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Resumen

El presente articulo expone el proyecto “Juegos del Comiuin” como caso de estudio para
introducir la hipotesis de investigacion que considera los videojuegos como dispositivos
tecnopoliticos. En esta investigacion los videojuegos se presentan en cuanto herramientas
comunicativas para fomentar la participacion politica haciendo hincapié en el uso de los
datos abiertos como medio de creacion videoludica. Se exponen los fundamentos tedricos
del proyecto y el debate académico alrededor de tres ejes temdticos: datos abiertos, data-
games y tecnopolitica. A partir del diserio general del proyecto se presentan 4 videojuegos
elaborados como prototipos basados en datos abiertos de la ciudad de Barcelona. En con-
clusion, se ilustran las caracteristicas propias de los videojuegos que en cuanto dispositivos
tecnopoliticos pueden considerarse procomunes digitales. Asimismo se sefiala la necesidad
de una ulterior investigacion para validar en otros contextos urbanos los resultados encon-
trados y sus repercusiones a nivel de comunicacion politica y transformacion social.

Palabras clave: Videojuegos - Tecnopolitica - Datos abiertos - Data-games - Procomiin
digital - Barcelona

Abstract

This article illustrates the project “Games Of The Commons (Goods)” as a case study
in order to introduce the research hypothesis that investigates video games as tech-
nopolitical devices. According to this research, video games serve as communication
tools to foster political participation emphasizing the use of open data as means of
video game creation by exploring three key topics such as open data, data-games and
technolopolitc. By exposing the general layout of the project, four video games are pre-
sented as prototypes based on open data from the city of Barcelona. As a conclusion,
the author highlights the characteristics of video games understood as technopolitical
devices pointing to its conceptualization as digital commons good. This research un-
derlines the need for further investigations to validate results in other urban contexts
and to examine their impact on the political communication for the social change.

Key Words: Videogames - Technopolitics - Open data - Data games - Digital com-
mons (goods) - Barcelona
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1. Introduccion

Los videojuegos, a la vez que se han establecido como un sector de la industria
cultural capaz de generar grandisimos beneficios (Ukie, 2017), han demostrado la
capacidad de alcanzar la madurez como medio de comunicacién y como lenguaje.
A partir del asi denominado fenémeno “indie” (Garda y Grabarczyk, 2016) hemos
asistido a la incursién de mucho actores marginales que han innovado aportando
contenidos que no tenian cabida en él hasta la fecha. Videojuegos como relato au-
tobiografico o como accién poética son algunas de las propuestas independientes
que ocupan las galerias de las tiendas digitales y permiten expandir la idea misma
de videojuego. Junto a esta expansion tematica, hemos asistido a una ampliacién
del ambito de acciéon del videojuego. La gamificacién es uno de lo fenémenos mas
actuales como propuesta de hibridacién entre cultura ladica y organizacion laboral
(Fuchs, Fizek, Ruffino y Schrape, 2014). Mientras que Raessens (2014) habla de
ludificacién de la cultura, destacando cémo el término jugar no sélo es adecua-
do para caracterizar nuestra cultura mediatica contemporanea (juguetona) sino
también para definir los conocimientos y habilidades (ludoliteracia o competencia
ladica) requeridos para funcionar en la cultura mediatica, encontramos ejemplos
de empleo de las mecanicas y lenguajes procedentes del medio en otros sectores
de la sociedad como es el caso de la participacién ciudadana con proyectos como
Community PlanIt'. Proyectos empresariales como Credit Sesame?, a pesar de le-
vantar muchas dudas sobre los procesos de vigilancia y control de la sociedad
contemporanea y de los medios digitales, demuestran cémo lo ladico ha desborda-
do del campo interpretativo del siglo XX, ocupando un territorio que hasta hace
pocos afos era propio de la categoria del trabajo, de la productividad y de la accién
politica. No solo el videojuego sale de las pantallas para ocupar otros ambitos de
la sociedad. Asimismo, los juegos digitales se conforman como una maquina de
comunicacién apta a todos los pablicos y a todos los mensajes siendo lo que Kline,
Dyer-Witheford, y De Peuter (2003) definen como mercancia ideal. De acuerdo con
lo anterior abordamos el videojuego como objeto cultural producto de las fuerzas
sociales que operan en la sociedad haciendo hincapié en el proceso comunicati-
vo que propone en calidad de dispositivo retérico. Por un lado, las posibilidades
discursivas de las reglas del juego como «retoérica procedural» (Bogost, 2007); por
otro, los acercamientos radicales propuestos por autores como Perdercini (Sharp,
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2015) y Flanagan (2009). Todos ellos concurren en la definicién del videojuego
como laboratorio de ideas donde construir nuevas y diferentes formas de entender
el mundo. Entender el videojuego como un laboratorio de participacién ciudadana
quiere decir abarcarlo en cuanto dispositivo de comunicacién politico en su capa-
cidad de establecer un dialogo entre los actores que generan el dispositivo lidico
y quien finalmente lo consume.

