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Resumen. Este estudio se aproxima a las formas de subjetividad neoliberal desde la perspectiva de los
videojuegos, usando para ello herramientas de la ludologia. El neoliberalismo se ha desarrollado en paralelo
alastecnologias de la comunicacion, fundamentadas en el capitalismo de datos. Su dinamica de registrar los
comportamientos humanos, para luego optimizar las plataformas y asi recolectar aun mas datos, encuentra
su forma ideal en el game (el disefio incluyendo la jugabilidad intencional) y el play (las renegociaciones de
sentido y acciones de las comunidades a partir de ellos) de los videojuegos. Para analizarlo se propone y
ejemplifica el término de racionalidad ludopatica, basada en la superacion continua del juego, con la dinamica
de anaélisis y apropiacion desde las empresas y con la creacion de nuevos sistemas que aprovechen los
cambios en los afectos y significados por parte de las comunidades.

Palabras clave: neoliberalismo; subjetividad-neoliberal; videojuegos; capitalismo-de-datos; economia-de-
la-atencion.

len] Video Games and Neoliberal Subjectivity:
Game-Play and Ludopathic Rationality

Abstract. This study approaches neoliberal subjectivity from the perspective of video games, using game
studies framework. Neoliberalism has developed itself in parallel to communication technologies, based
on data capitalism. Its dynamic of recording human behaviour, to optimise platforms and thus collect even
more data, finds its ideal form in the game and play of video games. When this dynamic is applied —treating
players and their communities as active agents— it gives rise to new subjectivities. To address this, the study
introduces the concept of ludopathic rationality. This notion captures the continuous surpassing of the game,
the corporate processes of analysis and appropriation, and the development of new systems that leverage
changes in communal affects and meanings.
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Introduccion

Este articulo pretende un papel descriptivo-explica-
tivo desde la teoria politica sobre los fendmenos de
subjetividad generados en los ultimos lustros por el
auge de los videojuegos, junto con el capitalismo de
datos y de la atencion. Entender como los individuos
interactuan con los videojuegos y, por extension,
las formas ludificadas de sistemas, plataformas y
aplicaciones resulta revelador para ilustrar las nue-
vas transformaciones de la subjetividad neoliberal.
Especificamente se perfila una serie de rasgos ca-
racteristicos del medio que se sintetizan en la pro-
puesta de concepto de racionalidad ludopatica.

Res Publica 29(2), 2026:199-208

La subjetividad neoliberal como régimen de con-
trol biopolitico ha experimentado diversos cambios
desde que se planted por Foucault'. La produccion
por parte del Estado? de mercados y la transforma-
cidén de los sujetos y la sociedad, por medio de laem-
presay la ascesis del rendimiento?, no se limitaron a

' M. Foucault, Nacimiento de la biopolitica: curso del Collége
de France (1978-1979) (Vol. 283), Madrid, Ediciones Akal,
20009, pp. 137 ss.

2 D. Harvey, Breve historia del neoliberalismo, Madrid, Akal,
2007, pp. 75 ss.

8 C. Laval & P. Dardot, La nueva razén del mundo: Ensayo sobre
la sociedad neoliberal. Barcelona: Gedis, 2013, pp. 326 ss.

199


mailto:manper13%40ucm.es?subject=
https://orcid.org/0009-0006-5306-5280
https://dx.doi.org/10.5209/rpub.102407
https://creativecommons.org/licenses/by/4.0/
https://www.ucm.es/ediciones-complutense

200

dar unas reglas estaticas para moldear el compor-
tamiento; por el contrario, a la par que la hegemonia
de lademocracia cristianay liberal se erosionaba por
el nihilismo y el neoconservadurismo como expone
Brown*, las dindmicas neoliberales permearon tan-
to en la percepcioén de la articulacién politica®, como
en la dimension tecnoldgica que atraviesa el grueso
de las practicas y comportamientos®. Asi la subjeti-
vidad neoliberal se combina tanto con la creciente
tendencia reaccionaria como con la digitalizacion y
el neoautoritarismo, inspirando una complejidad de
formas especificas vinculadas a la cultura y medios
como es planteado por Verénica Gago'.

Para dilucidar una de estas posibles subjetivida-
des se combina el analisis posestructuralista con las
herramientas de la ludologia centrandose en los vi-
deojuegos. En primer lugar, se da una aproximacion
al devenir de la industria de los videojuegos y su rele-
vancia, asi como indagar en sus aspectos neolibera-
les que supongan la base empirica de la indagacion
filosofica. En segundo lugar, se especifica la forma
videojuego y se introduce la diferencia entre game'y
play para entender el juego y su relaciéon con los da-
tos. Finalmente se explica cdmo constituyen formas
de negocioy su relacion con laideologiay la conduc-
ta tanto en el game como en el play, desarrollandose
mediante el analisis ludonarrativo el concepto de la
racionalidad ludopatica.

La aproximacion al contexto tecnoldgico se da
desde los analisis de McKenzie Wark y Nick Srnicek.
El capitalismo de plataforma® de este Ultimo hace re-
ferencia al modelo de las grandes tecnoldgicas de
no prestar directamente bienes o servicios en si mis-
mos, sino servir como medio para poner en contacto
a consumidores y productores; es decir, configurarse
como mercados orientados al monopolio. A partir de
él se genera un efecto red que lo asegura y que per-
mite usarlo como plataforma de clientes y extraccion
de datos, estos se usan en publicidad, para perfec-
cionar sus productos o para mejorar la retencion. Este
modelo de negocio se acompasa con una estructu-
ra empresarial caracteristica: un nucleo de especia-
listas con altos sueldos que disefan los sistemas y
una amplia base de trabajadoras y trabajadores poco
cualificados que ejecutan los trabajos logisticos y fi-
sicos. Wark® aprecia esta diferencia en la naturaleza
del trabajo y su extension para la configuracion de
dos nuevas clases sociales. La clase vectorialista son
dirigentes duefios de las infraestructuras de comuni-
cacion que sostienen el capitalismo digital, desde los
bancos a los fondos de inversion pasando por todas
las tecnoldgicas. Su clase complementaria es la de-
nominada clase hacker'®, especialistas cualificados

4 W. Brown, En las ruinas del neoliberalismo: el ascenso de las
politicas antidemocraticas en occidente, Madrid, Traficantes
de Suefios, 2019, p. 37.

