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Bienvenidas y Bienvenidos

Recuperamos en este volumen algunos de los
momentos, actividades y produccién de obras intelectuales
pertenecientes a los proyectos “Tecno-Historia MDQ"
(extension universitaria) y “Arcades MDQ" (comunicacion
publica de la ciencia) vinculados a las historias de la informatica
argentina realizados durante el afo 2021. Los resultados de
estos proyectos se presentaron en varias muestras en la ciudad
de Mar del Plata: se destacan la muestra “La ciencia sale a
escena” en el Teatro Auditorium (10 y 11 de noviembre de 2021) y
la muestra que, sobre el “Dia del Técnico’, organizé la Escuela
de Educacién Secundaria Técnica N°3 (EEST N°3) (17,18 y 19 de
noviembre de 2021). Este libro retoma fragmentos de la
ponencia “Diseno y construccion del Arcade MDQ: los
videojuegos en la historia de la informatica argentina” de Ariel
Vercelli y Karina Bianculli, que fue presentada en octubre de
2021 en el “lll Simposio Argentino de Historia, Tecnologias e
Informatica (Il SAHTI)" dentro de las 50JAIIO - SADIO.
Esperamos que disfruten del libro tanto como nosotres

disfrutamos llevar adelante estos proyectos colaborativos de
extensién universitariay comunicacion publica de la ciencia.

Mar del Plata, diciembre de 2021
Karina Bianculli y Ariel Vercelli




TECNO-HISTORIA MDR % ARCADES MDQR

La informatica en la Republica
Argentina forma parte de uno de los
sectores mas dinamicos de la economia.
Tiene una historia rica y densa, sin
embargo, aun con escaso andlisis
histérico-social. Algo de ello ocurre con la
informatica en la ciudad de Mar del Plata
y, a pesar de su relevancia, con las
historias vinculadas a las maquinas de
videojuegos arcade. A partir de los
diferentes proyectos (de investigacion,
vinculacién, extension y comunicacién
publica de la ciencia) sobre la informatica
en Argentina y América Latina, desde del
Grupo de CITEUS y desde el INHUS, fue
posible advertir una vacancia tematica
respecto de la historia de la informatica
conanclaje enlaciudad.

Un rdpido relevamiento por las
historias de la industria local de los
videojuegos arcade permitié observar
complejos procesos de adecuacion
socio-técnica, re-configuraciones,

reciclajes, sustituciones de
software/hardware o procesos de copia
sobre obras intelectuales. En los afios '80
y '90 se destacaron empresas como
SACOA, Playland, GreenPlay, entre otras;
que fueron parte del turismo local y de la
icdnicaimagen marplatense de la “ciudad
feliz" A partir de este primer diagnéstico
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
informatica y electrénica) a fin de
organizar actividades conjuntas. De
estos intercambios surgieron ciclos de
charlas y dos proyectos que aqui les
presentamos y que nos permitieron
avanzar desde la UNMdP sobre las
historias de la informatica argentina y, en
particular, sobre los arcades en la ciudad
de Mar del Plata.



Especificamente, el primero de
los proyectos es de extension universi-
taria y lleva por titulo “Tecno-Historia
MDQ" (OCS 1678/21) y se planted reali-
zar colaborativamente una muestra
historica-museografica de informatica
en la ciudad bajo la direccion de Karina
Bianculli y Ariel Vercelli, desarrollado
entre el Grupo de Investigacion CITEUS
(Ciencia, Tecnologia, Universidad vy
Sociedad, Facultad de Humanidades,
UNMdP), ATICMA (Asociacion TIC) y la
Escuela de Educacion Secundaria Téc-
nica (EEST) Numero 3 de la Ciudad de
Mar del Plata.

