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Resumen

El articulo examina cémo la légica del juego y la acumulacién de ca-
pital se entrelazan a través de tecnologias de vigilancia digital, crean-
do el fenédmeno de vigilancia ludocapitalista. Este concepto describe
la relacion entre la légica del juego y la acumulacidn de capital media-
da por la omnipresente vigilancia digital. Por otro lado, se realiza una
aproximacion a la geopolitica de la transformacién energética desta-
cando la concentracidn geografica de la produccidon de metales criti-
cos, como el litio y el cobalto, esenciales para la industria tecnoldgica.

En el dmbito de los videojuegos, se observa la importancia de la
telemetria como recurso de recopilacion de datos del usuario para
optimizar la experiencia del jugador y personalizar contenido. En la
sociedad contemporanea, los mecanismos inspirados en el juego han
penetrado diversas esferas de la vida cotidiana, desde el consumo
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hasta el dmbito laboral. La opacidad de la vigilancia algoritmica difi-
culta que los individuos ejerzan control sobre sus datos, creando una
asimetria de poder entre los vigilantes y los vigilados. En el ambito
de los videojuegos, la telemetria permite la recopilacion de datos del
usuario para optimizar la experiencia del jugador y personalizar con-
tenido.

Se aborda el concepto de ludocapitalismo digital que hace referen-
cia a la incorporacion de la logica del juego en el funcionamiento del
capitalismo contempordneo, especialmente en la tecnocultura. Por
ultimo, se realiza una aproximacion a la idea de gobernanza ludica,
propuesta por Euridice Cabafies, que busca recuperar el control sobre
el juego y la gestidon de datos promoviendo la participacion ciudada-
na activa. Se concluye sefialando la necesidad de explorar los impac-
tos sociales a largo plazo de la vigilancia ludocapitalista y desarrollar
marcos regulatorios efectivos para proteger los derechos de los indi-
viduos. También se enfatiza la importancia de promover la alfabeti-
zacion digital y la conciencia sostenible del usuario para comprender
criticamente las dinamicas de estas tecnologias.

Palabras clave: Ludocapitalismo; telemetria; inteligencia artificial,
videojuegos; gobernanza ludica

Abstract

The article examines how the logic of play and capital accumula-
tion intertwine through digital surveillance technologies, creating the
phenomenon of ludocapitalist surveillance. This concept describes
the relationship between the logic of play and capital accumulation
mediated by ubiquitous digital surveillance. Additionally, it approa-
ches the geopolitics of energy transformation, highlighting the geo-
graphical concentration of the production of critical metals, such as
lithium and cobalt, which are essential for the technology industry.

In the realm of video games, the importance of telemetry as a re-
source for collecting user data to optimize the player experience and
personalize content is observed. In contemporary society, game-ins-
pired mechanisms have penetrated various spheres of everyday
life, from consumption to the workplace. The opacity of algorithmic
surveillance makes it difficult for individuals to exercise control over
their data, creating a power asymmetry between the watchers and
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the watched. In the realm of video games, telemetry allows the co-
llection of user data to optimize the player experience and persona-
lize content.

The concept of digital ludocapitalism is addressed, referring to the
incorporation of the logic of play into the functioning of contempo-
rary capitalism, especially in technoculture. Finally, an approach to
the idea of playful governance, proposed by Euridice Cabafies, is
made, which seeks to reclaim control over play and data manage-
ment by promoting active citizen participation. The article concludes
by highlighting the need to explore the long-term social impacts of lu-
docapitalist surveillance and develop effective regulatory framewor-
ks to protect individual rights. It also emphasizes the importance of
promoting digital literacy and sustainable user awareness to critically
understand the dynamics of these technologies.