5 L. Bazzicalupo, “Populismo y liberalismo: la pretensién de la
inmanencia,” Soft Power. Revista euro-americana de teoria y
historia de la politica y del derecho 4(2), 2016, pp. 55 ss.

6 E.Sadin, Laera del individuo tirano: El fin de un mundo comun,
Barcelona: Caja Negra, 2020, pp. 89 ss.

7 V. Gago, La razén neoliberal: economias barrocas y pragmati-
ca popular. Buenos Aires: Tinta Limon, 2014, pp. 206-207.

8 N. Srnicek, Capitalismo de plataformas, Buenos Aires, Caja
Negra, 2018, pp. 45 ss.

® M. Wark, El capitalismo ha muerto: el ascenso de la clase vec-
torialista, Barcelona, Holobionte Ediciones, 2021, p. 24.

9 |bidem, pp. 60 ss.
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que hacen posible el funcionamiento del sistemayy el
desarrollo de las tecnologias y las ideas mediante la
creacion de diferencia; engloba a profesionales de la
academia, ingenieria, artistas, entre varios. Esta clase
aspira a convertirse en vectorialista y se beneficia de
las dinamicas globales de explotacion, recibiendo al-
gunos lujos burgueses pese a la igual vulnerabilidad a
la precariedad.

Ambos regimenes se amparan en la forma de
competencia desarrollada por el neoliberalismo: el
capitalismo de plataforma es el que crea el marco
economico de competencia por trabajos bien re-
munerados escasos y el régimen vectorialista el que
asigna los roles que determinan las aspiracionesy el
flujo de produccion de diferencia. Asimismo, permi-
ten que la ideologia neoliberal sea una exigencia del
sistema al necesitar de los sujetos que creay reducir
la actividad politica a la vida privada, donde actua el
régimen de control del deseo que estos mismos sis-
temas encapsulan en los medios de entretenimien-
to", siendo uno de ellos los videojuegos.

1. Laindustria de los videojuegos

La industria de los videojuegos supone el grueso
de las grandes empresas que protagonizan el mas
amplio campo de los videojuegos™ que incluye a los
pequenos desarrolladores fuera de los esquemas
y otras maneras mas alternativas de experimentar-
los mas alla del modelo hegemonico. Este modelo
engloba a las franquicias y marcas mas populares
cuyo desarrollo los ha llevado a constituirse como su
propio modelo de industria cultural®. Keogh' explica
como esta formalizacion en manos de grandes com-
pafiias devino en un mercado cerrado y competitivo
entre ellas, con lenguaje especifico y tecnoldgico
orientado al progreso. Lo mas relevante es como
este espiritu se extendia a sus consumidores, el
ejemplo de las “guerras de consolas” muestra que la
construccioén del imaginario involucra también a los
sujetos asumiendo las rivalidades entre las compa-
fias como propias. Esta construccion que es capaz
de hacer del imaginario del sujeto se suma a cémo
encaja no solo con el capitalismo de plataforma en
lo referente a la aspiracion a ecosistemas cerrados,
también plasma la dimensién de disyuntiva que esta
competencia refleja.

Estos disefios tienen un marcado caracter vecto-
rialista pues se trata de piezas de software que pue-
den obligarse a ser jugadas en sistemas especificos
de hardware y software, ya sean consolas o plata-
formas como Steam. Aqui es fundamental el control
tanto del copyright de la marca como del entusiasmo
y la publicidad para maximizar beneficios, ala par que
las franquicias se convierten en bienes de importan-
cia cultural. Si esto se combina con los estudios de

" L. H.Riutor, “Neoliberalismo, cultura y subjetividad. ‘Un modo
econdmico de ver la vida'” Ideas y Valores 73(185), 2024, p.
70.

2 B.Keogh, The videogame industry does not exist, Cambridge,
The MIT Press, 2023, p. 47.

B T. W. Adorno & M. Horkheimer, Dialéctica de la llustracion,
Madrid, Trotta, 1994, p. 165. También para sus matizaciones
actuales véase J. Maiso, “Industria cultural: génesis y actuali-
dad de un concepto critico”, Escritura e Imagen 14, 2018, pp.
133-149.

“  B.Keogh, op. cit., p. 32.
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mercado y el modelo media mix'™, en este caso /udo
mix, se tiene una forma de negocio articulado y ce-
rrado sobre el control y planificacion de las marcas
mas alla del videojuego, con peliculas comerciales o
juguetes; lo que genera un universo afectivo basado
en los mundos transmedia’, similar a modelos como
el de Disney. De igual forma, el auge de inversion en
tecnolégicas que describe Srnicek” es equiparable
al despunte de los videojuegos durante los confina-
mientos de 2020 ya sea por medio de inversiones
como el Fondo Publico de Arabia Saudi en Nintendo™
0 con la compra masiva de estudios mas pequefos.
En este contexto, la clase hacker de la industria?® su-
fre oleadas masivas de despidos y restructuracio-
nes?', acrecentadas por la inteligencia artificial y sus
consecuencias en hardware y software.

