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Resumen: La informaética en la Republica Argentina forma parte de uno de los
sectores mas dindmicos de la economia. Tiene una historia rica y densa, sin
embargo, aun con escaso analisis histérico-social. En la ponencia se presentan
los primeros avances de dos proyectos en curso que tienen por objeto el disefio
y construccién de un arcade, como dispositivo pedagégico, orientado a las ricas
historias de los videojuegos en la ciudad de Mar del Plata entre las décadas del
‘70 y ‘90. ¢;Como deberia disefilarse un arcade para ensefiar historia? ;Qué
deberia incluir? En la ponencia se describen, al menos, cuatro componentes del
Arcade MDQ: la recuperacién de un arcade, la utilizacién del emulador MAME
para “correr” algunas ROM, la inclusién de la imagen ROM de TrucoTron y del
plugin RENE (para su monitoreo) y, finalmente, la inclusién de obras
intelectuales audiovisuales sobre las historias de los videojuegos y la
informatica en la ciudad.

Palabras clave: Informatica argentina, industria de videojuegos, arcade, Mar
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[1] Introduccion: historia de la informatica en Argentina y en Mar
del Plata

La informética en la Reptiblica Argentina forma parte de uno de los sectores
mas dinamicos de la economia. Tiene una historia rica y densa, sin embargo, ain con
escaso andlisis histérico-social®. Algo de ello ocurre con la informatica en la ciudad de

(1) La ponencia se desarrollé gracias al apoyo del Consejo Nacional de Investigaciones
Cientificas y Técnicas (CONICET), la Universidad Nacional de Mar del Plata (UNMdP), la
Secretaria de Politicas Universitarias (SPU), la Sociedad Argentina de Informatica (SADIO) y
Bienes Comunes A. C. La investigacion se desarrolla dentro del Instituto de Humanidades y
Ciencias Sociales (INHUS / CONICET - UNMAdP) y el Grupo de Investigacién ‘Ciencia,
Tecnologia, Universidad y Sociedad’ (CITEUS), OCA 347/05, Facultad de Humanidades,
UNMAP.

(2) Es necesario destacar, entre otros, los estudios clasicos de Azpiazu, D., Basualdo, E. y
Nochteff, H. (1990) [1] para profundizar la dimensién econémica y social de los estudios
histéricos sobre produccién nacional y el complejo electrénico (donde se inscribié la
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Mar del Plata y, especificamente, a pesar de su relevancia, con las historias vinculadas
a las maquinas de videojuegos arcade® entre las décadas del ‘70 y de ‘90. A partir de
los diferentes proyectos (investigacion, vinculacién, extensién y comunicacién
publica de la ciencia) realizados (y en ejecucion) sobre la informéatica en Argentina y
América Latina, desde del Grupo de CITEUS y desde el INHUS*, fue posible advertir
una vacancia temdtica respecto de la historia de la informética con anclaje en la
ciudad. En esta ponencia se presentan avances en ese sentido.

Un répido relevamiento por las historias de la industria local de los
videojuegos arcade permitié observar complejos procesos de adecuacién socio-
técnica, re-configuraciones, reciclajes, sustituciones de software/hardware o procesos
de copia sobre obras intelectuales. En este periodo se destacaron empresas como
SACOA (Playland, GreenPlay, entre otras) que fueron parte del turismo local y de la
iconica imagen marplatense de la “ciudad feliz”. A partir de este primer diagndstico se
realizaron una serie de intercambios con los actores locales del sector (asociaciones
productivas, docentes y autoridades de las escuelas técnicas que cuentan con
especializaciones en informaética y electrénica para sus estudiantes) a fin de organizar
actividades conjuntas. De estos intercambios surgieron varias actividades, ciclos de
charlas y dos proyectos que, actualmente en ejecucion, permiten avanzar desde la
UNMUGAP sobre las historias de la informética argentina y, en particular, sobre los
Arcades en la ciudad de Mar del Plata.

