, la puerta de acceso
al dominio de la psiquis del sujeto. Una vez asegurado el imperio sobre este campo, el
resultado de la batalla queda casi decidido.

Otra de las razones que abonan a esta hipotesis, es que en el campo de juegos es donde
toma lugar la formacion de la identidad del sujeto a través de sus experiencias culturales, el
lugar donde empezar a familiarizarse y dominar el mundo repudiado, es decir aquella
realidad exterior que escapa al dominio del nifio en una primera instancia, y del sujeto en

general méas adelante.

Sin embargo, dificilmente la praxis ludica sea una actividad que se construya en solitario
sino que mayoritariamente reviste un modo de socializacion, una experiencia cultural
compartida. El desarrollo progresivo que Winnicott propone en este sentido comienza por
los fendmenos transicionales primigenios y sigue hacia el juego, de este al juego

compartido y de alli a la experiencia cultural genuina y socializante.

En el juego compartido se superponen dos campos de juego correspondientes a los sujetos
participantes en la praxis ludica, la cual se produce en el espacio potencial que existe entre

lo que en un principio era un bebe y la figura materna, espacio que descansa casi



exclusivamente en la confianza del nifio sobre la madre que es la que introduce el modo de

juego.

Es en ese espacio de superposicion entre dos participantes de una praxis lidica, existe la
posibilidad de introducir lo que Winnicott denomina como “enriquecimientos”. Por
ejemplo, el maestro apunta a ese enriquecimiento (Winnicott, 2009:39). Pero el autor
mismo advierte del peligro de que tal espacio potencial pueda ser colmado por lo que
inyecte alguien que no es el sujeto. En este sentido, el autor intenta hacer referencia a los
analistas, los cuales en su opinion deberan cuidarse de no recrear el sentimiento de
confianza materno y generar una zona intermedia para luego llenarla de interpretaciones de
su propia imaginacion creadora, reemplazando la propiedad de espontaneidad del juego por
el acatamiento para obtener un efecto terapéutico (Winnicott, 2009:136).

Winnicott pudo prever una mala praxis por parte de algunos psicoterapeutas que colmasen
la imaginacion de un nifio o un adolescente con una serie de demandas superyoicas para
obtener un efecto; lo que quizd nunca imagindé fue que serian las corporaciones
empresariales y militares de Estados Unidos, las que se configurarian en esta clase de
agentes externos, capaces de manipular la sustancialidad de la ilusién, la imaginacion, el
juego y la forma de experimentarlo. Si como antes establecimos, respecto de que la tarea de
aceptacion de realidad jamas finaliza y es posible intervenir sobre ella manipulandola y
orientadndola, entonces la zona intermedia se abre como un area de disputa politica

permanente por los corazones y las mentes de los sujetos.

En efecto, el objetivo de los videojuegos de guerra reside en acceder a la zona de juegos del
sujeto, mediante la superposicion de zonas intermedias, creando un juego compartido con
un agente exterior corporativo, cuya estrategia sera la de convertir los campos de juegos
superpuestos en un campo de batalla; en este sentido si retomamos la afirmacion de que la
zona de juego o de experiencia cultural se encuentra vinculada a la sustancialidad de la
ilusion y la creatividad, no seria desacertado resumir ese pasaje de campo de juegos a

campo de batalla, como una militarizacion de la imaginacion.

A fin de lograr esta militarizacion y acceder a la psiquis de los sujetos, ese agente exterior —

sea un docente, un psicoterapeuta 0 una corporacidén- necesita recrear esa confianza



materna original, dado que si esta se pierde, el teatro de operaciones desaparece y las
puertas se cierran. Nuevamente, la virtualidad sera el medio principal para lograr este
objetivo, hasta el punto de la adiccion. En los videojuegos la confianza se construye
colmando los sentidos del usuario, formulando un entorno visual, auditivo y tactil verosimil
y creible, que logre engafiar al sujeto aun a sabiendas de esto, y lo sitle en una realidad
virtual ajena pero adictiva e inmersiva que en una primera instancia pueda replicar el alivio

que segun Winnicott ofrece la zona intermedia ligada al sentido de la situacion virtual.

Esa situacion virtual se monta sobre la base de un sentido delineado a lo largo de todo el
guion del videojuego —sentido que muchas veces el usuario sera incapaz de construir o
encontrar en el mundo real- del cual se desprenderan una serie de reglas que situaran al
jugador en un rol protagdnico, no pasivo sino interactivo, y la darén la certeza de que su
esfuerzo serd recompensado si se cumplen los objetivos y las misiones, e incluso contara

con el permiso de equivocarse y volver a empezar.

Una vez que se produce la inmersion en la propuesta de realidad virtual del agente
corporativo, se aceptan sus reglas, se genera la confianza y las puertas a la psiquis de los
sujetos comienzan a abrirse. Aparecen las zonas intermedias superpuestas, se genera un
campo de juegos compartido y alli comienzan a desplegarse las multiples representaciones
sobre la guerra, la violencia, la construccion y el accionar del enemigo, etc que contienen
los mapas conceptuales capaces de reorganizar la cartografia cognitiva del sujeto. Se
militariza el campo de juegos, ahora extrafio al mismo sujeto, y las representaciones que el
mismo produce se le vuelven en su contra alienandolo en el sentido mas tradicional de la

teoria marxista.

Conclusiones

Retomando las palabras de Ricardo Rodulfo, podemos decir que no es lo mismo jugar que
un juego en si mismo. El juego es un producto, el jugar una accion. En esa misma
direccién, Donald Winicott dira que jugar es hacer, y que como tal se trata de una actividad

a realizarse en un espacio- tiempo.