El segundo de los proyectos, y articula-
do al primero, se dedica a la comunica-
cion publica de la ciencia y lleva por
titulo “Arcades MDQ: re-instalando la
historia de la informatica argentina a
través de los video juegos del SACOA"
(RR4503/21) bajo la direccion de

Ariel Vercelli, desarrollado por el Insti-
tuto de Humanidades y Ciencias Socia-
les (INHUS - CONICET / UNMdP) y
Grupo de Investigacion CITEUS (Cien-
cia, Tecnologia, Universidad y Sociedad,
Facultad de Humanidades, UNMdP),
financiado por el Programa de Apoyo al
Fortalecimiento de la Ciencia y la Técni-
ca en Universidades Nacionales de la
Secretaria de Politicas Universitarias
(SPU) y Universidad Nacional de Mar
del Plata.

Ambos proyectos se orientan al diseino
y la construccion de un arcade como
dispositivo pedagdgico, orientado a la
ensenanza de la historia de la informati-
ca, la sensibilizaciéon tecnoldgica y la
preservacion patrimonial. Para los pro-
yectos se produjeron obras audiovisua-
les que a continuacion les comparti-
mos.




SOFTHARE LIBRE Y REVALORIZACION

La idea de recuperar y reconstruir
un arcade no es nueva. Existen numerosas
paginas web, de comercio electrénicoo de
grupos en redes sociales que ofrecen
arcades (recuperados o nuevos) para
entretenimiento, ocio, coleccionismo, etc.
Incluso, existen también arcades con fines
educativos, recreativos y de preservacion
patrimonial / cultural en, al menos, dos
Universidades Nacionales de la Republica
Argentina: la Universidad Nacional de
Rafaela (UNRaf)y el Museo de Informatica
de la Unidad Académica Rio Gallegos dela
Universidad Nacional de la Patagonia
Austral (UNPA). Una de las ideas centrales
del Arcade MDQ fue crear un dispositivo
pedagdgico, a partir de proyectos
educativos (sin fines comerciales o de
lucro), reciclando todo tipo de materiales,
artefactos y piezas usadas: desde el
mueble arcade, pasando por los cables,
los comandos, la computadora y el
monitor. A su vez, directamente

relacionado, decidimos usar software libre
paravolver a poner en uso lacomputadora
(usamos Ubuntu) e instalar el emulador
MAME.

Mucho tenemos que agradecer a
Greta Liz Clinckspoor por todo el
conocimiento que nos compartié sobre
reciclaje tecnoldgico en Mar del Plata y el
mundo.

Respecto a los desechos
tecnolégicos “es un transito material y
simbdlico que expresa relaciones de
produccion, formas de implementar la
tecnologia y una apropiacion del espacio
dentro de los significados y las
contradicciones del poder. De esta forma,
la basura adquiere otros sentidos; de
acuerdo con su propia trayectoria,
posterior al desecho, se convierte en un
bien econdmico que vuelve a ser
reutilizado con otros significados sociales
y en un contexto diferente. Puede llegar a
ser un desecho y, en un breve recorrido del
tiempo, transformarse en piezas de
coleccion, en materiales de fundicion, en
nuevos productos vendibles o en objetos
de valor simbdlico.” (Clinckspoory Ferraro,
2020:56)



LAS MARUESINAS DE
ANA MARIA MALAGAMBA

Ana Maria Malagamba fue la creadora de muchas de
las mas famosas marquesinas de los arcades que circularon
por Argentina durante las décadas de los '80 y '90. En sus
disenos aparecian, ademas de los personajes mas conocidos
de los videojuegos, criaturas y artefactos ficcionales,
centauros, rayos, ciudades futuristas y ciborgs. Cre6 mas de
200 disefios que, por momentos, se asemejaban al
“retrofuturismo” (con una carga distopica sobre el futuro
tecnoldgico).

