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Dimensión(es) material(es) de la codificación
y la preservación

Los videojuegos como objeto digital

Mara Ailin Nievas

En un libro publicado en 1934, Técnica y Civilización, Lewis Mumford realizó
un análisis de los cambios culturales y de pensamiento que se requirieron para
el desarrollo de la técnica; así como también exploró la incidencia de la técnica
como factor de esos mismos cambios. Esto supone, para Mumford, que “[e]l
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mundo de la técnica no está aislado ni auto-contenido”1 (1967: 6). En otras
palabras, los desarrollos tecnológicos encuentran su condición de posibilidad
en el imaginario que les da lugar y a la vez contribuyen a producirlo.

La tradición de estudios en Humanidades ha seguido desarrollando y expan-
diendo esta discusión en torno a la relación entre desarrollo tecnológico y
sociedad y sus efectos sobre conceptos y prácticas culturales. Un referente de
peso en este campo ha sido la figura de Walter Benjamin. En su ensayo “La
obra de arte en la época de su reproductibilidad técnica” (1936), Benjamin vio
en la reproductibilidad una estabilización de los objetos con su medioambiente.
Esta mecanización supone, a la vez, una aceleración de procesos previamente
manuales (como la fotografía respecto de la pintura, por ejemplo). Esta es
la condición de posibilidad para un modo de recepción exhibitivo que cambia
el concepto de arte. Por otra parte, en “El narrador” (1936), el intelectual
alemán reflexionó sobre la atrofia de la experiencia en la narración a partir del
desarrollo de las fuerzas productivas seculares. Allí concluye aquel desarrollo
afecta de tal modo la transmisión de experiencia que ésta ya no es posible.

Desde disciplinas como los estudios software, los estudios digitales, las huma-
nidades digitales o el campo de la literatura electrónica, teóricos más recientes
se han preguntado por la irrupción de lo digital en los procesos de produc-
ción, circulación y consumo de los objetos culturales, así como también se
interrogan acerca de la materialidad de su almacenamiento. En este trabajo
discutiremos la existencia del software como una clase particular de obje-
tos: los objetos digitales. Estos objetos requieren de medios asociados físicos
(los dispositivos) y digitales (software/código) que los construyan como ob-
jetos. Además, tienen la particularidad de simular herramientas (operaciones)
y materialidades (datos como superficies físicas y modos de representación)
de varios medios previos en un solo ambiente digital. Precisamente porque los
datos pueden tener variedad de formatos, los objetos digitales se diferencian
de la construcción de “medio” que vincula una materialidad específica con una
abstracción y que requiere de un único método de archivo y conservación. Esta
construcción conceptual habla de una doble articulación (dispositivos/código)
de la materialidad digital. En este sentido analizaremos cómo este modo de
comprender los objetos digitales ha impactado en las prácticas de conserva-
ción y archivo de videojuegos –en tanto objetos digitales– en el ecosistema
1 Las traducciones son nuestras, a menos que se indique lo contrario.
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técnico contemporáneo.

Repensar los objetos como objetos

En disciplinas como las artes plásticas, la música o la literatura, nos referimos
de manera general al “medio” para delimitar abstracciones –imagen, sonido o
lenguaje verbal– inscriptas en entidades discretas como soportes físicos que
suponen un recorte en el continuo del universo y cuya materialidad misma
determina las posibilidades de su expresión.

La emergencia de lo que Lev Manovich ha llamado “nuevos medios” obliga
a repensar este panorama. En El lenguaje de los nuevos medios de comuni-
cación (2001), el teórico ruso entendió este fenómeno como resultado de la
convergencia de dos recorridos históricos: los desarrollos de las tecnologías
informáticas y los de las tecnologías mediáticas. La consecuencia de este cru-
ce es “la traducción de todos los medios en actuales datos numéricos a los
que se accede por medio de los ordenadores. Y el resultado son los nuevos
medios: gráficos, imágenes en movimiento, espacios y textos que se han vuel-
to computables” (2006: 65). El autor conceptualiza el fenómeno como una
“informatización de la cultura”, que implica la traducción de los códigos de
los “viejos medios” al lenguaje binario. Esta traducción y la consecuente po-
sibilidad de programación y manipulación de datos serían la base de un modo
de producción cultural que Manovich resume en cinco principios: representa-
ción numérica, modularidad, automatización, variabilidad y transcodificación
cultural. Entre estos “principios”, Manovich destaca el de “representación nu-
mérica” por considerarlo la condición de posibilidad de las traducciones que
diferencian paulatinamente el contenido del continente.

