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La obra del historiador mexicano Guillermo Fernando Rodriguez Herrejon
propone una investigacion agil y polivalente sobre los videojuegos en Mé-
xico y Chile, situdndola en dos estudios de caso: Morelia y Valparaiso. El
dinamismo de este libro, compuesto de seis capitulos y un total de 334
paginas, se justifica en una propuesta bastante sugerente, constituyendo
una investigacion en historia sobre los videojuegos que toma en conside-
racion maltiples fuentes y factores de anilisis. Rodriguez Herrejon nos
sitia en la importancia del videojuego como fuente historica; como un
elemento historico para la compresion de los diferentes contextos politicos,
sociales, econdémicos y culturales de las sociedades. Al ser el videojuego un
escaparate de contenidos, narrativas e imagenes, su relacion con los dife-
rentes sucesos emanados de la globalizacion y el capitalismo neoliberal no
dejan de ser estrechos. Mas atin cuando dicho universo de los videojuegos
forma parte, nos dice el autor, de una cultura de masas desde finales del
siglo xx en adelante.

El autor nos sefiala que el valor del videojuego es parte de una verda-
dera huella de nuestras sociedades contemporaneas. Y se refiere a éstas en
plural, dado que se trata de un fendmeno de masas y en el marco de la
globalizacion. En coherencia con ello, las formas tradicionales de elabora-
cion de productos historiograficos han cambiado, por lo que no sélo se
deben empezar a resquebrajar las viejas teleologias nacionalistas en histo-
ria, nos dice Rodriguez, sino que ademas se debe interactuar con nuevas
fuentes de forma poliédrica y prestando atencion a todos los niveles de lo
global, que incluye también lo nacional y lo local.

Asi pues, el trabajo que guarda este libro estd enfocado en un analisis
comparativo entre las ciudades de Valparaiso y Morelia acerca de la inser-
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cion y el desarrollo de los videojuegos en dichas ciudades desde finales del
siglo xx (1985) hasta inicios del xx1 (2000). Dicho trabajo nos muestra su
pluralidad de apoyos tedricos y metodologicos. La historia cultural serd uno
de ellos, ya que se toma en consideracién al videojuego no s6lo como un
producto en si mismo, sino también como un elemento metanarrativo que
incumbe a cuestiones sociales y culturales en toda una generacion.

Laidea central de esta obra orbita en torno a lo siguiente: los videojue-
gos son parte de una cultura de masas que emerge con fuerza a finales del
siglo xx (1985), siendo el afio 2000 un momento de desarrollo notable y
sin precedentes. El punto de corte en la fecha se debe, nos explica el autor,
a la llegada de internet en el universo de los videojuegos, lo cual genera un
“antes y un después” en la industria y en su consumo. De esta manera, el
autor nos anticipa que la investigacion alrededor de los videojuegos debe
ser tratada con y sin internet, ya que este ultimo elemento es revoluciona-
rio en todos los sentidos. Al respecto, el autor detalla que la cultura de
masas nace de “arriba hacia abajo”, situacion que incumbi6 al videojuego.
El autor nos advierte lo que implicé el consumo de los videojuegos en un
contexto capitalista y global, como lo son las redes comerciales y las diver-
sas y agresivas estrategias de publicidad, las cuales terminaron por generar
una identificacion con sus compradores/consumidores. De esta manera, la
capacidad que albergaban los videojuegos era también civilizatoria. Asi, nos
dice Rodriguez, los videojuegos pasarian a ser en realidad los “nuevos ju-
guetes”, ya que éstos guardarian un gran potencial prospectivo que ya no
dispondrian los juguetes tradicionales.

Tedricamente, el autor nos explica que la representacion de los conte-
nidos en un videojuego esta dispuesta, por lo que el jugador veri tal cual
las nociones y los imaginarios que pretende desplegar el videojuego, sin
que ello nos lleve a imaginarnos como serd o como podria ser. Esto también
conlleva un poder simbolico, de relacion de imagenes con conceptos o
valores determinados, algo que el videojuego sabe muy bien como explotar.
Esto ultimo, nos dice el autor, evoca una expresion mas de opresion cultu-
ral, situando a América Latina desde una subalternidad, ya que el conoci-
miento y el simbolismo es de afuera hacia dentro, considerandola tan sélo
como foco de consumo.

Colocando las hipétesis generales del libro, se plantea que en el univer-
so de los videojuegos, y tal y como sucede en otros contextos, como el cine
o0 la musica, se ha situado una normalizacion globalizante de qué ver, escu-
char y jugar. En afiadidura a ello, el autor enuncia que 1a adopcion de una
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serie de dindmicas y practicas sociales a través de los videojuegos se habria
tornado como una cultura de masas, sobre todo en los nacidos entre 1979
y 1995 (generacién Y). Dicha cultura de masas se caracterizaria por las
condiciones propias de las propuestas por la globalizacion, el capitalismo
y el neoliberalismo: individualidad, consumo y competitividad. El video-
juego, entonces, albergaria contenidos que propondrian ir en esa direccion:
desde que se publicita el videojuego hasta el momento que se compra y se
juega. Adicionalmente, el autor aclara que el idioma inglés se torna hege-
monico en dicha problematica, excluyendo de esta manera otras visiones
lingiiisticas y culturales.