En aquella época su nombre no fue muy conocido, al
menos fuera del pequefio circulo de los salones de arcade. El
nombre de Anay, sobre todo, sus hermosos trabajos, tomaron
gran notoriedad a partir de una entrevista que le realizaron
Sergio Rondany Ezequiel Vila para el NUmero 15 de la Revista
Replay publicada en febrero de 2019. Hasta ese momento
pocos sabian que una mujer, no muy afecta a los videojuegos,
era quien disenaba una parte fundamental de esta industria
pujante en la Argentina. A partir de los diferentes encuentros
de trabajo de Arcades MDQ, y gracias al diseno de Leiza
Burchell, Lucia Diaz, Ana Laura Moviglia y Blas Peressutti,
decidimos hacerle un pequeno homenaje disenando una
maquesina bien “marpla” (con lobos marinos, rambla y
casino) alaque denominamos “MarplaGamba’.
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Ciclo de Conversatorios

“Museos, preservacién e historia de los videojuegos arcadd

"La construccién de un Arcade con emuladores
en el Museo de Informadtica de la UNPA-UARG
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EL EMULADOR MAME

¥ SUS FINES DE PRESERVACION

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 (Maquina de Emulaciéon Multiple
de Arcades - Multiple Arcade Machine
Emulator) es, claramente, uno de los
pioneros y lideres en este tipo de
preservacion a nivel mundial. El proyecto
fue iniciado en 1997 por el programador
Nicola Salmoria y tiene fines tanto
educativos como de preservacion
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
emulacion multipropdsito que permite
replicar hardware en computadoras
hogarenas 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.

En la actualidad MAME emula
cerca de 32.000 sistemas individuales
desarrollados dentro del ultimo medio
siglo. El proyecto fue construido a través
del aporte de cientos de desarrolladores
que, desde sus inicios, fueron licenciando
su produccién colaborativa bajo la idea
del cédigo abierto: permitiendo compartir
el coédigo fuente aunque sin usos
comerciales. A partir de 2016 el proyecto
MAME (en su versién 0172) pasd a
licenciar su cédigo fuente bajo la licencia
GPLv2. En la actualidad, MAME es
gratuito, tiene su marca registrada y su
cédigo 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).



MAME: Truco-Tron [truco]

CREDITO:

TRUCOTRON +

El Arcade MDQ, ademas de otras
imagenes ROM, también incluyé uno de
los pocos videojuegos arcade de
produccién nacional. Se trata de
“TrucoTron’, un videojuego arcade creado
por la empresa “PlayTronic” / Ricardo
Gayoso y Gustavo Abella, que permite
jugar al “truco” con una computadora. El
juego fue pensado para un publico adulto
y, si bien estuvo activo en las salas
comercialesrecién porladécadadel 90, es
complejo saber cudl es su datacion inicial.
En realidad, su estética (disefo grafico)
hace suponer que la obra intelectual
podria haber sido desarrollada en los
tempranos ‘80. Teniendo en cuenta que
estos juegos en las décadas del 80y 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 que estuviera programada
para hacertrampa?

ARGUEOLOGIA COMPUTACIONAL

Esta es una de las preguntas que
Gustavo del Dago se realiz6 a partir del
estudio de laimagen 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 analisis 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
andlisis, mediante un proceso de
desensamblado es posible lograr
reescribir el cédigo fuente del programa.
Asi, alcanzando una nueva version del
cédigo fuente, se puede generar el
mismo cddigo 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
enlaROM.



"Estudio del Trucotron, Aportes para la historia del
desarrollo de videojuegos en Argentina”

PROF GUSTAVO DEL DAGD
UNIVERSIDAD NACIONAL DE . C. PAZ (UNPAZ)
UNIVERSIDAD PEDAGGGICA NACIONAL [UNIPE)
FUNDACION SADOSKY
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TRUCOTRON + RENE (PLUGIN?

El analisis del cédigo
desensamblado permitié observar que
TrucoTron empleaba (y aidn emplea),
como uno de los criterios para determinar
sus jugadas, la informaciéon 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
informacion 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" (Del
Dago, 2020).