Ahora bien, de modo similar a Benjamin cuando en los años treinta se pre-
guntaba por las consecuencias de la reproductibilidad técnica de la obra de
arte, en sus textos posteriores (2013a; 2013b), Manovich intenta responder
cómo la codificación tensiona nuestro concepto de “medio” (de transmisión y
almacenamiento) en una ecología donde el software de creación no se limita
a “remediar”2 representaciones de un medio específico anterior, sino que tam-
2 Para Jay Bolter y Richard Grusin (2000), la remediación es un proceso propio del desarrollo
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bién simula herramientas de otros varios medios y actúa como materialidad
sobre estructuras de datos discretos (cfr. Manovich 2013a; 2013b). Es decir,
a partir del reconocimiento de que los medios actuales no tienen una materia-
lidad específica que determine sus propiedades ni las formas de organización
de su lenguaje (sino que estas son simuladas, manipuladas y combinadas a
partir de la codificación), Manovich busca comprender “qué es ‘el medio des-
pués del software’ –esto es, qué pasa con las técnicas, lenguajes y conceptos
de los medios del siglo XX como resultado de su softwerización” (2013a: 60).
De esta manera, el autor radicaliza su postura y entiende que

[n]o hay tal cosa como “medios digitales”. Sólo hay software –apli-
cado a medios (o “contenido”). O, para ponerlo de manera diferen-
te: para los usuarios que sólo interactúan con contenido de medios
a través de software de aplicación, las “propiedades” de los medios
digitales son definidas por el software particular por oposición a
estar contenidas en el contenido (archivos digitales).

Los “medios digitales” son el resultado de la acumulación y el
desarrollo gradual de un gran número de técnicas de software,
algoritmos, estructuras de datos y convenciones y metáforas de
interfaz. Estas técnicas existen en diferentes niveles de generali-
dad que van desde un pequeño número muy generales (“técnicas
independientes de medios”), a miles de técnicas muy particulares
diseñadas para realizar tareas específicas” (2013a: 153; subrayado
en el original).

La novedad, entonces, está en la emergencia de una codificación de los conte-
nidos que, a su vez, se ha convertido también en contenido (Manovich 2013a;
2013b). Estas ideas se condensan en el concepto de “metamedio”, que Mano-
vich refiere a la capacidad del software de crear formas híbridas compuestas
por las operaciones de otras mediaciones aplicadas a distintos datos. Esto
implica que lo que anteriormente el autor identificaba como propiedades ya

de medios y consiste en una dinámica de apropiaciones y reapropiaciones entre modos de
representación de mediaciones. Este proceso busca integrar la mediación a “lo real” a través
de la oscilación entre las lógicas de la inmediación –el borramiento de marcas de mediación
para producir transparencia respecto de “lo mediado” y la hipermediación –la proliferación de
marcas de mediación que producen opacidad.
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no son elementos definitorios de todas las formas de los nuevos medios, sino
que las propiedades, las affordances,3 vienen “de afuera” determinadas por el
software. Esta problematización del concepto de “medio” evidencia la doble
materialidad de los objetos en este nuevo ecosistema técnico.

Ahora bien, respecto de la codificación, las affordances y la ontología del
medio, resultan interesantes los aportes desde la filosofía de la técnica, que
profundizan en torno al modo de existencia de estos objetos. El filósofo francés
Bernard Stiegler sostiene que la exteriorización es “una de las formas que
puede tomar la materia inorgánica organizada”, es decir, objetos fuera del
cuerpo que evidencian una interioridad y la expresan (Berti 2014: 256). Las
“obras” y las herramientas, en tanto que recortes del continuo del universo, se
inscriben –se exteriorizan– en objetos físicos que cohabitan el mundo con los
humanos y garantizan la transmisión de conocimiento y experiencias, a la vez
que especifican modos “correctos” de interactuar con ellos.4 En ese sentido,
nuestras creaciones –incluidas las mediaciones– se entienden como objetos
técnicos, cuya definición depende del medio asociado que lo interpreta en la
medida en que éste funciona como un ambiente que estabiliza el sistema de
relaciones (Berti 2014, 2015; Hui 2012). Si cambia el marco, también cambia
el objeto.5