El marco de estudio de este trabajo es el videojuego como dispositivo y metodo-
logia para fomentar la participacién politica y se aborda desde un estudio de caso
que sirve para destacar diferentes aspectos de éste como metodologia de creacion
y de codiseiio entre diferentes comunidades locales. El proyecto presentado en este
articulo, “Juegos del Comun”, destaca el objetivo de este estudio proponiendo un
acercamiento critico al videojuego como dispositivo de comunicacién tecnopolitico
y al uso de los datos abiertos para su creacion. El objetivo secundario es argumen-
tar que los datos abiertos, como elementos digitales que representan la accién de
gobierno y gestion el el espacio de la ciudad, se pueden utilizar para la creacion
de videojuegos dentro de un marco colaborativo entre diferentes sectores de la
sociedad con el fin de la transformacién social. Asimismo vamos a presentar el
debate académico contemporaneo en relacién con el objeto del proyecto asi como
los resultados mas relevantes del mismo.

2. Materiales
2.1. Objeto de estudio

El objeto de estudio de la investigacién que aqui se plantea se centra en el pro-
yecto que lleva por titulo “Juegos del Comin”, una propuesta de ludificacién de
datos abiertos de la asociacion cultural ArsGames en colaboracidon con el Ayunta-
miento de Barcelona. El proyecto se fundamenta en el trabajo académico alrededor
de tres temas: open data, data-games y tecnopolitica. De acuerdo con lo anterior se
presenta el debate actual de la academia en relacion a estas areas que han servido
de fundamento teérico para el proyecto.
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2.2. Diseno general del proyecto

“Juegos del Comun” es un proyecto de la asociacién cultural ArsGames para
fomentar la creacién de videojuegos basados en datos abiertos. El proyecto se ha
desarrollado en el marco de la convocatoria “Repte Canddrom” de 2016 promovida
por el Ayuntamiento de Barcelona y se ha posicionando como proyecto con mayor
puntuacién como consta en el Boletin Oficial de la Provincia de Barcelona del 8 de
marzo de 20173, Con esta convocatoria piblica el Ayuntamiento, apoyado por una
red de expertos que han funcionado en cualidad de mentores, ha buscado promover
la colaboracién directa entre las comunidades creativas y el mismo Ayuntamiento
para la resolucion de retos concretos de la ciudad. Con este proyecto se ha pre-
tendido trabajar y responder a diferentes ejes de la convocatoria a la vez. En el
eje de la tecnopolitica se ha trabajado en el uso de los videojuegos a partir de la
hibridacién social y politica desde el territorio buscando vinculos con comunidades
locales y generando juegos como expresiéon de una problematica compartida. En el
eje de la economia colaborativa este proyecto ha buscado fomentar una plataforma
para la inclusion de datos abiertos en entornos de programaciéon estableciendo un
paradigma de creacién de juegos a partir de la cultura libre y abierta. Finalmente,
en el eje open data, con este proyecto se ha propuesto dar un salto mas alla de
los procesos de visualizacién conocidos y usados hasta la fecha, experimentando
con procesos de ludificacién de los datos y practicas de storytelling de estos datos.

El proyecto ha impulsado el desarrollo de videojuegos de cddigo abierto usando
el open data y la vinculaciéon entre el tejido asociativo ciudadano, las universidades
y la comunidad de desarrollo de juegos como modelo de codisefio abierto de prac-
ticas sociales con alto contenido tecnolégico.

Desde la plataforma en linea <opendata-ajuntament.barcelona.cat> —el servi-
cio del Ayuntamiento de Barcelona que pone a disposicién de los ciudadanos 424
conjuntos de datos abiertos de libre uso— se han seleccionado sélo 5 conjuntos de
datos para poder experimentar creativamente con ellos. Los 424 conjuntos estan
presentados bajo 5 categorias —territorio, poblacién, ciudad y servicios, adminis-
tracién, economia y empresa— cada una de las cuales se compone de diferentes
subcategorias. En el caso del proyecto se han escogido datos procedentes de las
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subcategorias “turismo” y “vivienda”. Estos temas representan cuestiones de pri-
maria importancia en la vida social y politica de la ciudad de Barcelona en la época
en que se ha desarrollado el proyecto. Teniendo en cuenta el objetivo de vincular
la produccién de videojuegos con el tejido local de la ciudad se ha considerado ne-
cesario incorporar tematicas que ya los movimientos sociales de la ciudad estaban
trabajando desde las actividades de base utilizando asi éstos como terreno comin
de dialogo.

Los conjuntos de datos finalmente seleccionados se presentan en la tabla 1.

Conjunto de datos Ao Enlace

http://opendata-ajuntament.barcelona.cat/data/es/

Alquiler medio mensual 2017 dataset/lloguer-mitja-mensual

Superficie media de la vivienda http://opendata-ajuntament.barcelona.cat/data/es/

alquilada 2017 dataset/superficie-mitjana-habitatge-llogat

Viviendas de uso turistico de la 2016 http://opendata-ajuntament.barcelona.cat/data/ca/

ciudad de Barcelona dataset/habitatges-us-turistic

Datos de festivales de la ciudad http://opendata-ajuntament.barcelona.cat/data/es/
2016 .

de Barcelona dataset/dades-festivals

Tabla 1: Lista de conjuntos de datos utilizados

Cada coleccién de datos presenta cierto grado de diferencia con las otras en
la nomenclatura, no siendo la taxonomia coordinada por una oficina central del
Ayuntamiento, sino que su publicacién depende del aporte de cada departamento,
que de forma auténoma se encarga de subir sus datos a la plataforma. Esto produ-
ce cierta dificultad a la hora de cruzar diferentes conjuntos de datos teniendo en
cuenta ademas que los datos del Ayuntamiento de Barcelona no estan relacionados
entre ellos haciendo dificil tener una visién conjunta y poder encontrar datos mas
complejos. Estos dos factores dificultan el proceso de inclusién de los datos en la
programacion de un videojuego obligando a aplicar diversos filtros antes de su
uso mientras que de ninguna forma es posible incorporarlo directamente desde el
mismo portal.