Especificamente, el primero de los proyectos en ejecucion es de extension
universitaria y lleva por titulo “Tecno-Historia MDQ” (OCS 1678/21): se plantea
realizar colaborativamente una muestra histérica-museografica de informatica en la
ciudad. El segundo de los proyectos, y articulado al primero, se dedica a la
comunicaciéon publica de la ciencia y Illevé por titulo “Arcades MDQ”
(RR450321/21): tiene por objeto reconstruir un arcade para producir y proyectar
videos sobre estas historias locales de videojuegos. Ambos proyectos se orientan al

informatica en los ‘80) y, sobre todo, la produccién de Ratl Carnota, Jorge Aguirre y Rodriguez
Leal (Aguirre y Carnota, 2009; Rodriguez Leal y Carnota, 2015) [2], [3]. Un relevamiento
inicial de las fuentes de la historia de la informatica en la Reptiblica Argentina permite observar
un escenario caracterizado por [a] la fragmentacion de los registros, las memorias y los
patrimonios de la informdtica nacional, [b] la diversidad de estos registros y, sobre todo, por [c]
serias discontinuidades e interrupciones en su produccién (Vercelli y Bianculli, 2020) [4].

(3) Méaquinas ubicadas en lugares comerciales que sélo podian usarse insertando una moneda.
Se las llamaba comunmente “maquinas recreativas”, “juegos electrénicos”, o maquinas del
SACOA (local comercial de Mar del Plata) y, tiempo después, también pasaron a llamarse
“fichines” (por el uso de fichas o monedas). Para consultar al respecto de trabajos que versan
acerca de los videos juegos ver Tost, G. y Boira, O. (2015) [5] y Kent, S. (2001) [6].

(4) Hace varios afios que las y los investigadores del ‘Grupo de Investigacién CITEUS’
(Ciencia, Tecnologia, Universidad y Sociedad: https://www.citeus.org/) y del Instituto de
Humanidades y Ciencias Sociales (INHUS - CONICET / UNMAP: https://inhus.conicet.gov.ar/)
venimos trabajando, desde diferentes perspectivas analiticas, sobre las historias de la
informaética en la Republica Argentina (desde la década del 50 hasta la actualidad). Al respecto,
sobre estas tematicas, hemos ganado experiencia académica y venimos desarrollando
seminarios y cursos de grado y posgrado, proyectos de investigacién, vinculacion tecnolégica,
extensién universitaria y comunicacién publica de la ciencia.
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disefio y la construccién de un arcade como dispositivo pedagégico y orientado a la
enseflanza de la historia de la informatica, la sensibilizacién tecnolégica y la
preservacion patrimonial. La ponencia forma parte de una investigacién mayor donde
estas historias se nutren, articulan y problematizan junto a la construccién de
archivos, repositorios, bibliotecas y museos de la informatica a nivel local, nacional y
regional.

[2] La (re)construccion de arcades como dispositivos pedagogicos

La idea de recuperar y reconstruir un arcade no es nueva. Existen numerosas
paginas web, de comercio electrénico o de grupos en redes sociales que ofrecen
arcades (recuperados o nuevos) para entretenimiento, ocio, coleccionismo, etc. Sin
embargo, en el curso de esta investigacién fue posible advertir la reconstrucciéon de
arcades con fines educativos, recreativos y de preservacioén patrimonial / cultural en,
al menos, dos Universidades Nacionales de la Reptblica Argentina.

[a] Universidad Nacional de Rafaela (UNRaf): en esta universidad se
encuentran los arcades desarrollados y adquiridos por la Licenciatura en Produccion
de Videojuegos y Entretenimiento Digital. El primero de los arcades fue construido
desde la direccion de la carrera con el objetivo central de servir de repositorio /
biblioteca / archivo de todos los videojuegos (arcade y posteriores). Por ello, el
Arcade UNRaf, y otros adquiridos posteriormente, se ubicaron estratégicamente en
los pasillos de la carrera para que cualquiera de las y los estudiantes puedan usarlo,
buscar juegos y experimentar con ellos. Incluso, se disefi6 un arcade especial para que
el publico usuario (en veredas y plazas publicas) pueda testear videojuegos de
produccién académica local. Asi, en 2018 se realizaron las arcade game jam,
improvisaciones de videojuegos, orientadas a desarrollar, testear, probar, criticar y
votar estos desarrollos®.