Esta forma de pensamiento también lleva incenti-
vando en la ultima década la transformacion del pu-
blico de consumidor a recurso, lo que ha generado al
auge de los juegos como servicio?. Este proceso fue
en sus inicios denominado por Lizardi como como-
dificacion de los videojuegos?, su intensificacion se
ha hecho patente junto con el crecimiento del sector.
Los videojuegos son la forma predilecta de entrete-
nimiento y estan presentes en la vida de mas de la
mitad de la poblacién mundial®*. Su éxito se da prin-
cipalmente en los paises de la esfera occidental pero
las versiones mas comodificadas crecen en el resto
de mercados. Este modelo no solo incluye el capi-
talismo de plataforma y el vectorialismo sino tam-
bién la manipulaciéon e insensibilizacion que relata
Zuboff?. El mejor ejemplo de la conjuncidn de estas
tres dinamicas es el videojuego Pokémon Go?¢, que
no solo permitia poder movilizar a grandes conjun-
tos de personas y registrar su actividad, sino usarlas
para que mediante el juego escanearan su entornoy
con tales datos entrenar un modelo de inteligencia
artificial geoespacial?. Este perfil de la industria ac-
tual lleva al nucleo politico de la recabacion de datos
que alavezimplica la creacion de efectos red en sus

5 Modelo de analisis estadistico especializado en los grandes
conjuntos de datos y mediante diferentes canales, permite
alcanzar todas las formas de comercializacion de una marca,
como series o coleccionables. En el caso de los videojuegos
suele denominarse ludo mix.

® L. Klastrup & S. Tosca, “Transmedial worlds — rethinking cy-
berworld design”, Proceedings International Conference on
Cyberworlds 2004. IEEEE Computer Society, Los Alamitos,
California, 2004, pp. 409-413.

7 N. Srnicek, op. cit., p. 28.

8 D.Sener, T. Yalgin & O. Gulseven, "The impact of COVID-19 on
the video game industry", 2021.

' Market Screener, “Nintendo Co., Ltd.: Accionistas Miembros
de la Junta Directiva Gerentes y Perfil de la Empresa”.

20 M. Wark, op. cit., pp. 60 ss.

2" Obsidian Publish. “Game Industry Layoffs”.

22 Los modelos de juego como servicio son aquellos que se
centran en las microtransacciones, las cajas botin, los pases
de temporada para contenido continuo, los videojuegos que
cobran suscripciones, las formas de servicios de suscripcion
a un catalogo de videojuegos, entre otras.

2 R. Lizardi, “DLC: Perpetual commodification of the video
game”, Democratic Communiqué 25(1), 2012.

2 T. Wijman, "Newzoo’s games market revenue estimates and
forecasts by region and segment for 2023", Newzoo, 2024.

25 S, Zuboff, La era del capitalismo de la vigilancia: la lucha por
un futuro humano frente a las nuevas fronteras del poder, Bar-
celona, Paidds, 2020, p. 31.

26 Niantic, Pokémon Go, Android, Niantic, 2016.

27 Niantic Labs, “Meet Niantic engineering leaders: A conversa-
tion with Niantic chief scientist Victor Prisacariu”.
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comunidades?®, pues su mayor impacto no sé da en
terreno econémico, sino en el de la subjetividad de
los jugadores. A diferencia del cine, la radio o la te-
levision, donde el sujeto es un mero espectador, en
los videojuegos se juega, se actua, y esta actuacion
lleva a la generacion de mas datos y un impacto mas
significativo de las conductas biopoliticas.

2. Ladinamica game-play

Todo lo planteado no solo hace que los mensa-
jes presentes en este modelo de industria impac-
ten en los jugadores, sino que reaccionen a ellos y
se pueda analizar de inmediato para modificarlos,
condicionando de nuevo el comportamiento y mol-
deando la subjetividad conforme emerge. El enten-
dimiento de la forma videojuego en esta dimension
ha sido planteado por Bogost?®, sefialando parte de
los elementos que, pese a estar presentes en todos
los sistemas tanto digitales como analdgicos, des-
tacan especialmente en los videojuegos. Estos son
su funcion representacional, que integra el arte, la
literatura y similares en contraposicion a elementos
puramente instrumentales y laborales; y se combina
a su vez con la inmersion, vinculada a la vivencia y
experiencia fenomenoldgica, pero también a la abs-
traccion, a elementos procedurales retéricos que
son recreaciones del mundo. La definicion de juego
mas propicia para su entendimiento es diseccionada
por Juul®® y estas caracteristicas se traducen en (1)
un sistema formal de reglas, con (2) un resultado u
objetivo evaluable en el que se da (3) una relaciéon en-
tre el sistema y el jugador y (4) producen resultados
negociados en el mundo. La gran sinergia de los jue-
gos con la computacion lleva a que los videojuegos
se constituyen como reglas, pero también la ficcion
de un mundo simulado®'; esto se completa con la na-
turaleza de los juegos transmedia®, que no solo su-
pone el motor del modelo media mix, sino que inte-
gra a las comunidades que formay las experiencias
finales de las personas que los juegan. Finalmente,
Horban y Maletska® destacan cémo se han conver-
tido en un fendmeno de masas, siendo generadores
de comunidades y formas de éticay moral que alcan-
zany transforman estandares reales; siendo propicio
recordar que son simultaneamente juegos, formas
de negocio, formas de arte y contenido reproducible.

La herramienta mas apropiada para analizar este
fendmeno es la extrapolacion de los conceptos ludo-
I6gicos de game 'y play al flujo de datos y su uso para
el entendimiento de la racionalidad que lo envuelve.
Estos conceptos carecen de una traduccién directa
al castellano, en ocasiones donde son menos cen-
trales se equiparan a “juego” y “jugar” respectiva-
mente; sin embargo, el game en ocasiones también

28 N. Srnicek, op. cit., p. 99.

2% |. Bogost, Persuasive games: The expressive power of video-
games, The MIT Press, 2007, pp. 58 ss.

30 J. Juul, "The Game, the Player, the World: Looking for a Heart
of Gameness", en M. Copier & J. Raessens (eds.), Level Up:
Digital Games Research Conference Proceedings, Utrecht:
Utrecht University, 2003, pp. 30-45.

8 |d., Half-Real: Video Games between Real Rules and Fictional
Worlds, Cambridge: MIT Press, 2005, p. 163.

82 L. Klastrup & S. Tosca, op. cit., pp. 409-413.

38 0. Horban, & M. Maletska, “Basic approaches to the defini-
tion of the concept of «videogame» as an element of modern
scientific discourse”, Skhid 3(155), 2018, pp. 29-33.
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involucra las maneras planificadas de jugar, por lo
que para un abordaje preciso y mayor corresponden-
cia con la literatura existente se opta por mantenerlo
en inglés, tomando el ejemplo de Gonzalo Frasca®*y
la recomendacion de Clara Fernandez-Vara®.