Keywords: Ludocapitalism; telemetry; artificial intelligence; video
games; playful gobernance

VIGILANCIA HIPERCONECTADA Y GEOPOLITICA

En el panorama contempordneo, se observa una creciente pene-
tracion de mecanismos inspirados en el juego en diversas esferas de
la vida cotidiana, desde el consumo hasta el ambito laboral. Para-
lelamente, las tecnologias de vigilancia digital se han expandido de
manera significativa permeando las interacciones en online y offline.
La convergencia de estas dos tendencias aparentemente dispares ha
dado lugar a un fendmeno emergente que puede denominarse vigi-
lancia ludocapitalista. Este concepto describe la intrincada relaciéon
entre la ldgica del juego y la acumulacion de capital, mediada por la
omnipresente vigilancia digital. Comprender esta confluencia resulta
crucial para analizar las dindmicas de poder, las implicaciones éticas y
los desafios sociopoliticos que caracterizan la era digital.

El ludocapitalismo, caracterizado por la aplicacion de la |6gica del
juego a diversos ambitos de la vida, y la vigilancia, omnipresente a
través de tecnologias digitales, se han convertido en elementos cen-
trales de la sociedad contemporanea. La opacidad de la vigilancia al-
goritmica dificulta que los individuos ejerzan su capacidad de accién
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y control sobre sus datos y la forma en que se utilizan. Esta asimetria
de poder entre los vigilantes y los vigilados es una caracteristica fun-
damental de la vigilancia contemporanea. Si las personas no com-
prenden cédmo los algoritmos procesan sus datos y toman decisiones
sobre ellas, no pueden desafiar o impugnar eficazmente estos pro-
cesos. Esta falta de transparencia socava los principios de equidad y
rendicion de cuentas.

La capacidad de procesar grandes volimenes de datos, denomina-
da Big Data, se ha vuelto crucial en diversas disciplinas cientificas y
académicas. Lo vemos en campos como la meteorologia, gendmica,
fisica, biologia, finanzas y salud, donde se requieren infraestructuras
capaces de manejar grandes volimenes de datos a gran velocidad
con baja latencia y alta flexibilidad. Este contexto nos exige enten-
der el procesamiento de datos como una funcidn considerablemente
mas compleja que simplemente localizar, identificar, comprender y
citar datos. Esto supone un gran avance en campos como por ejemplo
el de la bio medicina (Sowmya y Suneetha, 2017, 246).

La vigilancia digital se ha vuelto omnipresente, podemos encon-
trarla en cualquier dispositivo con el que convivimos en la actualidad.
Gilles Deleuze (1991) sefalaba en su texto, postdata sobre las socie-
dades de control, la manera en la que el marketing habia pasado a
ser el instrumento de control social que hace del ser humano un ser
“endeudado” en lugar de “encerrado”. La invisibilidad del algoritmo
habilita nuestro sistema de “renuncia a la privacidad” llevando nues-
tro deseo a compartir todo tipo de contenido en las redes sociales
(Martin Prada, 2023: 65). Estos principios se ponen en practica a tra-
vés de la gamificacidn en ciudades como Beijing, donde un sistema
de crédito social, conocido como Sesame Credit, va estableciendo la
escala social de los ciudadanos a medida que se desarrolla este cré-
dito (Peirano, 2019).

Los complejos sistemas de registro de informacién biométrica diri-
gidos por inteligencia artificial (1A en adelante) generan nuevos mo-
delos de control mas eficaces y menos perceptibles. En este contexto
es importante resaltar la manera en la que los medios computacio-
nales participan cada vez mas de procesos geoldgicos. Como indica la
profesora Kate Crawford (2023), estos sistemas de IA requieren una
organizacion que va mas alla de la “estructura técnica de modelado
de datos de multiples capas, hardware, servidores y redes”. En este
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sentido, indica la profesora, “la nube es la columna vertebral de la
industria de la IA y esta hecha de rocas, litio en salmuera y petrdleo
crudo (p. 59).