[b] Museo de Informética de la Unidad Académica Rio Gallegos de la
Universidad Nacional de la Patagonia Austral (UNPA): este arcade fue desarrollado
en el afio 2016 en el marco de las actividades del Museo. Este espacio tiene como
objetivo salvaguardar los objetos, documentos y testimonios sobre la historia de la
computacion de la regién sur del pais. El arcade nacié como proyecto de extension y
vinculacién (Acuerdo 372, 2017) [9] y fue desarrollado colaborativamente con las y
los alumnas/os de las carreras de Analista y Licenciatura en Sistemas, también se
ofrecié (junto a otras charlas) para la realizacion de un “campeonato de video-juegos
retro”. El Arcade UNPA buscé “volver a la vida artefactos” (arcades y otras

(5) Se trataron de dos jornadas completas de de 12 horas cada una (martes y miércoles) en la
misma UNRaf donde las y los estudiantes tuvieron que trabajar los videojuegos bajo la
consigna “palanca bot6n” (Lomanto, 2018) [7]. Las games jam también se desarrollaron en
2019 (Next TV Rafaela, 2019) [8].

(6) Segun se expresa en la experiencia documentada en el mismo Museo, “... El 25 y 26 de
octubre de 2016, en el marco de las XIII Jornadas de Informdtica de la UNPA se llevé a cabo

3
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computadoras hogarefias) para generar diversion, aprendizajes y participacién’. Este
arcade, y las instalaciones del museo, estan sirviendo a estudiantes y docentes para el
desarrollo de sus actividades de docencia e investigacion.

Las experiencias relevadas permitieron avanzar en el disefio y la
construccion de una instalacién artefactual que estuviera, esta vez, orientada a las
historias de la informatica en la Argentina. ;Era posible imaginar y proyectar el
disefio de arcades a partir de las actividades de investigacion que se venian
desarrollando en los grupos de investigacién de la UNMdP? Al respecto, se proyect6
una instalacion artefactual sobre videojuegos arcade orientada a poder contar algunas
historias de la informatica en la Reptiblica Argentina y, especialmente, sobre la rica e
invisibilizada historia de la informatica en la ciudad de Mar del Plata. Por ello, desde
el inicio, el “Arcade MDQ” se pens6 como un artefacto de investigacién Yy,
principalmente, como un dispositivo pedagégico: artefactos puestos en valor para
reinventar sentidos didacticos y pedagogicos junto a docentes, estudiantes e
investigadores en el marco de la extensién universitaria (Bianculli, 2019) [10].

Los proyectos de extensiéon y de comunicacién publica de la ciencia se
orientaron, entonces, a producir colaborativamente una instalaciéon histérica —
museografica (un arcade) abocada a la historia de la informadtica articulando el trabajo
de estudiantes, docentes e investigadores de la UNMAP, la comunidad educativa de la
‘Escuela de Ensefianza Secundaria Técnica Numero 3’ (EEST N°3) y la ‘Asociacién
TIC de Mar del Plata’ (ATICMA). Se busca que las muestras artefactuales que puedan
emerger de estos proyectos se vuelvan itinerantes y que también las instalaciones
vinculadas al “Arcade MDQ” se puedan presentar en diferentes espacios publicos y
privados, sin fines de lucro, redundando ello en mayores visualizaciones de los videos
sobre las historias tecnolégicas nacionales y locales. En esta fase inicial, se proyecta
que la instalacién contenga, al menos, cuatro elementos clave:

la inauguracion de la Muestra del museo, seguida del primer campeonato de videos juego retro
de la Patagonia Austral. La seleccion de equipos a utilizar en el campeonato de videos juegos
fue la siguiente: una Commodore 64 para jugar al Ms. Pac-Man, de 1981, una Atari XE donde
se jugaria al juego Bug Hunt, de 1987 y un drcade original que fue acondicionado para
albergar una PC ejecutando un emulador de juegos, para presentar el cldsico de peleas
Double Dragon, de 1987. También en la muestra se seleccionaron para su exhibicién las
siguientes Home computers: Atari CX 2600, Atari 800 XL, Atari 130XE, Comodore 64C, Texas
Instruments TI-99/4A. Para ello se investigé con los alumnos y se realizaron carteles
ilustrativos para cada equipo donde se muestran las caracteristicas principales de cada uno”
(Hallar, et. Al., 2016) [11].