Bo Kampmann?3® explica como el game y el play
son aspectos que se integran de manera complice,
pero con ontologias muy diferentes. EIl game hace
alusion a la parte reglada del juego, las normas es-
tablecidas y objetivos definidos que conforman roles
fijos e inmutables, propiciando elementos como la
competencia o colaboracion estructurada, condicio-
nes de victoria y derrota o progresion medible. Este
se crea mediante el establecimiento de mecanicas
cerradas y disefios intencionales, lo que en el caso
de los videojuegos no se reduce al software progra-
mado, también incluye el comportamiento pretendi-
do en las personas que lo juegan: la forma de juego
game (game-mode). Por su parte, el play, refiere al
juego espontaneo, sin reglas, objetivos o estructura.
El sentido del juego es personal y se construye de
forma emergente mientras ocurre, dando mas peso
ala creatividad, expresion y experimentacion. La for-
ma de juego play (play-mode) siempre esta disponi-
ble al renegociar los significados de las reglas da-
das en cualquier game o disefio intencional, aunque
puede ser incentivada o permitida en mayor o menor
medida por el game. Esta diferencia también se da
a nivel epistémico en la experiencia del jugador. El
play supone interpretar, imaginar y explorar en un se-
gundo orden de complejidad, es decir, una ilusidon no
elaborada que se tiene que mantener por si misma
buscando sus propios significados. Al no estar re-
finada es sencillo salir de vuelta al primer orden de
complejidad, que es la propia realidad. Pero también
es posible que este play, esta ilusion, sea fortalecida
y desarrolle sus propias normas convirtiéndose en
game y operando en un tercer orden de compleji-
dad, donde la atencion ya no esta en el significado
y la interpretacion, sino que estos son dados por las
reglas asumidas y el foco es tactico y estratégico:
centrado en avanzar y optimizar las acciones para
lograr los objetivos dados. El play puede convertirse
en game, pero sus posibilidades siempre son supe-
riores porque el play permite deconstruir las reglas,
cambiarlas o formar las suyas propias. De tal forma,
en los videojuegos la negociacion de los significados
y estructuras es una posibilidad continua para el pu-
blico y algo observable por los creadores, los cuales
pueden modificarlo. Para analizar este proceso dina-
mico y rizomatico se combinara esta distincion con
una exploracion deconstructiva en clave posestruc-
turalista, debido a su versatilidad para el andlisis del
poder politico.

3. El diseiio biopolitico del game
3.1. La explotacion del play

Este play que emerge de los jugadores puede ser
monitorizado por parte de las grandes empresas de

% Q. Frasca, "Juego, videojuego y creacion de sentido. Una
introduccién." Comunicacion. Revista Internacional de Co-
municacion Audiovisual, Publicidad y Estudios Culturales 1(7),
20009, pp. 37-44.

3 A.Lozano, “10. Con Clara Fernandez-Vara sobre videojuegos
e interpretacion.” Ludens, 2021, min 15:30.

36 B. Kampmann, “Playing and Gaming”, Game Studies, 2003.
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la industria como Microsoft, Sony o Tencent, que po-
tencian esta dimensioén del capitalismo de plataforma
y se ven enriguecidas en la prestacion de servicios
y productos de suscripcion de software y logistica®.
Con el entendimiento del game y el play se revela su
alcance: el disefio de un videojuego, un game, puede
contar con andlisis del mercado y diversas prepara-
ciones, pero ante él surgiran diversas formas de play.
La posibilidad de analizarlas, junto a la reaccion en
redes sociales digitales y otras métricas del media
mix, permite modificar el game, por medio de actua-
lizaciones, para incluir mejores formas de monetiza-
cion, publicidad o colaboraciones como es el caso
de Fornite®8. El juego se convierte en una plataforma
mercado capaz de modificar los habitos y conocer
a su publico tanto a nivel conductual y psicolégico
como fisico por medio de dispositivos periféricos
de constantes vitales®. El propio seguimiento de los
datos biométricos puede convertirse en un producto
de suscripcion, como en el caso de Defense of the
Ancients 24, relatado por Egliston*'. Esta forma de
condicionar el comportamiento para fines comercia-
les, en linea con la teoria de la retencion de Stiegler#?,
beneficia a los juegos como servicio, que alimentan
la neurociencia detras de los disefiados para crear
comunidades, como Genshin Impact*3, o aprovechar
una existente, como One Piece Treasure Cruise**.

La vigilancia por parte de la maquina*® no encuen-
tra su maxima potencialidad en el condicionamiento
biopolitico de lo que el propio juego define, pues
esta es la dimension del game, sino en la monitoriza-
cion de las posibilidades de play que el publico desa-
rrolla, para aprovechar su cualidad emergente. Esto
es lo que genera el cambio mas profundo en la sub-
jetividad y la agencia, pues lo anterior se trata de la
transformacion del cliente a recurso, pero esto es la
expropiacion vectorialista de la posibilidad de crea-
tividad dentro y fuera del juego. Bethesda lo ejem-
plifica con su Bethesda Game Studios Creations*®,
al institucionalizar la creacion de mods*’, una practi-
ca emergente del play y siempre desvinculada de la
compainia sirviendo de accion libre sobre sus video-
juegos. Por medio de este sistema la compania no
solo puede controlar esa parte del play convirtién-
dolo en game, sino que puede delegar funciones de
disefio a la comunidad; es decir, los jugadores ya no
son solo clientes, o recursos, sino también trabaja-
dores. Estos mods pueden ahora resultar lucrativos

%7 N. Srnicek, op. cit., pp. 61ss.