Este avance tecnoldgico supone una “transformacion de la reali-
dad”. En palabras del filésofo Franco “Bifo” Berardi (2017), este nuevo
estado requiere una nueva “metodologia del pensamiento” acorde
a los nuevos modelos que han sido implementados por los medios
digitales. El fildsofo destaca la importancia que tiene para el sistema
la creacién de un entorno digital en la que cada individuo esté conec-
tado atendiendo a un “estandar de compatibilidad”. De esta manera,
en esta red habra ciertos elementos que no podrdn conectarse con
otros. Para conseguir que puedan acceder al flujo digital “debemos
proveerlos de herramientas” que les permita el acceso (pag. 32).
Como afirma Berardi, “las masas y las multitudes se hallan envueltas
en cadenas de comportamiento automatico, impulsadas por disposi-
tivos tecno linglisticos” (pag. 36). Este hecho hace que nuestra con-
cepcidn tradicional de lo real se vea modificada.

En la denominada “cuarta revolucién industrial” muchos de los
avances tecnoldgicos actuales no estan adecuadamente contem-
plados en el marco regulatorio vigente y podrian incluso alterar el
contrato social que los gobiernos han establecido con sus ciudada-
nos. Los gobiernos y las agencias reguladoras necesitan colaborar
estrechamente con las empresas y la sociedad civil para dar forma
a las transformaciones globales, regionales e industriales necesarias
(Schwab, 2016: 68). A través de los Mapas de Transformacion (figu-
ra 1) elaborados por el World Economic Forum y co-comisariada con
universidades lideres y organizaciones internacionales, podemos ex-
plorar y dar sentido a las conexiones entre diferentes economias, in-
dustrias y problemas globales.

La observacién de los diferentes mapas de transformacion nos lle-
va a entender que la produccidon de metales criticos estd altamen-
te concentrada geograficamente. En este sentido, China domina la
extraccion y procesamiento de elementos de tierras raras, lo que le
otorga una influencia significativa en las cadenas de suministro glo-
bales. La Republica Democratica del Congo (RDC) es un productor
clave de coltan, un mineral cuya explotacién ha estado vinculada a
conflictos en la region. El “Tridngulo del Litio”, que abarca Austra-
lia, Argentina, Bolivia y Chile, alberga una gran parte de las reservas
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Figura 1. Mapa de transformacion de la mineria de metales y
la implicacién geopolitica. Fuente: https://intelligence.weforum.org/discover

mundiales de litio, esencial para las baterias de vehiculos eléctricos
y otros dispositivos. Otros metales como el oro, la plata, el platino y
el paladio se extraen en diversos paises, incluyendo China, Australia,
Rusia, Estados Unidos, Canadd, México y Peru, aunque la produccion
de cada metal puede tener sus propias particularidades geograficas
(Barrero, 27 de agosto, 2023).

Entender la geopolitica de la transformacién energética y los mate-
riales criticos es crucial para comprender la industria de la tecnologia.
Esta depende en gran medida de materiales criticos como el litio y el
cobalto, necesarios para la fabricacion de dispositivos electrénicos.
La disponibilidad y el acceso a estos materiales pueden verse afecta-
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dos por factores geopoliticos, como conflictos, politicas comerciales
y relaciones internacionales, lo que impacta en la produccién y los
costos en la industria tecnoldgica. Ademas, conocer las tendencias
y desafios en la transformacién energética permite a las empresas
tecnoldgicas innovar en el desarrollo de tecnologias mas sostenibles
y eficientes, reduciendo su huella ambiental. Comprender la geopo-
litica también ayuda a las empresas a diversificar sus fuentes de ma-
teriales criticos, reduciendo la dependencia de regiones especificas
y mitigando riesgos asociados. Por ultimo, las politicas energéticas y
ambientales pueden influir en la industria tecnoldgica, desde la pro-
duccién hasta el reciclaje de dispositivos, ademas, permiten estar al
tanto de estos cambios a las empresas, y adaptarse y cumplir con las
regulaciones.