(7) El desarrollo de actividades lidicas (tanto académicas como de mero ocio) en el Museo de
la Informaética es otro de los puntos sensibles de estos proyectos. Se busca que las y los
estudiantes sientan el campus universitario como un espacio donde compartir experiencias mas
alla de sus obligaciones como estudiantes. Al respecto, se plantean dos objetivos: a) generar
actividades que permitan que las y los estudiantes generen vinculos entre si que les permita
trascender estas actividades extras para generar grupos de estudio y sobrellevar mejor el
cursado de las asignaturas; y b) generar actividades que hagan que las y los estudiantes pasen
mas tiempo en el Campus para que el ambito fisico promueva su dedicacién al estudio (Hallar,
et. Al, 2016) [11].
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[a] la reconstruccion (o la recuperacién) de un arcade retro que estéticamente
pueda ser considerado de los ‘80, atendiendo al disefio de las marquesinas y
a la presencia de trabajo nacional y local);

[b] el reciclaje de una computadora, con un sistema operativo GNU/Linux,
donde se pueda instalar el emulador MAME (ver préximo apartado) para
“correr” algunas ROM de los clasicos arcades de los 80 y 90;

[c] se incluira en el arcade la imagen ROM recuperada del juego argentino
TrucoTron (ver el punto 4) y se lo analizara desde la perspectiva y con las
herramientas de la arqueologia computacional;

[d] la produccién de videos con las historias y testimonios de la informatica
de Mar del Plata incluyendo, en particular, las historias de los videojuegos
arcades y su fuerte presencia y expansion en la industria del entretenimiento
de la década de los ‘80.

[3] El proyecto MAME: fines de preservacion y educacion

Los emuladores se han convertido en una pieza fundamental para la
preservacion del software en general y de los videojuegos en particular. El Proyecto
MAME (Méaquina de Emulacién Multiple de Arcades - Multiple Arcade Machine
Emulator) es, claramente, uno de los pioneros y lideres en este tipo de preservacién a
nivel mundial. El proyecto fue iniciado en 1997 por el programador Nicola Salmoria
y tiene fines tanto educativos como de preservacién patrimonial. Su objetivo central
es preservar el software involucrado en diferentes artefactos tecnolégicos como
computadoras, videojuegos arcades (fueron los iniciales), consolas de videojuegos,
computadoras de ajedrez y hasta viejas calculadoras. Se define como un marco de
emulacién multipropdsito que permite replicar hardware en computadoras hogarefias
y otros dispositivos. MAME fue escrito en el lenguaje C++, funciona en diferentes
sistemas operativos (Windows, Linux, MacOS, FreeBSD), y se caracteriza por su
estructura modular donde cada componente de hardware es emulado por medio de un
driver especifico que permite combinarlos® (MAME Documentation, 2021) [12].

En la actualidad MAME emula cerca de 32000 sistemas individuales
desarrollados dentro del tltimo medio siglo (MAME Documentation, 2021) [12]. El
proyecto fue construido a través del aporte de cientos de desarrolladores que, desde