38 Epic Games, Fortnite, Switch, Epic Games, 2017.

3 B. Egliston, “Quantified play: Self-tracking in videogames”,
Games and Culture 15(6), 2020, p. 709.

40 Valve, Defense of the Ancients, PC, Valve, 2013.

4 B. Egliston, “Videogame analytics, surveillance, and me-
mory”, Surveillance and Society 17(1-2), 2019, p. 162.

42 |d., “Surveillance technicity: Affect, retention and videogame

analytics”. Media, Culture & Society 42(6), 2020, pp. 915-931.

HoYoverse, Genshin Impact, PS4, HoYoverse, 2020.

44 Bandai Namco Entertainment, One Piece Treasure Cruise,
Android, Bandai Namco Entertainment, 2015.

45 B. Egliston, “Surveillance technicity: Affect, retention and vi-
deogame analytics”, op. cit., pp. 924-926.

46 Bethesda, “Bethesda Game Studios Creations”, Bethesda.

47 Un mod (abreviatura de modificacion) es una pieza de soft-
ware que cambia el contenido original de un videojuego, le
aflade mas, corrige errores, etcétera. Generalmente son
creados por los jugadores y ofrecidos de forma gratuita por
razones de copyright.
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para la empresa o estar destinados a arreglar erro-
res de juegos como con The Elder Scrolls V: Skyrim®8.

3.2. Ladesaparicion de la frontera entre juego y
trabajo

El analisis del play no supone, como teorizaba
Taylor*?, un fenémeno democratizador dentro de la
vertical industria del videojuego, sino que al apli-
car el prisma vectorialista revela nuevas dinamicas
de distribucion y apropiacion del trabajo; ya sea de
forma sutil delegando parte del interés del juego en
la propia comunidad, como en Super Mario Maker®®
donde esta es la que crea el grueso de niveles, o de
forma mas abiertay sistematica con plataformas con
divisa propia y articulacion de todos estos modelos
como Roblox®'. Este videojuego-plataforma con mas
de 200 millones de jugadores permite crear video-
juegos propios para que otros los jueguen, estos
pueden ser monetizados por medio de su propia
moneda, de la cual la plataforma se queda una par-
te, teniendo ademas un tipo de cambio desigual a su
favor. Ha sido extremadamente criticado, ya que es
ampliamente jugado por menores y posibilita formas
de juegos de apuestas ocultos tras otras divisas; sin
embargo, el jefe del estudio, Stefano Corazza, ha
insistido en el sentido de expresion artistica y edu-
cativo, sefalando que los jovenes han de considerar
un regalo tal oportunidad de formacién e ingresos®2.
Esta narrativa ideolégica encarna una forma extrema
de subjetividad neoliberal en un entorno vectorialis-
ta: una actividad creativa, demandante, en un entor-
no gque se beneficia de ella y siendo a la vez fuerza
laboral, consumidor y producto. De hecho, también
es abierto en cuanto a datos, estadisticas y gustos,
permitiendo que los jugadores los usen para sus
creaciones®. Aqui la apropiacion del play es ideal
gracias a que la plataforma distorsiona completa-
mente la frontera entre las actividades de creaciony
juego; todo ello dentro de un sistema monopolistico
que se beneficia del efecto red de las comunidades
e incentiva a los creadores a aprovechar las practi-
cas predatorias.

Este cambio integra en los juegos métodos de au-
toseguimiento y autoconocimiento con tres caracte-
risticas: (1) se da de forma habitual, basado en rutinas
y cotidianidad; (2) es mundano, por su normalizacion
y asequibilidad; y (3) es voluntario, pues se asume
Como propio mejorary se plantea como un registro®.
Asi se da un proceso de gramatizacion, mediatizar
en el texto las relaciones humano-tecnoldgicas, que
no es regido por el mensaje del videojuego en si®®,

48 Bethesda, The Elder Scrolls V: Skyrim, PC, Bethesda, 2011.

4 T. L. Taylor, "Pushing the Borders: Player Participation and
Game Culture", en J. Karaganis (ed.), Network_Netplay:
Structures of Participation in Digital Culture, Social Science
Research Council, 2007, pp. 113-130.

50 Nintendo, Super Mario Maker, Wii U, Nintendo, 2015.

5" Roblox Corporation, Roblox, PS4, Roblox Corporation, 2023.

52 C. Tapsell, "Roblox Studio boss: children making money on
the platform isn’t exploitation, it’s a gift", Eurogamer, 2024.

5 VY. J.Kang, J. U. Lee & S. Lee, “Who Makes Popular Content?
Information Cues from Content Creators for Users’ game
Choice: Focusing on User-Created Content Platform «Ro-
blox»”, Entertainment Computing, 50 (100697), 2024.

5 B. Egliston, “Quantified play: Self-tracking in videogames”,
op. cit.,, pp. 710 ss.

5% D. Zendle, P. Cairns, & D. Kudenko, “No priming in video ga-
mes”, Computers in Human Behavior 78, 2018, pp. 113-125.
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sino que el propio medio aporta su significado®®. El
papel principal de la actividad en los videojuegos
es fundamental, pues facilitan los actos, practicas y
ritos que sustentan las estructuras ideoldgicas®. Si
bien los videojuegos, como cualquier otro medio, se
prestan para lo anterior pudiendo ser usados parain-
tereses bélicos®®, su punto es como integran la com-
petitividad y la naturalizacion del papel individual tras
la mascara ideoldgica de la diversion del juego. Los
videojuegos suponen una forma de ideal meritocra-
tico, gracias a sus sistemas de progresiony mejora®®,
que encajan con el ideal neoliberal individualista de
medicion objetiva. La dualidad se presenta con que
el medio posibilita evitar la igualdad de oportunida-
des, con sistemas paga para ganar (pay to win), que
permiten obtener ventajas, progreso o estéticas. La
dinamica de actualizacion del game, hace el mismo
juego del neoliberalismo a gran escala sustituyendo
el disfrute de la experiencia vivida por la productivi-
dad: quienes encontraron dificultades en el progreso
encuentran injusto que se simplifique gracias a ac-
tualizaciones que permitan entrar a mas gente fa-
cilmente, desarrollando una meritocracia toxica que
confronta a los individuos®°. Esta condicion de ana-
lisis y apropiacion del play por medio de datos masi-
vos para la mejora biopolitica del game, mediante la
cual permean los elementos mas neoliberales de la
industria de los videojuegos, es la primera faceta de
lo que se propone denominar racionalidad ludopati-
ca, vigente en los sistemas de juego digital.