Siendo el objetivo secundario del proyecto establecer estrategias y metodolo-
gias para la creacién de videojuegos basados en datos abiertos, usando el portal
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de Barcelona como caso piloto, se ha visto necesario simplificar la posibilidad de
incorporar de forma agil y dinamica los conjuntos de datos directamente en los
programas informaticos mas usados para la creacién de videojuegos. De acuerdo
con lo anterior se ha desarrollado un sistema de API (Application Program Inter-
face en inglés) que supliera las carencias del sistema proponiendo, a partir de los
conjuntos de datos descritos, un entorno en linea basado en estandares abiertos
exportables a cualquier lenguaje de programacién informatico.

Tal como figura en el “Informe de analisis y disefio“, el servicio en linea se ha
desarrollado a partir de los requerimientos técnicos descritos en la tabla 2.

Requisito Descripcion
RQO1 Debe ser un servicio web que devuelva datos bien formateados extraidos de los con-
juntos de datos del portal del Ayuntamiento
RQO2 Debe devolver los datos en dos posibles formatos: JSON (predeterminado) y XML.
RQO3 Debe utilizar una Interfaz de Programacion de Aplicaciones (API) tipo REST.
RQO4 Debe poderse utilizar dentro de editores de videojuegos como Godot, Gdevelop,
Construct2, Unity3D y GameMaker.
RQO5 Debe contemplar un minimo de 5 conjuntos de datos: alquiler, superficie del mismo,
turismo, festivales e indigencia.

RQO6 Debe aceptar sélo consultas de dos tipos: las basicas y las complejas.

Las basicas deben devolver los datos tal como aparecen en una tabla, ya sea todo el
RQO7 .

registro o algunas columnas, o datos sobre la tabla.

Las complejas deben devolver valores uniendo tablas (utilizando SQL JOIN), y seran

RQO8 . .. . .. .
un conjunto predefinido (no sintaxis sino funciones y argumentos).

Tabla 2: Requerimientos técnicos del servicio en linea

El servicio de API en linea, que se ha desarrollado durante la incubacién en los
locales del Canddrom - Parc de Recerca Creativa de Barcelona entre febrero y abril
de 2017, ha servido como herramienta técnica para impulsar alianzas creativas con
diferentes sectores de la sociedad con el fin de crear algunos prototipos de video-
juegos que implementaran nuestro servicio. El Master en Creacién Multimedia de
la Universidad La Salle - Ramon Llull, el taller de serious games de la Facultad de
Bellas Artes de la Universidad de Barcelona y el estudio independiente barcelonés
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Dino Engine, se han ofrecido a experimentar con el servicio asumiendo el reto de
generar 4 prototipos de juegos. Dos de los 4 proyectos finalizados —FlatSweeper y
Rambla Rush— se han desarrollado a partir de la metodologia que se presenta en
el apartado 3 de este articulo.

2.3. Fundamentos teoricos del proyecto
2.3.1. Datos abiertos

En los ultimos 20 afios los datos se han convertido en unos de los bienes co-
merciales mas apetecibles y a la vez en el bien que mas se esta produciendo. La
Unidn Europea destaca la importancia de la economia basada en la cadena de tra-
tamiento de datos como uno de los beneficios claves del crecimiento econémico
para la Unién en prevision del 2020 (European Political Strategy Centre, 2017).
La gestion de los datos no sélo premia la inversién privada que encuentra en esta
mercancia inmaterial la forma de generar ganancias sobre la explotacion de nues-
tra vida relacional (Ippolita, 2015). Tim Berners-Lee destaca que el compartir los
datos brutos por medio de la red —datos gubernamentales, cientificos, comunita-
rios— produce una respuesta auténoma y emergente por parte de los ciudadanos
que usaran estos datos de forma inesperada y tutil para el bien comin (Berners-
Lee, 2010). El open data se define como «contenido que se puede usar, modificar y
compartir libremente por cualquier persona y para cualquier propdsito» (The Open
Definition, s. f.). El caracter abierto deriva desde el mundo del desarrollo informa-
tico y de la cultura abierta. Como sefiala Ippolita: «El movimiento que llamamos,
por conveniencia, Open Data —que bajo la misma definicién recoge una serie de
practicas muy diferentes— tiene sus origenes técnicos y culturales en algo muy
especifico: open source» (2015: 9). Es posible encontrar la misma politica basada
en compartir la informacién en otros sectores del conocimiento como la educaciéon
(Kanwar, Kodhandaraman y Umar, 2010), la ciencia (Open Science Collaboration,
2012) y la propiedad intelectual (Pasquinelli, 2010). Todos estos acercamientos
se aprovechan del impulso que originariamente se dio dentro de las comunidades
hackers (Carrubba, en prensa).