Las unidades de reproductibilidad de las exteriorizaciones son el estereotipo y
el estándar. Para Stiegler, el estereotipo es la condición de posibilidad de la
técnica en la medida en que estabiliza abstracciones en objetos físicos y otorga
una primera garantía de su transmisión.6 Esto implica que las invenciones
3 Según el diccionario Cambridge online, affordance hace referencia a un “uso o propósito
propio de una cosa, que las personas notan como parte de la manera en que la perciben o
experimentan” (https://dictionary.cambridge.org/dictionary/english/affordance). Todos los
objetos materiales poseen affordances que indican las posibilidades de uso de ese objeto en
particular. En el caso de medios digitales, especifican funciones en el código que determinan
qué puede hacer un programa, cuáles son las actividades que se pueden realizar con un
determinado programa.
4 Lo que anteriormente identificamos como affordance implica este vínculo programado en
el diseño de los objetos, con vistas a producir eficazmente un efecto.
5 En ese sentido, por ejemplo, un libro es un objeto cuya interacción correcta se realiza
cuando hojeamos sus páginas, leemos las letras impresas o, incluso, cuando lo intervenimos
para marcar algún pasaje. De ese modo, utilizar un libro para enderezar una heladera, o como
pisapapeles, no actualiza al libro como objeto técnico.
6 La estructura genérica de los relatos de los narradores orales, por ejemplo, funciona como
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exteriorizadas no mueran con el individuo. El estándar, por otra parte, implica
una relación normalizada, arbitraria y estable entre los objetos y el medio, lo
que deviene en una anticipación de los efectos de una prótesis. El estándar,
entonces, supone una regularización que permite una mayor eficacia en la
reproductibilidad y transmisibilidad.7

Una indagación más profunda sobre la definición de software muestra que
esta categoría pone en cuestionamiento la delimitación de los objetos, pero
en el continuo del código. Es decir, cuestiona qué hace que una imagen, por
ejemplo, devenga un objeto digital (.jpg) y no otro (.png, .raw, .tiff, etc.).
Si excedemos el marco de la teoría de medios, entonces podemos pensar el
software como un objeto digital de un modo similar a como la filosofía de
la técnica habla de objetos técnicos. En este sentido, Agustín Berti y Javier
Blanco (2013), siguiendo a Yuk Hui, sostienen que

los objetos digitales son algo con lo cual interactuamos cotidia-
namente, por lo que es necesario pensarlos o bien como extensio-
nes de la idea clásica de objetos naturales, o bien como objetos
técnicos particulares. Para esto es indispensable comprender la
naturaleza de los medios asociados en los cuales existen (2013:
6).

Aunque el código, como el texto, sea una abstracción, ya no podemos pensar
los objetos digitales en términos de la relación abstracción/soporte de la mis-
ma manera en que pensamos, por ejemplo, en la representación gráfica del
lenguaje como abstracción de la materia fónica inscripta en la materialidad
de las páginas del libro. En el contexto del nuevo sistema técnico se vuelve
necesario identificar las relaciones en una multiplicidad de medioambientes
diferentes, incluidos los digitales, porque “dado un contexto específico, no

estereotipo, ya que permite que el relato se siga transmitiendo en la comunidad, a pesar de
la variación en el contar de cada narrador. El uso de una rama como garrote también es un
uso estereotípico, ya que estabiliza una relación entre el medio y el objeto con miras a un
objetivo –en ese caso, prolongar la fuerza del brazo humano.
7 Si la fotografía, por ejemplo, implica una aceleración respecto de la pintura porque mecaniza
el gesto de pintar, la emergencia de medios digitales implica una aceleración respecto de
aquella aceleración porque la codificación se aplica a todo el continuo de lo real. Es decir, se
produciría una “estandarización de la estandarización” que acrecienta la transmisión.
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cualquier secuencia de bits es allí un objeto, y el mismo contexto determina
las condiciones de posibilidad de los objetos digitales que existirían en ese
medio” (Berti y Blanco 2013: 8).

En otras palabras, si la identidad de los objetos solo está dada por aquel con-
texto interpretante, aunque se escriba determinado código, este constituirá
diferentes objetos digitales –si es que constituye alguno– en función de su(s)
marco(s) tanto digitales (sistemas operativos, por ejemplo) como físicos (re-
quisitos de placa de video, procesador, etc.). Esto implica que ya no podemos
pensar linealmente la abstracción como invariablemente vinculada a una su-
perficie material física, dado que en el contexto digital los medios asociados
también son digitales.8

Si, como sostenía Manovich, a partir de la softwerización cambia la noción de
medio y ya no podemos comprenderlo como una abstracción en vínculo con
una materialidad física que determina sus affordances, y si, como vimos en
párrafos anteriores, el modo de existencia del software requiere de múltiples
medios asociados físicos, pero sobre todo digitales, en el siguiente apartado
desarrollaremos una breve exploración de las consecuencias de esta doble exis-
tencia material en prácticas de conservación y archivo en videojuegos como
materialidad software.