VIDEOJUEGOS, TELEMETRIA Y LUDOCAPITALISMO DIGITAL

Los videojuegos nos acompafian desde hace mds de medio siglo
desde el lanzamiento de OXO en 1952, desarrollado por Alexander
Shafter (Sandy) Douglas (Pérez Latorre, 2013: 140) y considerado el
primer videojuego de la historia. La evolucién de estos sistemas se
suma a los mecanismos de recopilacién de datos. Como sabemos,
esto es una practica fundamental para los nuevos mercados que uti-
lizan los procesos de data mining para la recoleccion de informacién
del usuario. El objetivo general de este proceso consiste en extraer in-
formacion de un conjunto de datos y transformarla en una estructura
comprensible para su uso posterior. Esto genera un flujo complejo
gue incluye varias etapas como son: analisis de datos en bruto sin
aplicar filtros; evaluar la eficiencia de los algoritmos utilizados para
procesar los datos y resolver problemas computacionales; refinar
este analisis mediante técnicas de posprocesamiento, como puede
ser la limpieza de datos, eliminacién de “ruido” y la aplicacion de al-
goritmos adicionales para obtener resultados mas precisos; visualiza-
cién/sonificacién de los datos para comprender mejor la informacion
e identificar patrones o tendencias; por ultimo, la actualizacién en
vivo permite una interpretacién inmediata de los cambios proporcio-
nando informacién dinamica y continua (Maimon y Rokach, 2010).

Convivimos con innumerables tecnologias de generacién y reco-
pilacion de datos a través de sensores, dispositivos moviles, redes
sociales o GPS. Segun el profesor Peter Hannay, se trata de “una ex-
tension de lo que solia ser la publicidad en la televisién” que rastrea
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continuamente nuestros intereses (Nichols, 4 de junio de 2018). Al-
gunos de estos mecanismos estan pensados para generar cada vez
mayor dependencia y adiccidn. La interpretacion de estos datos per-
mite detectar patrones que pueden ser influyentes en areas como
el comportamiento, consumo, voto o inversiones, por ejemplo. Estos
datos pueden suponer una fuente de riqueza, una herramienta para
la vigilancia masiva, o una oportunidad para mejorar la transparencia
y la participacién democratica (CCCB, 2014-2015).

En el dmbito de los videojuegos, uno de los factores clave para rea-
lizar data mining es la telemetria. Este proceso consiste en la transmi-
sién de datos desde el cliente hacia el servidor con el fin de generar
una base de datos persistente que puedan ser analizados (Calderdn
Pérez, 2022). Este enfoque basado en el andlisis puede resultar muy
eficaz para el estudio de fendmenos que ocurren en entornos vir-
tuales, como pueden ser los estereotipos derivados del contraste de
identidades de género entre jugadores y sus avatares (Lim y Harrell,
2015: 1179). Tomando la terminologia empleada por Deleuze y Guat-
tari, la telemetria en videojuegos es una manifestacién clara de cémo
los flujos de cédigo y la tecnologia pueden generar un valor adicional,
o plusvalia maquinica, que no depende directamente de la ciencia y
la técnica, sino de las inversiones y el uso del capital. Esta se suma a
la plusvalia generada por el trabajo del ser humano para formar el
conjunto de la plusvalia de flujo caracteristico del sistema capitalista
(Deleuze y Guattari, 1973: 242). Ambos tipos de plusvalia estan im-
pulsados por el capital.

La practica definida en el parrafo anterior permite a las empresas
de videojuegos optimizar la experiencia del jugador, personalizar con-
tenido y aumentar la rentabilidad del mercado. En el contexto de los
MMOs (Massively Multiplayer Online), la telemetria juega un papel
crucial en la mejora de la experiencia del jugador y en la optimiza-
cion o investigacién del rendimiento del juego. Estos datos también
permiten a los desarrolladores entender las preferencias y habitos
de los jugadores facilitando la creacién de estrategias de marketing
mas efectivas y modelos de monetizacion adaptados a las necesida-
des de los jugadores. El MMO es un tipo de videojuego en el que un
gran numero de jugadores pueden interactuar entre si en un mundo
virtual compartido. Este formato nos ofrece la posibilidad de “juego
productivo”. Permite a los jugadores explorar, completar misiones,
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luchar contra enemigos, y colaborar o competir con otros jugadores
en tiempo real. Ejemplos populares de MMOs incluyen World of War-
craft, Final Fantasy X1V, y Guild Wars 2.