El primer interrogante que nos surge de esto, es que si en el caso de los videojuegos de
guerra, a pesar de tratarse de juegos en tanto productos supuestamente ludicos, podria
concluirse que el usuario realmente estd desarrollando la actividad del jugar cuando entra
en el mundo virtual de esta clase de software de entretenimiento, es decir si es realmente el

sujeto lleva a cabo una praxis ludica en los términos establecidos previamente.

Si acudimos nuevamente a la pluma de Rodulfo podremos recordar que jugar es producir
significantes. ¢Pero podria definirse realmente como praxis ludica, una actividad en la cual
la produccion de significantes —es decir las representaciones sobre si mismo, el mundo que

habita y su papel en el mismo se encuentra cooptada por un agente exterior corporativo?

En esta clase de actividad, el sujeto se apropia de esa realidad alternativa, o la virtualidad

se apropia de él1?

Si tomamos en cuenta estos ultimos factores, ¢puede el sujeto terminar de procesar en su
totalidad todas estas demandas superyoicas y metabolizarlas para volverlas materias de

juego?

Como antes establecimos, uno de los componentes vitales que Winnicott preconiza para la
actividad de jugar es la espontaneidad, sin embargo al observar detenidamente esta clase de
entretenimiento, no parece dejarse ningun espacio al sujeto para esto, sino solo para el
acatamiento, luego de introducirsele esta clase de mapas conceptuales armados en base a

determinadas efectos sobre la violencia, la guerra, el enemigo y el terrorismo.

Estas representaciones estratégicas en efecto son inoculadas mediante iméagenes, y
sensaciones virtuales que involucran el cuerpo, y se encuentran destinadas a engafiar sus
sentidos con el objeto de llegar a los rincones mas profundos de la psiquis y la fisiologia
humana, aquellos méas alla de la consciencia que somatizan el temor y la paranoia, y

desarman la razén.

En este sentido, siguiendo a Winnicott, se hace necesario destacar que al jugar el sujeto
manipula fenomenos exteriores al servicio de su mundo interior, es decir de su ilusiones y
su imaginacion, invistiéndolos de nuevos significados. En efecto se vislumbra una

actividad creadora, con salud y pulsion de vida.



Sin embargo, lo que se observa en el caso de los videojuegos de guerra financiados por el
ejército de los Estados Unidos —promocionados sin tapujos como un método y una politica
de pre reclutamiento en algunos casos como el de America’s Army (America’s Army,
2007)°, — es que méas bien los fenémenos y los objetos simbélicos manipulan al sujeto al
servicio de la agenda de un otro corporativo. Los fendmenos que suceden guionados en el
videojuego de guerra, terminan objetivizando al usuario y lo cosifican, invistiéndolo de un

significado aje no a si mismo, encontrandose incapaz de metabolizarlos.

Esto no representa ni mas ni menos que el corolario l6gico que deviene del uso de esta
clase de software, puesto que el objetivo de los videojuegos de guerra, no es que el sujeto
desarrolle la creatividad, espontaneidad e imaginacion sino mas bien reconfigurar su mente
para prestar consenso e inmunizarla ante ciertos hechos absolutamente violatorios de los
derechos humanos, razones por las cuales de ninguna manera podemos concluir que la

actividad desarrollada sea la de jugar.

Ante este escenario, podemos concluir mas bien que la actividad que se desarrolla al
utilizar esta clase entretenimiento bélico, tiene que ver méas bien con el concepto de
Desjugar. Es decir, una préctica en donde la actividad del jugar se desarrolla solo en
apariencia, como un simulacro, puesto que en realidad se trata de una accion dominada por
el goce repetitivo de la pulsién de muerte, carente de espontaneidad y colmada por el

acatamiento de las demandas de un agente exterior corporativo militar.

Este escenario interpela de manera directa a los derechos de nifiez y a los derechos
humanos en general, lo cual implica una alerta para los movimientos sociales, los
organismos de DDHH y demas actores del campo popular respecto del necesario estudio y
comprension de los nuevos soportes tecnolégicos utilizados por las fuerzas del mercado
industrial y militar norteamericano no ya en materia de entretenimiento sino de
construccién de hegemonia. En efecto, la ciberguerra, los dispositivos remotos con

autonomia, la realidad virtual y el adoctrinamiento digital no son los fendmenos que se

® America's Army (also known as AA or Army Game Project) is a video game owned by the United States Government
and released as a global public relations initiative to help with U.S. Army recruitment.

* America’s Army (también conocido como AA o Projecto del Juego del Ejercito) es un video juego perteneciente al
Gobierno de los Estados Unidos, y lanzado como una iniciaiva global de relaciones publicas para ayudar al reclutamiento
del Ejército de los Estados Unidos.


http://manual.americasarmy.com/index.php?title=Video_game&action=edit
http://manual.americasarmy.com/index.php?title=Federal_government_of_the_United_States&action=edit
http://manual.americasarmy.com/index.php?title=Public_relations&action=edit
http://manual.americasarmy.com/index.php?title=United_States_Army&action=edit
http://manual.americasarmy.com/index.php?title=Recruitment&action=edit

vienen, sino que ya estan aqui, y se utilizan como herramientas formidables en todos los
niveles del espectro del campo de batalla.

Liberar la espontaneidad y la creatividad son las consignas que de todo actor
contrahegemonico debe esgrimir, abordando los nuevos soportes tecnolégicos, en orden de
limitar la incidencia de estas doctrinas y construir una fuerza capaz de desmilitarizar la

imaginacion y devolver el poder de la autonomia y la propiedad de construccion colectiva a
las mentes y los corazones de la poblacion.
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