Doble conservación en la ecología digital

Siguiendo a Manovich, ya no podemos entender el medio de la misma manera
después del software, ya que todas las técnicas y herramientas son simula-
das y se aplican por igual a distintos tipos de abstracciones diferenciadas en
formatos. Con Stiegler, por otra parte, vimos que no cualquier objeto digital
(software) se constituye como tal en cualquier medio. Esto nos lleva a pensar
que, dado que los objetos han cambiado, los modos de circulación, conser-
vación y catalogación también han mutado. En ese sentido, ¿cómo producir
prácticas de preservación en este ecosistema técnico? ¿Debemos limitarnos a
8 Por esta razón, por ejemplo, en el contexto digital de Ubuntu necesitamos de un programa
que establezca capas de compatibilidad para programas que normalmente se ejecutan en
Windows.
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la colección de consolas y dispositivos obsoletos? ¿O debemos también pre-
servar el código de programación, aunque ya no podamos ejecutarlos en los
dispositivos, pues el tiempo se ha acelerado al punto de que ya no los po-
seemos? ¿Cómo podríamos preservar esa codificación, prescindiendo de los
dispositivos físicos asociados? Y, por otro lado, ¿debemos preservar la acción
–la jugabilidad– que habilitaban estos objetos a partir de la emulación de sus
códigos?

Si, partiendo de Stiegler, pensamos el videojuego como software, difícilmente
podamos ejecutar una entrega para una Play Station 4 –actualizarla como
objeto digital–, en una consola Play Station 1. Esta particularidad derriba la
comprensión del objeto digital como una entidad inmaterial, a la vez que la
profundiza en la medida en que entiende que la materialidad desde la perspec-
tiva del objeto9 posee una doble dimensión: en primer lugar, los requisitos de
los dispositivos físicos; en segundo lugar, los requisitos de medios asociados
digitales del objeto digital.

Comprendidos de este modo, los videojuegos no solo discretizan abstracciones
de otras formas de mediación (imagen fija, imagen móvil, sonido) y agregan
las propias del ecosistema digital (como la interfaz de menú y la base de
datos); también discretizan el cuerpo en la construcción de coreografías que
debe realizar el usuario con vistas a producir un efecto: en este caso, resolver
la “caja negra” para completar el juego (cfr. Koster, 2012) . Este fenómeno
se contempla en la categoría de “jugabilidad”, que determina, a partir de las
affordances, modos específicos en los que se construyen los juegos en el tiem-
po: se constituye en estas producciones como un tipo específico de saber que
transmite una experiencia acerca de nuestro presente técnico.

Estas consideraciones resultan llamativas dado que uno de los agentes que se
ha “preocupado” por el catálogo y archivo de videojuegos ha sido la industria
cultural contemporánea. A partir de ese vínculo, aparentemente laxo, entre
continente y contenido, el modo de circulación de los objetos digitales en
el presente técnico acelera el proceso de borramiento de las condiciones de
9 Desde la perspectiva del usuario encontramos otra manera de entender la materialidad de
estos objetos en la medida en que su recepción es performática. Esto tiene que ver con la
agencia del código (Berry, 2011a), lo que implica que cuando nos relacionamos con medios
digitales no leemos el código de programación, sino que nos vinculamos con las lecturas de
la máquina de ese mismo código, al tiempo que la máquina nos hace hacer.
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producción que Benjamin ya veía en la reproductibilidad técnica y sus conse-
cuencias sobre el “aura” de las obras de arte. Dado que no podemos ver los
procesos que realiza el software más que por sus efectos, hoy percibimos esa
nueva forma de la estetización como “ideología del contenido” (Berti 2015).

Esta ideología del contenido, como dijimos, es una característica que ha sido
explotada por la industria, particularmente por empresas de distribución de
videojuegos. Por ejemplo, la plataforma de distribución digital Steam de Val-
ve Corporation, construye un modelo de negocio a partir de la circulación de
“puro contenido” que, aunque cuenta con algunos requerimientos (memoria
RAM, cierta versión de Windows, etc.), también posee un catálogo en el que
aparecen viejos títulos de LucasArts como Indiana Jones and the Last Crusa-
de (1989) y Loom (1990). Es decir, se disocia el contenido –la abstracción
del código que construye un juego– del modo de circulación original en dis-
quetes (que se ejecutaban en dispositivos como la Commodore Amiga). Se
genera así el efecto de que la representación en pantalla podría ser voluntad
de diseño y no una consecuencia directa de las posibilidades y limitaciones de
los dispositivos en los que esos juegos circularon originalmente.