Bajo la formulacién del movimiento, los datos tienen que ser liberados en for-
matos asequibles e interoperables y usando licencias abiertas que permitan su
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reutilizacién en otros contextos. Segin Robinson, Yu, Zeller y Felten (2009), el
Estado tiene que reimaginar el propio rol de proveedor de informacién distribuyen-
do los datos a partir de los mismo principios que estan a la base de las tecnologias
del web. Diferentes autores destacan la importancia del mash-up como propiedad
estructural de los datos abiertos (Robinson et al., 2009; Brito, 2008; Longo, 2011)
para fomentar el retiso y la remezcla de los conjuntos de datos. Con este término
inglés procedente del mundo de la creacién musical, se identifica la posibilidad de
combinar dos o mas conjuntos de datos con el resultado de generar «una nueva
fuente de informaciéon» (Brito, 2008: 136). Por medio del mash-up es posible des-
tacar las conexiones ocultas entre diferentes datos, facilitando al mismo tiempo
la tarea de criba, focalizando la atencion en los datos mas relevantes. Segtin Brito
(2008) hay dos razones para preferir formatos abiertos. Por un lado se aumenta la
accesibilidad de la informacién ya que es posible visionar los archivos con diferen-
tes programas informaticos y no sélo con programas privativos de una especifica
empresa. Por otro lado se contrasta la dependencia tecnoldgica de la empresa que
ostenta la propiedad del formato asi garantizando longevidad a la informacién
(Brito, 2008: 150). Tim Bernes-Lee ha creado una sistema de clasificaciéon para
medir el grado de apertura de los datos denominado “sistema 5 estrellas”. Es un
sistema de clasificaciéon que define las caracteristicas segtin las cuales es posible
considerar abierto un archivo digital. En ello encontramos los archivos en formato
PDF que representan el grado mas bajo de la clasificacién ya que no mantienen
ningdn nivel de estructuracién de los datos. Al opuesto encontramos el formato
LOD que permite no sélo relacionar el dato con las fuentes originales, sino también
vincularlos con otros conjuntos de datos de forma dinamica.

Finalmente, Longo (2011) destaca 3 beneficios clave que conlleva el uso y la
implementacion del open data por parte de las administraciones publicas:

e El desarrollo de aplicaciones de utilidad ciudadana producidas por terceros
e Ampliacién de las redes politicas para la creaciéon de conocimiento

¢ Transparencia y responsabilidad
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Este tercer beneficio es el que la mayoria de gobiernos y de estudiosos apuntan
como mas importante y capaz de mejorar las condiciones democraticas de la socie-
dad (Bauhr, Grimes, y Harring, 2010).

2.3.2. ‘Data Games’

La idea de data-games deriva de la cantidad, cada dia mas creciente, de datos
abiertos producidos disponible por las redes. El concepto de data-games es bastante
reciente, siendo sélo a partir del 2012 cuando emerge en los trabajos de académicos
de algunos investigadores del area de los game studies. La definicién aparece por
primera vez en la investigacion propuesta por Friberger y Togelius (2012) que acufian
el término para definir un juego que permite al jugador explorar datos que derivan
de fuera del juego, transformando los datos en algo con lo que se puede jugar. En
otras palabras, los juegos como una forma de visualizacién interactiva de datos. A
diferencia de los juegos serios —que plantean un uso educativo, activista y cons-
ciente del videojuego para diferentes contextos— los data-games no se producen
dentro de un compromiso de transformacion de caracter educativo o politico. En esta
primera formulaciéon se identifica el open data como material Gtil para la creacién
de dispositivos de juego haciendo hincapié en la necesidad de otorgar al jugador la
mayor libertad de seleccionar automaticamente con qué datos jugar y qué elementos
de estos datos destacar. Asimismo, el juego se convierte en una visualizaciéon inte-
ractiva jugable de uno o mas conjuntos de datos. Segin Friberger et al. (2013) estas
propuestas tienen que apoyar la exploracion y el aprendizaje de los datos a partir del
cual estan creados, destacando las posibilidades creativas del empleo de los datos en
la generacion procedural de contenidos para videojuegos. Con el término generacién
procedural de contenidos se refiere a una larga tradicion de creacién “automatizada”
de elementos (Shaker, Yannakakis, y Togelius, 2010) de juego como mapas, niveles,
posicién de enemigos, etc.

Las preguntas de investigacién relacionadas con los data-games pueden agru-
parse en tres temas (Friberger et al., 2013):

1. Exploracién, aprendizaje y jugabilidad: definir y buscar los métodos mejores
para explorar los conjuntos de datos dentro de una dinamica jugable.
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2. Seleccidn y acceso a los datos: identificar cuales son los tipos de datos que
mejor se adaptan a ser utilizados para la creacién de juegos.

3. Disefio y desarrollo de juegos: establecer algoritmos y estrategias para trans-
formar los datos en contenido de juego.

Tanto en forma de prototipos de juegos producidos en el marco de la partici-
pacion ciudadana —el evento GovHack-Australia del 2013— como en el marco de
investigacion académica (Barros, 2015; Barros, Liapis, y Togelius, 2015; Togelius y
Friberger, 2013) es posible encontrar ejemplos de juegos que miran hacia el disefio
de propuestas ludicas a partir de estos planteamientos. A continuacién propongo
dos ejemplos. Marvellous Ultimate Appliance® es un juego de cartas digital disefia-
do en el ambito del encuentro GovHack del Gobierno de Australia que invitaba a
ciudadanos, activistas, artistas y estudiosos a participar en la creacién de herra-
mientas digitales para simplificar la relacién con el Gobierno central generando
servicios de utilidad general. El juego propone el mismo esquema de los juegos de
lucha por turnos jugados por medio de cartas utilizando como protagonistas los
electrodomésticos de uso diario que tenemos en todas las casas. Basandose en los
datos abiertos de consumo energético de cada uno de los aparatos proporcionado
por el programa E3 se ha disefiado un juego competitivo con dos objetivos: usar los
datos energéticos para generar las fichas de los elementos de juegos; concienciar a
los jugadores sobre el el consumo y el ahorro energético.