4. Larespuesta del playy la racionalidad
ludopatica

4.1. La Racionalidad Ludopatica

Esta articulacion tedrica sobre las formas de subje-
tivacion estaria incompleta sin contemplar las que
devienen del propio play, las formas no intencionales
de juegoy uso de los sistemas. La respuesta por par-
te de las personas que juegan desde el play puede
ser multiple y no se limita a lo planificado, ni es re-
ducible a una interpretacion de tipos de jugadores,
sino que se constituyen como comunidades activas
y procesos sociales capaces de renegociar y modi-
ficar el game®'. Esta cualidad aparentemente demo-
cratica o empoderante®? ignora la contextualizacion
vectorialista en la que opera y el impacto del medio
definido previamente. Cuando la I6gica de los video-
juegos se desarrolla no extrapola necesariamente
objetivos ni reglas, sino la propia loégica del medio
de juego. Es posible que se reconozca el game, pero

56 M. McLuhan, J. Agel & Q. Fiore, El medio es el mensaje: un
inventario de efectos, Paidos, 1969, p. 8.

57 L. Althusser, Ideologia y aparatos ideoldgicos de Estado, Bue-
nos Aires, Ediciones Nueva Vision, 1974, pp. 49-50.

58 D. Nieborg, “America’s Army: More than a game”, Simulation
& Gaming: An Interdisciplinary Journal is Bridging the gap:
Transforming knowledge into action through gaming and si-
mulation, Munich, 2004.

59 C. A. Paul, The Toxic Meritocracy of Video Games: Why Ga-
ming Culture Is the Worst, Minnesota, University of Minnesota
Press, 2018, pp. 29 ss.

80 |bidem, pp. 63 ss.

8 T.L. Taylor, op. cit., p. 113.

62 \/éase en clave critica J. McGonigal, Reality is Broken: Why
Games Make Us Better and How They Can Change the World,
Nueva York, The Penguin Press, 2011, p. 19. asicomo T. L. Ta-
ylor, op. cit., p. 113 ss.
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solo se asuman los esquemas de valores simbadlicos
que ofrece (progresion, victorias, recursos...) sin re-
conocer las reglas para su consecucion; y por parte
del play, este no tiene que reducirse a diversas for-
mas de juego, sino que son procesos sociales que
crean nuevos sistemas de game que operan como
estructuras de subjetivacion que reformulan y trans-
miten las I6gicas del juego.

La racionalidad luddpatica es el concepto que se
propone para englobar esta logica de transgresion
continua del game propia de la industria de los video-
juegos® de la ultima década dividida en dos facetas.
La primera es la del ya explicado analisis biopolitico
del play por parte de las empresas vectorialistas para
perfeccionar el game, gracias al modelo de juegos
como servicio. La segunda faceta consiste en que en
el propio play, de similar o mayor complejidad por su
dimensidn social y comunitaria, se dan nuevos siste-
mas de juego estructurado, formas de juego game,
que replican las estructuras y sus logicas de subje-
tivacion debido a que operan dentro de los mismos
sistemas vectorialistas.

4.2. Metodologiay analisis del play

Para explorar esta segunda faceta, no centrada en
las practicas de las empresas sino de las comuni-
dades que aglutinan se recurre a un analisis ludo-
narrativo® extendido, es decir considerando la defi-
nicion del videojuego como se expuso previamente:
no siendo una obra aislada, sino vinculada a sus co-
munidades y las formas de juego que desarrollan,
completdandose posteriormente su interpretacion
con la literatura disponible. Para garantizar una re-
presentatividad en diversos ambitos la seleccion es
hecha en base a la division entre publico objetivo
casual y profesional®®. Esto permite que sea muy re-
velador al atender a la relacion biopolitica, la mas
relevante en las cuestiones ideoldgicas planteadas.
El interés es centrarse en los sistemas adiciona-
les devenidos del play dado en esas comunidades
que puedan suponer formas de subjetivacion, por
ello los candidatos son juegos masivos de comu-
nidades amplias y estructuradas activas del 2019
al 2023, pues es este lustro en el que se aceleran
tales procesos.

(A) Para una vision de lo casual Animal Crosing:
New Horizons®® supone un caso privilegiado, se tra-
ta de un juego familiar de consola que no se reduce
a un formato arcade y que, sin tener una condicion
tan compleja como el mentado Roblox®”, gozé de
gran actividad gracias a su oportuna salida durante la
crisis sanitaria de 2020 reflejandose en mas de 40
millones de copias vendidas que lo dotan de una ele-
vada relevancia. Se trata de un juego de simulacion
de vida en una pequena isla con recursos y vecinos
en el que, pese a su limitado game, su comunidad

63 Que no es la totalidad del mundo de los videojuegos, pero si
su parte mas visible e influyente.

64 A. A. Cuadrado & A. J. Planells, Ficcioén y videojuegos: teoria y
practica de la ludonarracion. Editorial UOC, 2020.

85 J. Juul, A casual revolution: Reinventing video games and their
players, MIT press, 2012, p. 28. Véase también V. N. Remesal,
Libertad dirigida: Una gramatica del analisis y disefio de vi-
deojuegos, Shangrila, 2016, p. 134.