Fig. 1: Loom (LucasArts 1990). En la mitad izquierda se observa el juego con la tarjeta gráfica EGA, de
hasta 16 colores. En la derecha, se observa el mismo juego con el estándar de gráficos VGA, de hasta 256
colores.
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Otro de los aspectos del aprovechamiento de la industria tiene que ver con
la obsolescencia de los objetos. Si bien esto es constitutivo del desarrollo en
los procesos de remediaciones, se acelera en nuestro presente técnico y se
traslada también a objetos como los videojuegos. Basta pensar en la produc-
ción acelerada tanto de computadoras como de consolas de juegos, así como
sus características físicas y de software, tal como se han desarrollado desde
principios de los años ochenta hasta la fecha. Esto resta agencia a los objetos
dado que, por ejemplo, ya no podemos acceder tan fácilmente a consolas en
las cuales ejecutar determinados juegos. Y, por otro lado, también ofrece un
campo a las industrias para explotar una “necesidad”: en este caso, la nostalgia
que producen los viejos dispositivos que se muestran investidos de una forma
de aura –pese a la falta de singularidad de lo reproductible– conferida por el
paso del tiempo.

Los comportamientos de la industria demuestran que, si hay una voluntad de
producir prácticas de conservación y archivo, estas están atravesadas por la
estetización en la medida en que no se busca ubicar los objetos digitales, ni
sus medios asociados, dentro de su contexto técnico de producción. En lo que
respecta a la preservación de estas materialidades por fuera de la voluntad
mercantil, notamos algunas particularidades dignas de atención.

Aunque documentales como Atari. Game Over (2014) de Zak Penn demues-
tran que la metodología arqueológica tradicional puede utilizarse todavía en
el campo de los videojuegos10, el entenderlos como objetos digitales agrega
una complejidad en esta segunda dimensión de la estandarización: es decir, la
codificación. Junto con la preservación de dispositivos materiales específicos,
este segundo aspecto llama nuestra atención sobre la preservación del código
en sí. También dispara preguntas acerca de la emulación –la simulación del
ambiente técnico en el cual un objeto digital se constituye como tal– como
práctica que permite preservar las acciones, en el sentido de que ellas nos
dicen algo acerca de las affordances pensadas en el diseño de los objetos. La
existencia de emuladores como MAME, que permite ejecutar juegos arcade
en nuestra computadora con SOWindows, y de sitios como archive.org, que
10 Uno de los primeros mitos de la era digital fue que los cartuchos de E.T, uno de los
mayores fracasos comerciales de videojuegos, estaban enterrados en un vertedero de basura
en Alamogordo, Nuevo México. El documental intenta desentrañar este mito en la búsqueda
arqueológica de estos cartuchos.
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desde 1996 ha generado un archivo de Internet en sí misma como medio y
que también posee un “museo digital” de juegos arcade 11, prueba la creciente
complejidad de la actividad de conservación de los dispositivos de transmi-
sión de experiencia de nuestra cultura y la importancia de la organización de
comunidades para realizarla.

La conservación de estas dimensiones es necesaria para preservar una cultura
de las mediaciones digitales, pues, como dijimos antes, aquí el contenido y el
continente se han diferenciado. El trabajo de proyectos como los nombrados,
MAME y archive.org, es también digno de mención dado que, a diferencia
de plataformas como Steam, y a pesar del modo de circulación como “puro
contenido”, no dejan de vincular los objetos con las condiciones de produc-
ción para conservar la dimensión y la densidad históricas inherentes a estas
materialidades.

Como vimos con Stiegler, la historia de aquello que exteriorizamos en la crea-
ción de dispositivos y herramientas –es decir, de objetos técnicos y digitales–
es también la historia del pensamiento y de procesos creativos que llevaron a
esas invenciones. En ese sentido, nos parece necesaria una crítica acerca de la
preservación de esos objetos que rodee la voluntad de las industrias por sacar
rédito de la nostalgia y nos vincule con los contextos productivos que pueden
brindarnos nuevos conocimientos acerca de las experiencias del pasado.
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