OpenData Monopoly (Friberger y Togelius, 2012) es un generador de tableros
para el renombrado juego de mesa que crea tableros y tarjetas basados en datos
demograficos y geograficos de Reino Unido. Un conjunto de indicadores numéricos
componen las variables del algoritmo que interacttia con el jugador con el fin de
generar una visualizacién del mismo concepto de prosperidad. A tal fin se emplean
diferentes fuentes de datos abiertos como la informacién geografica, los datos so-
cioecondmicos o articulos de la Wikipedia sobre las localidades. El resultado es una
visualizacién jugable del concepto de prosperidad, mediado por el algoritmo y por
los indicadores controlados por los humanos.
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Como es posible deducir con estos ejemplos, las propuestas de data-games se
encuentran todavia en un estadio embrionario, siendo sélo prototipos lo que se ha
desarrollado hasta la actualidad.

2.3.3. Tecnopolitica

Entre 2010 y 2016 nacieron grandes “movimientos red” en el mundo marcando
un ciclo global de revueltas interconectadas. Manuel Castells (2012) destaca el
papel de internet y de las tecnologias digitales en la capacidad de articular los
nuevos movimientos sociales surgidos en diferentes partes del planeta a partir
de la asi llamada Primavera Arabe. El sociélogo catalan, sin caer en formas de
determinismos tecnoldgicos, sefiala una serie de caracteristicas comunes que de-
finen la accion politica de estos movimientos. La capacidad de habitar el espacio
global y local al mismo tiempo representa la capacidad de estar conectados a los
territorios donde acttian asi como a las experiencias que sirven de inspiracion y
solidaridad alrededor del globo. Este habitar transversal determina la capacidad de
estos movimientos de generar su propia forma de tiempo que es, en las palabras
del autor «[...] atemporal, una forma transhistérica de tiempo, combinando dos
tipos de experiencia distintos» (Castells, 2012: 213) . Este tiempo liberado del flujo
impuesto de la agenda neoliberal impulsa una forma de ocupar el espacio, que da
lugar al nacimiento del movimiento como sujeto social que se nutre de la capaci-
dad de generar un espacio de la autonomia desde donde desafiar el poder politico.
Este espacio liberado convive a la vez en los territorios urbanos y en los medios
digitales haciendo que las conexiones que estos movimientos sociales son capaces
de generar sean multimodales, online y offline a la vez, aunando tanto las redes
sociales y tecnoldgicas existentes como otras formadas durante las acciones de los
movimientos. Toret (2013) destaca como estos movimientos representan un nuevo
patrén politico en sociedades conectadas: los movimientos en red que se caracte-
rizan por ser subjetividades organizadas en multicapas en una relaciéon constante
entre “la calle” y las redes. «La tecnopolitica se basa en la comprensién masiva,
intuitiva y profunda de la capacidad politica de organizarnos en red mediados por
las tecnologias que se ha expresado masivamente en 2011» (Toret, 2013: 43). De
acuerdo con lo anterior podemos afirmar que nos encontramos frente a un nuevo
ecosistema de comunicacién politica donde es imposible serarar éste del hacer
politico. En este ecosistema, los videojuegos han logrado recortar un papel cada
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vez mas importante en la produccién del discurso politico. Segin Gutiérrez-Rubi
«las fuerzas politicas se han dado cuenta de que los juegos son un nuevo espacio
para la accién y la comunicacién politica por su atractivo, su potencial uso inter-
generacional y por su gran aceptacion entre la poblacién joven» (2014: 40). Muriel
(2013), en cambio, propone un conjunto de reflexiones en torno a las implicacio-
nes que determinados videojuegos podrian tener sobre la formacién de un tipo de
subjetividad propio de la contemporaneidad sugiriendo la posibilidad tecnopolitica
de los dispositivos de juego como medios de construccién identitaria.

En este marco se ha producido la propuesta del proyecto “Juegos del Comin”
que propone interpretar los videojuegos como dispositivos tecnopoliticos tutiles
para fomentar una conexién multicapa entre espacio digital ladico y territorios
habitados por las mismas comunidades de creadores en el ambito de la accion de
los movimientos sociales.

3. Métodos

Teniendo en cuenta las caracteristicas que presenta “Juegos del Comdn” se
plantea desde el punto de vista metodoldégico su analisis como estudio de caso
(Yin, 1994). Dicho analisis se ha articulado teniendo en cuenta la siguiente hipé-
tesis de investigacion:

Los videojuegos se pueden entender como dispositivos tecnopoliticos capaces de
establecer vinculos entre diferentes comunidades locales que ocupan un mismo
espacio urbano. Como consecuencia de esto, los videojuegos se pueden considerar
como una herramienta de comunicacion politica y para la transformacion social
que utiliza los materiales de la experiencia urbana como materia prima para la
creacion. Para esto se identifican los datos abiertos producidos por administra-
ciones publicas como elemento ttil con el fin de articular la conexién entre el
espacio material de la ciudad y el espacio inmaterial de la comunicacion digital.