66 Nintendo, Animal Crossing: New Horizons, Switch, Nintendo,
2020.

67 Roblox Corporation, op. cit.
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experimentd fendmenos sociales y econdémicos de
interés con la creacion de una plataforma externa al
juego llamada Nookazon®®, que incentivd el practi-
camente inexistente comercio entre jugadores. Se
pudieron apreciar dinamicas de clase, hiperinflacién
y la constitucion de significantes ajenos al juego que,
al institucionalizarse en la plataforma de comercio
como un huevo game, modificaron con este nuevo
play de los jugadores el game original. Este micro-
cosmos propio, con subjetividades ajenas al game,
supuso la maximizacion del mercantilismo y las di-
ferencias econdmicas entre jugadores veteranos
enriquecidos y los nuevos jugadores que enfrentan
el mercado. Esto devino en que en la plataforma
surgida del play se normalizara el intercambio con
elementos no formales del juego, como es la fuerza
de trabajo para tareas monotonas, surgiendo formas
de trabajos precarizados por dinamicas de clase en
un ejemplo de lo que Kiicklich denomina playbour
(jJuego-trabajo)®. Asimismo, la comunidad dio lugar
a modelos de negocios donde se intercambiaban
elementos del juego por dinero real, alcanzando pre-
cios de miles de ddlares gracias a la fetichizacion de
este ludo mix.

(B) Por parte del juego profesional, sumamente
comodificado, se plantean varios candidatos como
Team Fortress 27°, Defense of the Ancients™ o, el fi-
nalmente mas destacado, Counter-Strike: Global
Ofensive™, actualizado a finales de 2023 a Counter-
Strike 2,y con origen en un mod de la comunidad. Al
igual que otros protagonistas de los eSports posee
una especial sinergia con la plataforma hegemaonica
del juego en PC, Steam; pero la relevancia biopolitica
de su play no reside solo en una forma de practica en
el juego, consistente en batallas por objetivos entre
dos equipos con una jugabilidad de disparos, o su
alto nivel de comodificacion. Lo que le hace un caso
de especial interés es su amplio mercado de skins
0 apariencias, que implica aspectos para las armas
y el equipamiento. Este ha supuesto una posibilidad
de explotacién tanto a los niveles anteriores, como
con formas de juego de apuestas encubierto con ca-
sos como CSGORoll o CSGOEmpire™; asi como ha
posibilitado blanqueo de capitales o practicas mas
problematicas, con el uso de estrellas de los eSports
para atraer a publico menor™. Parte de su éxito se
debe al papel del play, la involucracion de los ju-
gadores en la capacidad de determinar el valor de
los objetos virtuales™, si bien ha intentado regular-
se esta dimension financiera, los esfuerzos no han

68 J. Blom, “Attachment, possession or personalization?: Why
the character trade in Animal Crossing: New Horizons explo-
ded”, Replaying Japan 4, 2022, pp. 23-34.

89 |bidem, p. 6.

70 Valve, Team Fortress 2, PC, Valve, 2007.

™ |Id., Defense of the Ancients, op. cit.

72 |d., Counter-Strike: Global Offensive, PC, Valve, 2012.

7 T. S. Hardenstein, “Skins in the game: Counter-strike, es-
ports, and the shady world of online gambling”, UNLV Gaming
LJ7,2017, p. 117.

7 C. Patterson, “CS:GO Roll gambling site banned in Australia
for illegal practices”, Dexerto, 2023.

s K. l. Yamamoto & V. McArthur, "Digital economies and trading
in Counter-Strike: Global Offensive: How virtual items are va-
lued to real world currencies in an online barter-free market",
2015 IEEE Games Entertainment Media Conference, Toronto,
2015.
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resultado en demasiados éxitos’. Este game cohe-
siona dos dinamicas de play diferentes: por un lado,
la que se da sobre el sistema de skins para forzar los
limites legales y aprovechar los vacios para benefi-
ciarse mediante irregularidades; por otro, la influen-
cia de estas dinamicas sobre el propio game, pues
el valor de los simbolos es otorgado por el contexto
comunitario del que participan tanto expectativas
como impacto mediatico de los eSports y sus estre-
llas. Esto lleva a que el play del grueso de jugadores
se desarrolle en uno de los dos entornos: el game
original y oficial, que variara conforme lo hagan las
expectativas de valor sobre los objetos virtuales, y
el game que surge del play alegal. Es decir, en este
caso el videojuego no se cierra mediante un aprove-
chamiento ajeno a la industria del videojuego y limi-
tado, como lo era Nookazon, en su lugar genera una
sinergia entre diferentes sistemas nuevos de game
que se retroalimentan y van desde las dimensiones
mas estrictamente financieras a las experiencias de
juego y decisiones de la propia Valve.

4.3. Un cierre para la subjetividad

Finalmente, antes de condensar estos fendmenos
a nivel tedrico cabe mencionar el mercado movil, el
mas creciente, y la forma de consumo menos comu-
nitaria y mas individual para completar las diversas
muestras. Esta dimension estda mucho mas estudia-
da por la popularidad del género de juegos gacha”,
especialmente en Asia, y su vinculacion con la sub-
jetividad neoliberal y los afectos™. En juegos como
el popular Genshin Impact™ o Fire Emblem Heroes®®
el play se convierte en una forma de juego-trabajo,
ya que al estar disefiados para jugadores ballena,
los que gastan grandes sumas de dinero en micro-
pagos, los medios de progresion se ven dificultados
enormemente®’; y junto al ludo mix y su componen-
te afectivo® colaboran para resultar exigentes pero
atractivos para jugadores que sigan una estrategia
que no implique pagar. En los casos mas extremos
lleva a una forma de vida asceta con organizaciéon de
horarios, trabajo y vida personal orientada a optimi-
zar las ganancias del juego®3; teniendo en ello un pa-
pel central la disciplinay el control del deseo en con-
traposicion a las técnicas psicoldgicas usadas por el
juego para incentivar el consumo. Es decir, mecanis-
mos de game adictivos y afectivos generan una sub-

76 L. Y. Xiao, "Breaking Ban: Belgium’s ineffective gambling law
regulation of video game loot boxes", Collabra: Psychology
9(1), 2023.

77 Denominados asi por tener un gachapoén, maquina japonesa
de juguetes capsula, que en el juego sirve para, a cambio de
algun tipo de moneda del juego, conseguir personajes u ob-
jetos de forma aleatoria.