Metodolégicamente, la investigacion se desarrollo cualitativamente. El
autor centr6 sus esfuerzos en la realizacion de entrevistas personales en
profundidad (jugadores del periodo establecido en el estudio), asi como
en estrategias propias del analisis del discurso en torno a los videojuegos y
la publicidad vertida en los periddicos importantes de la época, tanto en
Morelia (La Voz de Michoacdn) como en Valparaiso (El Mercurio de Valpa-
raiso). Ademas, el autor trabajo con fuentes municipales de ambas ciudades
en un periodo comprendido entre 1987 y 2009; con estadisticas estatales
y privadas (Newzoo) tanto en Chile (Instituto Nacional de Estadistica)
como en México (Instituto Nacional de Estadistica y Geografia) y con le-
gislaciones sobre videojuegos en ambos paises (2012, para el caso mexica-
no, y 2014, para que el caso chileno). Por otra parte, 1a historia oral y la
historia cultural fueron parte esencial de su investigaciéon, dado los nodos
de conocimiento e hipoétesis que el autor establecio desde un primer mo-
mento en el libro. Bajo dichas perspectivas, el autor afiade una vision cri-
tica de la historia de la tecnologia, donde se aclara que ésta (la tecnologia)
es producto también de los desarrollos sociales. El trabajo también recopi-
la entrevistas en profundidad a empresarios relacionados con el mundo de
los videojuegos tanto en Morelia como en Valparaiso, asi como interpreta-
ciones del discurso en contenidos de famosas series de videojuegos como
la de Super Mario Bros., The Legend of Zelda o Street Figther 11, entre otros
titulos de reconocido prestigio en todo el mundo.

Situdndonos en el orden de ideas y explicaciones de los capitulos del
libro sefialamos, en primer lugar, el concepto de la cultura de masas y su
comienzo y expansion por el continente americano a partir de la segunda
mitad del siglo xx. Sin embargo, lo lidico siempre estuvo presente en dife-
rentes estratos de la sociedad como un vinculo social o politico. Fue en el
siglo x1x, nos dice el autor, cuando comienza a decaer en sustitucion por lo
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“serio”. La sociedad se identificaria mas con el trabajo que con el juego, algo
que se infantilizo, relacionando infancia con el juego como algo casi exclu-
sivo. Con la llegada del videojuego, el juguete pasé a un segundo plano, por
lo que la modernidad y la actualizacion tecnolodgica fue y es parte de una
cuestion de estatus que se relaciona con el consumo, con el “juguete del
futuro”; de como el ser humano moderno es efectivamente moderno. Este
imaginario de modernidad estaria ligado al de progreso, propio de las socie-
dades liberal-republicanas a partir del siglo x1x. Dicho imaginario estaria
asociado, pues, a la idea de que todo avanza y progresa “para mejor” con ello
la tecnologia, y especificamente en el mundo de los juegos. El juego aso-
ciado a estos conceptos desencadena en el videojuego, que es el espacio
digital de continuo progreso desde finales del siglo xx. Es ahi donde el autor
hace un énfasis necesario: el desarrollo tecnoldgico no es natural, sino pro-
vocado por diversos agentes sociales y politicos que asi lo determinan.

También destacamos la idea del neoliberalismo asociada a la industria
del entretenimiento y el incremento y la dependencia de 1a cultura material
asociada a un hiperconsumo; de como las diferentes crisis del capitalismo
y sus reorganizaciones en el modelo neoliberal terminaron por generar en
estos momentos (afos ochenta y noventa) las bases de la cultura de con-
sumo y de masas de lo que hoy vemos en nuestros dias. En esa linea, el
autor destaca hasta cuatro periodos en la industria del videojuego: 1978
(época dorada), 1983 (crisis global), 1985 (reinvencién y triunfo masivo)
y 2000 (transicion a centros de entretenimiento multimedia interconecta-
dos en internet). Estos cuatro periodos marcaran la cimentacion de unas
dindmicas de produccion y consumo que sélo ird en aumento. Si bien el
resumen de la historia de los videojuegos se centra fundamentalmente en
la historia de las principales marcas de videojuegos del momento, Sega y
Nintendo, es en los tultimos afios del siglo xx y a inicios del xx1 cuando
marcas como Sony y Microsoft emergen como alternativas a través de
PlayStation y Xbox.