Esta hipétesis, a su vez, se concreta en una serie de objetivos generales y especificos:
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e El desarrollo de un sistema que fomente el uso de datos en abierto, genera-
dos por las administraciones publicas, en experiencias interactivas y video-
juegos de cddigo abierto.

e Establecer vinculos creativos entre diferentes comunidades.

e Fomentar la creacién de prototipos de videojuegos basados en los datos
abiertos del Ayuntamiento de Barcelona.

Para el presente estudio, se ha adaptado parte de la metodologia utilizada en
estudios previos sobre el videojuego como herramienta prosocial (Sandoval Forero
y Triana Sanchez, 2017) para la evaluacién de los resultados producidos por los
juegos.

La creacion de dos de los 4 juegos producidos en el marco del proyecto se ha
impulsado a partir de una metodologia laboratorial de una duracién de 12 horas
con el objetivo de generar el documento de disefio de juego para su posterior de-
sarrollo. El laboratorio, bajo el titulo “Jugando con Datos”, se ha realizado en los
locales de la Universidad LaSalle - Ramon Llull de Barcelona, siendo los estudian-
tes del Master en Creacion Multimedia los creadores y participantes del laboratorio.
El laboratorio se ha dinamizado a partir del siguiente programa:

e Introduccién del proyecto “Juegos del Comun”.
e Introduccién al open-data.
e Presentacion de ejemplos de data-games.

e Exploracion colaborativa de los conjuntos de datos del portal del Ayunta-
miento de Barcelona.

e Introducci6n a los elementos basicos de disefio de juegos.

Deconstruccioén del juego piedra-papel-tijera.
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e Introduccion a las herramientas de desarrollo de juegos.
e (reacién de grupos y lluvia de ideas.

e Puesta en comun.

e Practica de creacion con los programas informaticos.

e Disefio de los prototipos.

Presentacion y evaluacion.
4. Resultados
4.1. Resultados del proyecto

El sistema de API generado durante la incubacién se ha usado para el desarrollo
de 4 prototipos de videojuegos presentados a continuacién.

PinPamPoom (Vidal, 2017) es un videojuego para dispositivos moviles (Android
e I0S) que emula el juego del pinball en el entorno de la ciudad de Barcelona.
PinPamPoom emula una maquina de pinball en un entorno tridimensional, con
la peculiaridad de romper con el modelo de tablero estandar —rectangular y Gni-
co— e incluir diversos elementos del juego mas dinamicos, algunos que incluso se
desplazan por la pantalla, como jefes finales. La composicion del tablero se rige en
base a la geolocalizacién y perfil del usuario, y se construye a partir de consultas
al sistema de datos abiertos, asi generando de forma dinamica parte del contenido
o del comportamiento de los elementos del juego. Durante el desarrollo de la par-
tida, se pone al jugador en el contexto de habitante de la ciudad que se encuentra
con problematicas propias de ésta, del barrio donde vive o del que se encuentra
en el momento de la consulta, utilizando los puntos logrados como moneda de
cambio para acceder a diversos elementos de juegos asimismo comparandose cons-
tantemente con datos como precio medio de alquiler, superficie media de alquiler
y namero de pisos turisticos.
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Figura 1: PimPamPoom

FlatSweeper (Navarro et al., 2017) es un juego inspirado en el clasico juego
Buscaminas (Donner, 1989) con el afiadido de estar basado en los datos reales del
alquiler en Barcelona. El juego propone la bisqueda de un piso en la ciudad de
Barcelona, evitando los hogares que sobrepasan el precio medio de alquiler segiin
el barrio en que se esta jugando. De esta forma sera posible, jugando, conocer el
precio medio de alquiler por cada barrio de la ciudad.
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Figura 2: FlatSweeper

Rambla Rush (Suarez et al., 2017) es un juego de género ‘runner 2D vertical’ con
una narrativa inspirada en la novela Sin noticias de Gurb, obra de Eduardo Mendoza
publicada originariamente en 1991. En el juego, el jugador controla a un pequeiio
alien que corre a través de la rambla de Barcelona, esquivando obstaculos con el
objetivo de mantener el mayor niimero de dinero posible. Al final de la carrera por
la rambla el jugador se vera hospedado en un apartamento en uno de los 20 barrios
de Barcelona comparando el dinero mantenido a lo largo del nivel con el el precio
medio de alquiler por barrio. El conjunto de datos sobre la cantidad de asistentes
a los festivales de la ciudad de Barcelona por cada mes del afio 2016 se ha usado,
en cambio, para calcular la densidad de personas por mes y asi generar la densidad
de obstaculos para cada uno de los 12 niveles del juego.