78 S, Huang, Embodied fate: The character economy and the
neoliberal subjectivity in gacha games. Duke University, 2023.

7 HoYoverse, op. cit.

8 Intelligent Systems, Fire Emblem Heroes, Android, Intelligent
Systems, 2017.

8 C. Chen, & Z. Fang, “Gacha game analysis and design”, Pro-
ceedings of the ACM on Measurement and Analysis of Com-
puting Systems 7(1), 2023, pp. 1-45.

82 0. Woods, "The affective embeddings of gacha games:
Aesthetic assemblages and the mediated expression of the
self", New Media & Society 26(2), 2024, pp. 823-838.

8 |d., "The economy of time, the rationalisation of resources:
Discipline, desire and deferred value in the playing of gacha
games", Games and Culture17(7-8), 2022, pp. 1075-1092.
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jetividad asceta, a raiz de un play centrado en la con-
secucion de la progresion en ese mismo game, que
esta contrapuesto a su ldgica. Esta potencialidad es
transversal pero puede verse altamente reforzada
por cierto tipo de jugadores como los exploradores,
los triunfadores o aquellos que hacen trampas o0 mo-
dificaciones®4, combinandose ademas con un carac-
ter marcadamente heteronormativo y masculino?®,
vinculado al neoliberalismo en el marco de la moral
tradicional®, lo que facilmente deviene en entornosy
narrativas misdginas.

Esta aproximacion permite especificar la racio-
nalidad luddpatica en su segunda faceta de relacion
con el publico. La construccion de sistemas, games,
alternativos se ve atravesada por la destruccion de
la frontera entre consumidor y productor, como se
aprecio en la primera faceta de perfeccionamiento
biopolitico del game, pero anadiéndose también en
el juego-trabajo dentro del play. La eliminacion de
esta frontera es acompafada por la de la diferencia
entre juego y no-juego, tanto en el establecimiento
de objetivos como de recompensas. Ya sea por los
medios mas economicos o afectivos, las condicio-
nes de deseo se pueden disefar y renegociar por
parte de sujetos o intereses externos a la industria
con la misma rapidez con la que se crean nuevos
sistemas para acomodarlas o monetizarlas, siendo
estos a su vez observados por las empresas de la
propia industria. Al igual que ciertas partes de las
comunidades proveen y construyen estos games
alternativos para aprovechar el entorno dado como
generador de beneficios, los disefadores también
pueden hacerlo para optimizar ingresos o impacto
en primer lugar; esto se hace bajo la misma légica
de considerar esa mediacion digital que brinda el
capitalismo de plataforma como un videojuego en si
mismo, siendo posible tanto en esta industria como
cualquier otra y quedando oculto por la mascara
ideolégica del juego.

Cabe anadir como la propia digitalidad, mediada
por los dispositivos digitales y los sistemas forma-
lizados crean un espacio semiotico propio de mas-
cara, espectaculo y disfraz. La abstraccion de los
signos dada por las pantallas puede desvincularlos
de la realidad, convirtiéndolos en simulacros extrai-
dos de una imagen?. La realidad que relata O’Neil®®
sobre la gamificacion del trabajo, las entrevistas con
formularios de datos para el analisis de perfiles y las
comparativas psicoldgicas, o fenomenos como los
puestos de trabajo fantasma muestran que este en-
tendimiento del medio no se restringe a los videojue-
gos, sino que es exportado con la impersonalizacion
y gamificacion que implican los algoritmos alli donde
se aplican pequefos elementos de juego y compe-
tencia en sistemas formalizados; lo que da cabida a
que se desarrolle o, segun el caso se exporte direc-
tamente, esta racionalidad ludopatica.

8 V. N. Remesal, op. cit., pp. 131 ss.

8 D. A. Burrill, Die tryin*: videogames, masculinity, culture, Nueva
York, Peter Lang, 2008, p. 23.

8 W. Brown, op, cit., p. 37.

8 J. Baudrillard, Cultura y Simulacro, Barcelona, Kairds, 1978, p.
5ss.

88  C.O'Neil, Armas de destruccion matematica: cémo el big data
aumenta la desigualdad y amenaza la democracia, Madrid,
Capitan Swing Libros, 2018, p. 86 ss.
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Conclusiones

Este articulo muestra la utilidad de la ludologia para
la filosofia politica, siendo una herramienta de ana-
lisis compatible y explorable; especificamente con
el gamey el play para analizar las dinamicas de po-
der en medios digitales. Asimismo, la relacion del
neoliberalismo con el vectorialismo y el capitalismo
de plataforma denota las posibles tendencias de la
industria de los videojuegos y su relevancia como
entorno precursor de dinamicas extrapolables a
otros campos que supongan medios ideolégicos,
no solo como mensaje, sino como practicas bio-
politicas transmitidas por la gamificacion. Como
herramienta para su estudio especifico dentro del
marco de formas de subjetivacion se propone el
término de racionalidad ludopatica, que engloba
tanto la dinamica de analisis del play y perfeccio-
namiento del game, como los nuevos sistemas
paralelos que surgen del principal, aprovechando
desde fuera de la industria la renegociacion de sig-
nificados, los componentes afectivos y la mezcla
entre juego y trabajo.

Esto puede resultar util para indagar en las rela-
ciones entre elementos como la precesion de los
signos con la hiperrealidad tecnologicamente me-
diada, los nuevos modelos econdmicos, transfor-
maciones sociales e implicaciones filosoficas que
conlleva la transformacioén del juego en trabajo y el
trabajo en juego. De igual forma, seria pertinente
investigar sobre las formas de subjetividad que pro-
duce la exportacion de elementos de juego a casi
todos los aspectos de la vida, especialmente de los
mas jovenes y con perspectiva de género, elemen-
to transversal de gran relevancia dentro y fuera del
mundo de los videojuegos. La existencia desde apli-
caciones de citas a laborales permite sobrevivir en
un entorno digital cerrado dénde las formas de arti-
culacion politica y de pensamiento se ven atravesa-
das por esta naturaleza de juego; dandose a la par
que el auge del neoautoritarismo tecnolégico y un
clima internacional mas hostil, que dan protagonis-
mo a estos modelos de control biopolitico a través
del ocio y el espectaculo.
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