Subrayaremos el valor del videojuego como medio para transmitir una
idea o un mensaje especifico, como un transmisor de la cultura moderna a
través de diferentes géneros y tipologias de juego. Al respecto, el autor da
ejemplos de ideas muy sencillas que tienen que ver con el espiritu de la
modernidad y el progreso. Pacman, por su parte, transmite el miedo de ser
eliminado por fantasmas, asi como un impulso irrefrenable de alimentarse
para alcanzar objetivos, a la par que huye de aquellos fantasmas. Por otro
lado, el videojuego Space Invaders sefala una dualidad muy clara: un ellos
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(extraterrestres) contra un todo (arma de defensa; planeta tierra). Sea el
videojuego que fuere, el fin comuan realmente fue tecnolégico, en otras pala-
bras: mejorar la experiencia hacia un mayor realismo para que el contenido
fuera recibido de mejor manera. El otro gran fin seria la amplitud y la com-
plejidad de contenidos, lo cual nos llevaria a pensar a otro escenario: el de
los videojuegos actuales. ;Sera el videojuego del futuro una plataforma que
nos permita interaccionar socialmente a otros niveles, mas alld del mero ocio?

Destacamos la importancia de 1a generacion Y (1979-1995), o el ptbli-
co central de los videojuegos, al ser éstos publicitados masivamente duran-
te las dos ultimas décadas del siglo xx. El autor nos dice que el contexto de
esta generacion habria involucrado cuestiones relacionadas con la nostalgia
y laidentidad a la hora de relacionarse con los videojuegos, al ser parte (los
videojuegos) de 1a memoria de los sujetos que vivieron el nacimiento y el
desarrollo de toda una industria del videojuego. De otra forma sucede con
la generacion anterior, la generacion X (1961-1979), que estuvieron mas
cercanos a la explosion del consumo alrededor de la television. Diferente
es la dltima generacion, la Z (1995-2010), la cual es la primera generacion
que nace con nativos digitales. En torno a esta generacion, y en las paginas
donde el autor trabaja con jugadores de Morelia y Valparaiso en el afio 2016,
se puede ver la importancia de los videojuegos en el dia a dia, como una
forma de entretenimiento auténtica y de encuentro con familiares o amis-
tades. Los testimonios recogidos por el autor muestran claramente el en-
cuentro ocasional con el videojuego como un auténtico pasatiempo, o bien
como un escaparate de identidad y memoria. Igualmente, la mayoria com-
parte el estigma del gamer como un ocioso o vago, algo que politicamente
se inculcé en ambos paises durante los afios ochenta.

El libro alberga un importante repertorio de fotografias historicas, asi
como diversos documentos sobre las historias de los videojuegos en More-
lia y Valparaiso. El peso historico de dicha documentacion, asi como del
propio analisis histoérico comparativo aporta material valioso para el estudio
y la comprension de la historia de los videojuegos y de la tecnologia en
estas localidades. En los capitulos 4 y 5, el autor recopila y analiza material
bibliografico (estado del arte) de Morelia y Valparaiso acerca de la historia
de los juegos como de los videojuegos. Adicionalmente, el autor sita cui-
dadosamente los correspondientes contextos histérico-politicos que giran
en torno a estos estudios, para mas tarde ahondar en los analisis de la docu-
mentacion periodistica y del gobierno local (ayuntamiento/municipio), con
el fin de mostrar informacion cualitativa y cuantitativa sobre las licencias
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de los locales de videojuegos, asi como de las correspondientes reglamen-
taciones y ordenanzas. Esto nos permitié conocer microhistorias de los
locales de videojuegos en Morelia y Valparaiso desde 1985 hasta el afio
2000, de sus comienzos, cierres y algunas continuaciones (siglo xx1), las
cuales son complementadas por entrevistas a algunos duefios de éstas (his-
toria oral), asi como con fotografias originales del autor de los locales y sus
duenos. También destacamos el aporte del autor en torno a la historia de
la publicidad de los videojuegos en Morelia y Valparaiso con fuentes docu-
mentales originales provenientes de revistas y prensa de la época (1985-
2000), donde se aprecia un analisis de 1a evolucion historica de la utilizacion
de las imagenes y el discurso a la hora de publicitar videojuegos en las ci-
tadas localidades a finales del siglo xx.

Finalmente, 1a obra del historiador Rodriguez Herrejon se antoja como
una “primera piedra” de futuros estudios relacionados con la historia del
presente inmediato; del poder prospectivo del videojuego como cultura de
masas en torno a nuevas formas de sociabilizacion. La simulacion y 1a rea-
lidad virtual ya son parte de borradores tecnolégicos; de nuevos imaginarios
visuales que lograrian estimular nuestros sentidos a fronteras que rozarian,
seguramente en la actualidad, la ciencia ficcion. Por ello, 1a historia tendra
el desafio de ser capaz de acoger al videojuego como una fuente, pero tam-
bién, y ain mas importante, como un instrumento de pensamiento histo-
rico para la generacion de nuevas formas y estrategias de imaginar
historicamente.
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