DOLI: ri14.v16i1.1131] ISSN: 1697-8293 | Enero - junio 2018 Volumen 16 N° 1 | ICONO14



229 | Luca Carrubba
MONOGRAFICO

o
3

|
|

Figura 3: Rambla Rush

The Last Hope (Morales, Borachénkov, Hernandez, Marquez Valero, y Paredes,
2017) es un juego que surge de la colaboracién entre el taller de juegos serios de la
Facultad de Bellas Artes de la Universidad de Barcelona, coordinado por el Dr. Joan
Morales, los estudiantes que participaron en el curso 2017 y la Fundacion Arrels. El
juego es una simulacién del dia a dia de una persona sin hogar. Su objetivo es, por
un lado, invitar al jugador a ponerse en la piel de ese individuo para experimentar en
primera persona la problematica de este colectivo y, por otro, conectar esta experien-
cia con los datos disponibles sobre poblacién sin hogar en la ciudad de Barcelona. En
el caso concreto de este juego no ha sido posible utilizar ningin conjunto de datos
abiertos del Ayuntamiento ya que en la época de su realizacién no habia todavia
datos abiertos sobre el tema. Por ello, los creadores se basaron en el trabajo de reco-
gida de datos de la Fundacién Arrels, que opera en Barcelona y resto de Catalunya,
prestando asistencia a las personas sin hogar. Los datos recogidos por la fundacién,
que no se encontraban en un formato abierto y reutilizable, se usaron para generar
un nuevo conjunto de datos abiertos afniadiéndolo a la API en linea.
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A LEEK 1IN THE STREET

Figura 4: The Last Hope

Todos los juegos producidos en el marco del proyecto estan liberados con licen-
cias Creative Commons de tipo “NoComercial-Compartirigual-Reconocimiento” que
otorga la posibilidad de reutilizar la obra para fines no comerciales y de redistribuir
bajo la misma licencia reconociendo la autoria original. Asimismo se ha instado
a los proyecto a compartir el coédigo fuente del juego y los materiales graficos y
sonoros utilizados para su desarrollo.

Finalmente, los 4 juegos y el servicio API han sido presentados en el marco del
festival Sonar 2017 en Barcelona con un mostrador propio promovido y apoyado
por el Ayuntamiento de Barcelona en el marco del proyecto “Repte Canodrom”. Du-
rante los 3 dias del festival se ha contado mas de 1000 visitas inica al mostrador.

Las propuestas lidicas producidas por el proyecto han sido recogidas y presentada en
el portal en linea open-data del Ayuntamiento de Barcelona que, visto la peculiaridad
del proyecto, ha decidido estrenar para la ocasién un nuevo apartado denominado “His-
torias de uso”. La pagina ha estado en la portada del portal durante 50 dias y es posible
visionarlo en la direccién <opendata-ajuntament.barcelona.cat/ca/juegos-del-comun>.

DOI: ri14.v16i1.1131| ISSN: 1697-8293 | Enero - junio 2018 Volumen 16 N° 1 | ICONO14



231 | Luca Carrubba
MONOGRAFICO

4.2. Validacion

Los cuatro prototipos de juegos han pasado, antes de llegar a la exposicién
durante el festival Sénar, por un proceso de validacién durante una jornada de
puertas abierta denominada “Playlab - Jugando en Comn”, realizada el dia 10 de
junio de 2017 vy con el apoyo del Ayuntamiento de Barcelona. El objetivo de la
jornada ha sido impulsar un espacio de encuentro y discusiéon entre la comunidad
de creadores y los actores sociales que desde el territorio trabajan los temas rela-
cionados con los juegos.

Los instrumentos de validaciéon han sido dos y tenian el objetivo de permitir
una aproximacién a la forma en que los jugadores interpretaban y daban relevancia
a los elementos integrados en el videojuego en relacién al tema propuesto. Se ha
conformado un grupo focal de 20 entre jugadores, activistas y profesionales del vi-
deojuego. Se han utilizado herramientas y metodologias cualitativas provenientes
del analisis del discurso y su representacion en mapas cognitivos. Los instrumentos
y los resultados se resumen a continuacién.

El primer instrumento ha sido un modelo de mapa emotivo relacionado al tema
de la vivienda —en el caso de los juegos FlatSweeper, Rambla Rush y PinPam-
Poom— y de la condicién de habitante de calle —en el caso del juego The Last
Hope—. Se han analizado las emociones en relacién al tema antes y después de
jugar con con cada uno de los 4 juegos. Como resultado se destaca como en algu-
nos casos presentar datos como el precio medio de alquiler de las viviendas en un
barrio concreto de Barcelona ayuda a mover las emociones de los jugadores hacia
un entorno mas positivo a nivel empatico y de conciencia. En el caso especifico
del juego FlatSweeper se puede sefialar como los usuarios pasan de “sorprendido” o
“divertido” a declarar de forma clara “aprender precios” una vez probado el juego.
El juego The Last Hope genera fuerte empatia con la condicion de sintecho una vez
probado el juego.

El segundo instrumento utilizado ha sido un tablero valorativo para posicionar

los tres elementos clave de cada propuesta —personaje, mecanicas y escenario—
en una de las tres columnas: explicacién —el elemento ayuda a clarificar el tema
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tratado—, dudas —el elemento genera dudas y no ayuda a explicar— y empatia
—el elemento funciona a nivel emotivo—. Se han formado cuatros equipos de eva-
luacién compuestos por un total de 5 miembros cada uno. Las columnas verticales
se dividen en una escala de cuatros elementos: ninguno, poco, bastante y mucho.
En el caso de las columnas “explicacion” y “empatia” los elementos ninguno y poco
indican valores por debajo del umbral de aceptabilidad y requieren cambios en el
elemento analizado. Bastante y mucho son valores igual o superiores a la suficien-
cia que no obligan a ningin cambio, a pesar de sefialar posibles mejorias.