El periodista Julian Dibbell y autor del libro, Play money: Or, how
I quit my day job and made millions trading virtual loot, sugiere que
estamos entrando en una era de ludocapitalismo, una nueva revolu-
cion industrial impulsada por el juego. Dibbel narra en este libro su
inmersién obsesiva en el sistema econdmico del videojuego titulado,
Ultima Onlinel (https://uo.com/), incluyendo sus éxitos, fracasos y
manipulaciones del mercado de oro. A medida que se involucra mas
en sus actividades econdmicas, pierde interés en los aspectos socia-
les y comunitarios del juego, asi como en las misiones y la artesania.
Su enfoque se centra exclusivamente en el dinero (Dibbel, 2007). El
término ludocapitalismo surge de la fusién de dos conceptos funda-
mentales: ludus, vocablo latino que alude al juego o la actividad Iudi-
ca, y capitalismo, el sistema econdmico y social basado en la propie-
dad privada de los medios de produccién y la acumulacidn de capital.
En su esencia, el ludocapitalismo se define como la incorporacién de
la l6gica y las mecanicas del juego en el funcionamiento del capitalis-
mo contemporaneo, especialmente en el ambito de la tecnocultura.

Esta integracion convierte el juego en un elemento central en la
organizacion social y en la forma en que se conciben las actividades
humanas, llegando incluso a desafiar la primacia tradicional del tra-
bajo como eje racional del capitalismo. Como sefiala el profesor Juan
Escourido (2021), Dibbel acuiia el sintagma ludocapitalismo digital
“para explicar cémo el paso de la materialidad a la inmaterialidad de
la produccion dota al capitalismo cognitivo de los rasgos familiares
del juego” (pag. 127). De esta manera describe cdmo los entornos de
trabajo se estructuran como espacios de ocio para acumular capital
generado por una nueva clase creativa que debe ver el trabajo como
una pasioén. Su destino es producir mercancias con apariencia de jue-
go destinadas al trabajo y a la extraccién de valor social y cultural de
los consumidores. Segun Dibbel, se concibe al trabajador como un
jugador de equipo, un teamplayer (pag. 127).

Ademas de generar informes relacionados con nuestros intereses
y comportamientos, los datos recopilados mediante procesos de te-

t Juego de rol MMO de mundo abierto, inmersivo y en expansion. https://uo.com/
what-is-uo/
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lemetria permiten analizar fendmenos que se producen en entornos
virtuales. Algunos estudios en este sentido revelan informacién con-
creta como pueden ser, por ejemplo, los estereotipos de género entre
los jugadores y sus avatares (Chong-U Lim and D. Fox Harrell, 2015:
1177). Como sefalan los profesores Héctor Puente y Costan Sequei-
ros (2014), el ambito de los videojuegos se erige como un “modelo de
vigilancia imperfecta” en el que el poder se encuentra repartido entre
empresas, disefiadores, jugadores y testers (pag. 391). Se establece
asi una estructura en la que la participacion de todos estos niveles es
fundamental para el desarrollo del producto.

En la actualidad, podemos afirmar que el mundo de los videojue-
gos, y concretamente el de los MMOs, puede definirse como un re-
flejo de la sociedad en general donde es posible experimentar con
nuevos modelos de organizacién politica y social. Los avances en
renderizacion digital y haptica, asi como las tendencias establecidas
por el propio juego, la popularidad de los mundos virtuales y el auge
de los contenidos generados por los usuarios, nos hacen pensar en
la posibilidad que se abre a utilizar este recurso digital como herra-
mienta ideoldgica, de reclutamiento, entrenamiento y planificacién
estratégica (Whitson y Simon, 2014: 311). El uso de métricas en la
industria del videojuego hace hincapié en la vigilancia en el futuro.
La tecnologia de recopilacion y andlisis permite trabajar con volumi-
nosas bases de datos para inferir patrones ocultos y correlaciones en
el comportamiento humano que puedan utilizarse para perfilar a los
sujetos, predecir sus acciones y actuar en consecuencia (Whitson y
Simon, 2014: 313).