(8) Segun Del Dago (2020) [13] “El cédigo fuente de cada driver constituye un documento que,
empleando un lenguaje formal (el lenguaje de programacién C++), describe de manera
precisa la arquitectura de cada mdquina emulada. El cédigo fuente obtenido para cada driver
es producto de diversos trabajos de ingenieria inversa realizados, generalmente, sobre los
equipos y dispositivos fisicos”.
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sus inicios, fueron licenciando su produccién colaborativa bajo la idea del cédigo
abierto: permitiendo compartir el cédigo fuente aunque sin usos comerciales. Esa
forma de licenciamiento no era compatible con las licencias General Public License —
Free Software Foundation (GPL-FSF) y las versiones de Open Source Initiative
(OSI). Sin embargo, a partir de 2016 el proyecto MAME (en su versién 0.172) pas6 a
licenciar su cédigo fuente bajo la licencia GPLv2. En la actualidad, MAME es
gratuito, tiene su marca registrada® y su codigo fuente es libre: puesto que el proyecto
como un todo es distribuido bajo GNU General Public License versién 2 (GPL 2.0 o
posterior), aunque mucho del cédigo (incluyendo codigo funcional) también esta
disponible bajo la licencia 3-clausula BSD (BSD-3-clause).

Un punto clave sobre MAME (y otros emuladores) es poder diferenciar la
obra intelectual emulador MAME de las obras intelectuales que se pueden “correr en”
o “ejecutar” a través de ellos. En los arcades el soporte fisico de los videojuegos eran
los mismos chip del motherboard o “ROM” (Read-Only Memory — Memoria Solo-
Lectura). De alli que recuperar una “imagen ROM” para ejecutar en un emulador
significa obtener una copia de todos los datos que se encuentran en ese soporte chip.
Es decir, todas las imagenes que se pueden recuperar de las ROM, los CD o discos
rigidos tiene proteccion de copyright / derecho de autor. El proyecto MAME, asi lo
expresan sus desarrolladores, a pesar de sus tensiones con las regulaciones de las
copias, no podria considerare un proyecto orientado a la infraccién masiva del
copyright / derecho de autor (MAME Documentation, 2021)*° [12]. De alli, también,
la relevancia de los fines educativos, de investigacién y de preservacién de la cultura
digital que tiene MAME.

[4] TrucoTron, arqueologia computacional y otras formas de contar
historias

El Arcade MDQ, ademas de otras imagenes ROM, también proyecta incluir
uno de los pocos videojuegos arcade de produccién nacional. Puntualmente, una
verdadera rareza, se trata de “TrucoTron”, un videojuego arcade creado por la
empresa “PlayTronic” / Ricardo Gayoso y Gustavo Abella (Rondéan 2017 [14]; Del
Dago, 2020 [13]) que permite jugar al “truco” con una computadora. El juego fue
pensado para un publico adulto y, si bien estuvo activo en las salas comerciales recién
por la década del 90, es complejo saber cudl es su datacién inicial (Del Dago, 2020)
[13]. En realidad, su estética (disefio grafico) hace suponer que la obra intelectual
podria haber sido desarrollada en los tempranos ‘80. Teniendo en cuenta que estos

(9) En relacion a la marca registrada MAME, la misma se encuentra registrada en los EE.UU. a
nombre de Ember Gregory. Més informacién en https:/trademarks.justia.com/785/78/mame-
78578919.html

(10) Como tal, quiénes participan en el proyecto MAME rechazan y estdn en contra de quienes

“venden”, “generan publicidad” o “copian ilegalmente” estas obras intelectuales contenidas en
ROM, CD, discos rigidos u otros soportes.
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juegos en las décadas del 80 y el 90 eran un negocio, y parte de ese negocio era que
los jugadores compraran mas fichas para volver al jugar, ¢es posible suponer que la
computadora tenia un juego justo o es posible que estuviera programada para hacer
trampa?

Esta es una de las preguntas que Gustavo del Dago realiz6 a partir del
estudio de la imagen ROM del TrucoTron. Ahora bien, en caso que “la maquina” haga
trampa para favorecer un modelo de negocio, ¢es posible auditar su cédigo para
comprobarlo? El andlisis a través de la arqueologia computacional permite analizar
algunos aspectos de la historia y el funcionamiento del videojuego. Puntualmente,
tomando al cédigo binario del programa como objeto de anélisis de la arqueologia
computacional, mediante un proceso de desensamblado es posible lograr reescribir el
codigo fuente del programa (Del Dago, 2020) [13]. Asi, alcanzando una nueva versién
del cédigo fuente, se puede generar el mismo coédigo binario que se encuentra en las
memorias de la maquina. En otras palabras, el cédigo fuente que se ha obtenido y
sobre el que se realiza el estudio del programa es una nueva forma de representacién
del cédigo contenido en la ROM (Del Dago, 2020) [13].