Como resultado, el juego PinPamPoom genera poca y bastante empatia en rela-
cion a las mecanicas y a los escenarios respectivamente, mientras que el personaje
genera bastantes dudas. En el caso del juego FlatSweeper el escenario explica muy
bien el tema propuesto, el personaje genera mucha empatia y la mecanica de juego
produce muchas dudas respecto al objetivo del juego. El juego Rambla Rush produce
muchas dudas en relacién a la mecanica, mientras que el personaje genera mucha
empatia y el escenario logra bien ubicar el tema tratado a pesar de no convencer a
la totalidad de jugadores. Finalmente, en el caso del juego The Last Hope, escenario
y personaje generan mucha empatia logrando focalizar el tema propuesto mientras
que la mecanica queda algo en medio, generando diferente dudas en los jugadores.

5. Discusion y conclusion

Los resultados del proyecto “Juegos del Comun” han permitido alcanzar los
objetivos de la investigacién demostrando la hip6tesis de partida. Los videojuegos
producidos bajo el marco de este proyecto han demostrado funcionar como dispo-
sitivos tecnopoliticos capaces de establecer vinculos entre diferentes comunidades
locales en el caso del ambito de Barcelona.

Los 4 videojuegos propuestos como parte de este estudio han sido recibidos
como herramientas de comunicacién politica alrededor del tema de la vivienda
y del turismo proponiendo procesos de concienciaciéon en los jugadores asi como
enlaces entre comunidad de creadores de juegos y comunidad de activistas que de-
sarrollan actividades en el espacio urbano. De esta forma, el videojuego demuestra
ser una herramienta valiosa en la generaciéon de vinculos multicapa y multimo-
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dales entre instituciones piblicas, creadores y sociedad civil, entre un espacio de
accion material y el espacio digital ladico. La vinculacién con los datos abiertos ha
demostrado ser un eje no soélo viable sino totalmente funcional para generar esta
conexi6én multicapa, siendo éstos los recursos inmateriales que conectan la ciudad
con la infoesfera. Se ha observado que el open data puede ser una materia prima
muy rica para construir nuevos relatos ladicos y asi sensibilizar a la ciudadania
sobre los fenémenos urbanos ya que detras de los datos seleccionados en nuestro
servicio se ocultan problemas de caracter social y politico como el acceso a la vi-
vienda o la turistificacion®.

Este estudio pone sobre la mesa algunas preguntas que necesitan mayor inves-
tigacion para poder encontrar respuestas exhaustivas. El proyecto aqui presen-
tado ha sido fuertemente vinculado a una realidad urbana, institucional y social
especifica como es el caso de Barcelona; queda abierta la necesidad de averiguar
si el mismo proyecto seria posible desarrollarlo en otros contextos urbanos con
los mismos resultados. Con respeto a la capacidad del videojuego de interpretarse
como dispositivo tecnopolitico es importante ampliar el estudio especialmente con
respecto a la necesidad de establecer las ontologias que puedan definir éste. Este
primer acercamiento realizado con el estudio nos lleva a destacar las cualidades
de procomun digital del videojuego siempre cuando sea usado bajo el marco de la
tecnopolitica.

El punto de partida habitual para la discusion sobre el procomin es la tierra
colectiva de las comunidades agricolas precapitalistas, destruidas en Europa entre
los siglos XVI y XVIII, y cémo los terratenientes las encerraron en vista del proce-
so de acumulacién capitalista (Neeson, 1993; Perelman, 2000; Thompson, 2015).
Coleman y Dyer-Whiteford (2007) describen algunas de las practicas tecnosociales
surgidas alrededor de los videojuegos como un conjunto de experiencias ludicas
que a partir de la copia, la re-mezcla y la produccion colectiva «tienden a modelos
comunes de juego digital en los que los juegos son bienes compartidos en lugar de
propiedad» (2007: 935-936).

Siendo las caracteristicas centrales del videojuego, entendido como dispositivo
tecnopolitico, el ser abierto, reusable, estar basado en informacion libre, vinculado
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con los territorios y el proponer un proceso de comunicacién transformador en
términos sociales, es posible afirmar que el uso del videojuego como dispositivo
tecnopolitico tiende a la creacién de procomin digital.

Queda abierto a futuras investigaciones el determinar las cualidades y los méto-
dos de este tipo propio de objeto digital y sus repercusiones a nivel de comunica-
cién politica y transformacién social.

Notas

[1] Community Planlt (2010-2017) desarrollado por Engagement Lab en el Emerson College. Dis-
ponible en http://communityplanit.org

[2] https://www.creditsesame.com/

[3] Boletin Oficial de la Provincia de Barcelona. Resoluciéon del 8 de marzo de 2017, del Instituto
Municipal de Cultura de Barcelona, por la que se declaran los ganadores del premio Repte
Canodrom. Disponible en <http://goo.gl/LCNafg>.

[4] Consultable en la pagina <goo.gl/a8bR4X>.
[5] Juego de Team Admiral Dolphin disponible en https://goo.gl/QRK{ER.

[6] Con turistificacién se entiende el proceso de transformar en aptos para el turista un entorno
urbano, afiadiendo adornos superficiales, a expensas de la autenticidad y con el resultado de
la expulsién de la ciudadania original de las zonas urbanas interesadas.
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