Los datos de los usuarios permiten a los editores y desarrolladores
de juegos entender mejor a su publico, personalizar promociones y
adaptar los juegos a las preferencias de los jugadores. Estos datos
también facilitan la monetizacién de los jugadores a través de micro
transacciones y suscripciones. Los juegos modernos se disefian no
solo para recopilar mas datos, sino también para mantener a los juga-
dores comprometidos mediante actualizaciones continuas. Ademas,
los datos generados se utilizan para mejorar los juegos y, en algunos
casos, se venden directamente (Bernevega y Gekker, 2022: 63).

Los videojuegos son sistemas que traducen entradas fisicas, como
el movimiento de la mano o los gestos, en varias salidas eléctricas o
electrdnicas legibles por la maquina. Esto los convierte en medio na-
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tural para el seguimiento con el que grandes editores y desarrolladores
como Epic, EA y Activision capturan datos de los usuarios como reco-
gen en sus acuerdos de licencia (Egliston, 1 de febrero, 2022). Asi, la
gamificacion esta emergiendo como una herramienta para mejorar la
seguridad y la eficiencia operativa, mientras que las tecnologias de vi-
gilancia desempefan un papel cada vez mas crucial en la protecciéon de
activos, la seguridad de los trabajadores y el monitoreo de las operacio-
nes. La gamificacion en este sentido estd empezando a implementarse
en el mundo laboral, no como un recurso disefiado para recompensar
a trabajadores sino como una manera de fomentar la productividad a
medida que el trabajo se hace mas tedioso (Statt, 15 de marzo, 2021).

Si bien el objetivo principal de estos ejemplos no es la vigilancia, las
plataformas digitales que los sustentan pueden recopilar datos de los
usuarios, lo que plantea posibles preocupaciones sobre la privacidad.
Por ejemplo, las plataformas de juegos en linea a menudo rastrean una
amplia gama de datos de los jugadores. La conexidn con la infraestruc-
tura material es evidente, ya que estas iniciativas digitales dependen
de computadoras, infraestructura de internet y software, todos ellos
productos de la mineria de metales y cadenas de suministro globales.

Este escenario de una necesaria soberania digital, la filésofa e in-
vestigadora Euridice Cabares define la “gobernanta Iudica” como una
propuesta para recuperar el control sobre el juego y la gestién de nues-
tros cuerpos, datos y ciudades, plantedndose como una forma de opo-
sicién y resistencia a la “gobernanza algoritmica”. Esto emerge como
un marco analitico crucial para comprender las dindmicas de gober-
nanza contempordaneas en una sociedad crecientemente mediada por
la tecnologia. Cabafies, co-directora de ARSGAMES, una organizacién
pionera en la investigacién del videojuego como herramienta para la
transformacién social, ha dedicado su trabajo a explorar las implica-
ciones sociopoliticas de las tecnologias digitales, particularmente en el
ambito del juego. Su experiencia abarca una amplia gama de proyectos
que vinculan el arte, la pedagogia, la filosofia y la accidn politica a tra-
vés de la cultura del videojuego.

Este principio se centra en la idea de generar juegos en colabora-
cién con las comunidades para abordar problematicas diversas, des-
de la economia circular hasta el cambio climatico, enfatizando la toma
de decisiones colectivas y la consideracion de elementos que tras-
cienden los meros datos. A diferencia de la gobernanza politica tra-
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dicional, que a menudo opera mediante estructuras jerdrquicas y
representativas, y de la emergente gobernanza algoritmica, que se
basa en la toma de decisiones automatizada a partir del analisis de
grandes cantidades de datos, la “gobernanta lddica” busca descen-
tralizar la toma de decisiones y fomentar la participacion ciudadana
activa (Cabaries, 2023).