El andlisis del c6digo desensamblado permitié observar que TrucoTron
empleaba (y atin emplea), como uno de los criterios para determinar sus jugadas, la
informacién sobre las cartas en poder del “jugador humano”. Especificamente, la
légica que se ha analizado de manera completa corresponde a la fase inicial de las
partidas denominado “el envido” (o, en a jerga, “los tantos”). Expresa del Dago que
“El 50 % de las veces el programa decide su jugada de manera ilicita, una forma de
hacer trampa. El otro 50 % de las veces emplea una serie de criterios basados en
informacién licita (las cartas propias). La rutina encargada de determinar las
jugadas, cuando opera sin consultar los naipes en poder del jugador, aplica
condiciones sobre valores obtenidos de manera pseudoaleatoria y, en consecuencia,
es menos previsible”.

La propuesta entonces para la construccién del Arcade MDQ es incluir tanto
la ROM de TrucoTron (por ser uno de los pocos juegos de produccion nacional) como
también un plugin llamado RENE orientado al monitoreo de las ROM que corren en
MAME. RENE, en homenaje a René Lavand!, permite monitorear cual es la
actividad que realiza la reconstruccién de la imagen de la ROM de TrucoTron: se
busca que el monitoreo permita identificar y observar (al momento de jugar una
partida de truco) cudles son las decisiones que el juego toma para escoger y repartir
las cartas del mazo. En este sentido, el Arcade MDQ busca que quienes accedan a
jugar una partida también puedan observar su funcionamiento interno y las decisiones
que fueron embebidas a través del cddigo de programacién. Estas herramientas tienen
una clara motivacién analitica y pedagdgica. Permiten que la emulacién via MAME —
RENE favorezca el aprendizaje y la investigacion.

(11) Héctor René Lavandera (1928 - 2015) fue un ilusionista argentino que hacia magia con
cartas y tenia la particularidad de hacelo sélo con su mano izquierda. Fue famoso por su frase
“Mads lento no se puede” o “No se puede hacer mds lento”.

50JAIIO - SAHTI - ISSN: 2683-8974 - Pagina 67



SAHTI, Simposio Argentino de Historia, Tecnologias e Informéatica

[5] Reflexiones finales y préoximos pasos en la construccion del
Arcade MDQ

La historia de los videojuegos en Mar del Plata es un camino posible para
ingresar a las historias de la informatica articulando las historias locales y los
abordajes socio-técnicos [15]. El disefio y construccién de un arcade como dispositivo
pedagdgico y de comunicacién publica es un gran desafio. En ningln caso son
triviales la decisiones sobre qué incluir y cémo hacerlo. Estas son, en varios sentidos,
parte de los procesos que constituyen las historias de las informética nacional. En el
estado actual del Arcade MDQ es necesario tener en cuenta al menos cuatro puntos
relacionados con las historias de la informatica nacional y, en particular, de la ciudad
de Mar del Plata: [1] la recuperacién de un arcade o la reconstrucciéon de uno (al
menos la carcasa exterior) busca desde la estética transmitir una de las imagenes de la
ciudad de Mar del Plata en los ochenta y noventa; [2] la utilizacién del emulador
MAME para recuperar y “correr” algunas ROM busca que el ptiblico pueda volver a
experimentar o conocer algunos de los clasicos arcades de los ‘80 y ‘90; [3] la
inclusién de la imagen ROM recuperada de TrucoTron busca que el arcade pueda
mostrar un desarrollo nacional y, a su vez, permita analizar, via el plugin RENE, su
software y cudles fueron las decisiones (mas o menos éticas y vinculadas a un modelo
de negocio); finalmente, [4] el Arcade MDQ también va a incluir obras intelectuales
audiovisuales sobre las historias de los videojuegos en la ciudad y los testimonios de
referentes de la informatica local.
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