Este recorrido dibuja un escenario donde nuestra gestién de los
datos tiene un gran valor. Nos adentramos en un paradigma com-
putacional sin precedentes en el que se ponen de manifiesto im-
portantes implicaciones éticas, sociales y politicas de la vigilancia
ludocapitalista. Este incluye diversas preocupaciones sobre la pri-
vacidad, el consentimiento, la manipulacién, la desigualdad social,
la modificacion del comportamiento y el futuro de la gobernanza
democrdtica. Se han revisado los debates académicos y las perspec-
tivas tedricas relevantes, destacando la evolucidon de las teorias de
la vigilancia y los intentos de comprender la compleja relacién entre
el juego, el capital y el control. Finalmente, se ha explorado el im-
pacto de la vigilancia ludocapitalista en la privacidad, la autonomia
y el comportamiento de los individuos, enfatizando la erosidon de la
privacidad, el desafio a la autonomia y la creciente configuracién de
la sociedad como un espacio gamificado y vigilado.

Este trabajo pone de manifiesto la importancia de explorar en
mayor profundidad los impactos sociales a largo plazo de la vigilan-
cia ludocapitalista, asi como desarrollar marcos regulatorios efecti-
vos que puedan abordar los desafios éticos y proteger los derechos
de los individuos en este nuevo panorama digital. También es cru-
cial promover la alfabetizacion digital y la conciencia del usuario
para que las personas puedan comprender de manera critica las
dindmicas de poder en juego y tomar decisiones informadas sobre
su participacién en entornos ludicos. Por otro lado, comprender el
impacto geopolitico a largo plazo de las dependencias de metales
especificos y el papel cambiante de la tecnologia en la gobernanza
de los recursos, sera crucial para fomentar la estabilidad global, el
desarrollo econdmico sostenible y el bienestar social en un mundo
cada vez mas digitalizado e interconectado.

La infraestructura material de la mineria de metales se conecta
intrinsecamente con marcos teoricos sobre la sociedad de control
planteada por Deleuze. También debemos hacer alusién al pandp-
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tico digital foucaultiano que ejemplifica cémo la sensacién de ser
constantemente observados conduce a la autorregulacién. Las pla-
taformas digitales, actuando como aparatos de marketing, gobiernan
a los “dividuos” a través de flujos de datos y redes algoritmicas. La
tecnologia, en este sentido, amplifica y extiende el alcance del poder
disciplinario y el biopoder, permitiendo la gestion de poblaciones a
una escala sin precedentes. Esta vigilancia capitalista transforma la
experiencia humana en materia prima para prdacticas comerciales
ocultas de prediccion y venta. Se instaura un orden econdémico cen-
trado en la conversidn de los datos personales en mercancia donde la
promesa de experiencias personalizadas y publicidad dirigida conlle-
va la adquisicién de vastas cantidades de informacion. Por otro lado,
el control sobre los minerales criticos se esta erigiendo como un foco
central en el panorama geopolitico. La rivalidad por estos recursos in-
fluye directamente en las relaciones internacionales e incluso puede
moldear la gobernanza de las tecnologias digitales que depende del
poder.

Un compromiso firme por parte de la sociedad con la sostenibilidad
y la alfabetizacidn digital servird como un escudo fundamental en el
contexto del ludocapitalismo y la vigilancia por varias razones crucia-
les. En primer lugar, comprender cdmo funcionan estos mecanismos,
como se recopilan, analizan y utilizan los datos personales, y como
los algoritmos influyen en nuestras experiencias en linea es esencial
para navegar por este panorama complejo. Sin este entendimiento,
las sociedades son mas vulnerables a la manipulacién y al control. En
segundo lugar, esta alfabetizacion digital empodera a la ciudadania
para ejercer su autonomia y participar en la “gobernanza ludica” pro-
puesta por Euridice Cabafes. Esto resulta esencial para interactuar
criticamente con los datos, tomar decisiones informadas y participar
en la creacion de plataformas que promuevan la participacién ciuda-
dana. Estas herramientas de empoderamiento tan necesarias en la
era (post)digital permite navegar por el complejo mundo digital con
una comprension critica y la capacidad de resistir las formas de con-
trol y vigilancia inherentes al ludocapitalismo.
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