La propuesta entonces para la
construccion del Arcade MDQ es incluir

| n

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 reconstruccion
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) cuales 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 cédigo
de programacion. Estas herramientas
tienen una clara motivacion analitica y
pedagdgica. Permiten que la emulacidn
via MAME - RENE favorezca el
aprendizaje y la investigacion sobre estas
tematicas.
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Instalacion museogrdfica: Tecno -Historia MDQ

Uno de los objetivos del proyecto
Tecno-Historia fue crear una instalacion
histérica - museogréafica sobre la
informatica nacional y local orientada a
una audiencia escolar. El fin de estas
acciones y actividades de extension
universitaria fue mejorar los procesos de
sensibilizacién tecnolégica hacia el
sector, especialmente orientados a las
audiencias escolares jévenes alentando
la emergencia de vocaciones tempranas
TIC, eintroducir a través de un dispositivo
pedagdgico distintas interacciones con
las historias de la informatica local y
nacional como también promover
experiencias lidicas conlatecnologia.

A continuacién les compartimos
los guiones de los podcasts elaborados
en el marco del proyecto que se
articularon con imagenes de archivo de
los anos '60 hasta los afos '80 sobre la
tematica como también nuevos disefos
elaborados especialmente para este
proyecto que constituyen las mudiltiples

dimensiones de las alianzas socio-
técnicas de la historia de la informatica.
Estos elementos se organizaron en un
relato histérico interactivo sobre Ia
informatica que incluyé imagenes,
artefactos, y produccién audiovisual con
contenido histérico-educativo sobre la
tematica disponible al publico a través de
cédigos QR dispuestos en la instalacion.
Los contenidos problematizan procesos,
instituciones y actores sociales
relevantes de la historia de la informatica
nacional como las Universidades
publicasy su centralidad en lainformatica
académica -que incluye la construccién
de prototipos-, la alianza entre el Estado y
las corporaciones tecnoldgicas
informaticas internacionales, las politicas
publicas de promocién de la industria
nacional del sector, entre otras. A su vez,
se ha visibilizado el rol de las mujeres
tanto en la investigacidon académica
como en la produccién fabril del sector.



Historia de la informdatica

¢Sabés quién es Clementina?

En 1960, llegd en barco al puerto de Buenos Aires,
donde esperd hasta 1961 a ser trasladada al novismo edificio
de la ciudad universitaria, cerca del Rio de la Plata.

Necesitaba mucho espacio y buena climatizacion
porque media 18 metros y medio de largo y pesaba media
tonelada. Alli la esperaba ansioso el matematico Manuel
Sadosky, quien habia impulsado su adquisicion para la
Universidad de Buenos Aires con el apoyo del recién creado
CONICET. Porque Clementina fue el nombre de la primera
computadora - una enorme Mercury Ferranti de fabricacion
inglesa- que se compré en el ambito académico nacional.
Sirvid a las investigaciones del Instituto de Calculo de la
Facultad de Ciencias Exactas y Naturales, y fue utilizada para

— ]

— organizar el Servicio de Informacién de grandes datos para
empresas publicas como Ferrocarriles Argentinos,
Yacimientos Petroliferos Argentinos y el Instituto Argentino de
Tecnologia Agropecuaria. Eran los primeros pasos de la
informatica académica nacional.

|C-FCEyN= UBA




Nacional

CEFIBA

Desde fines de la década del cincuenta, habia mucho
interés por el desarrollo de la informatica en el pais. Algunas
enormes computadoras llamadas mainframe de IBM y de
Burroughs fueron adquiridas para gestion de datos
administrativos por grandes empresasy algunas instituciones
publicas para investigacion. En este clima a partir de 1956 el
ingeniero Humberto Ciancaglini, Director del Departamento
de Electrénica de la Facultad de Ingenieria de la Universidad
de Buenos Aires, organizd un grupo de ingenieros jovenes
para incursionar en técnicas digitales y en el desarrollo de
hardware. Este equipo disend y fabricé el prototipo CEFIBA
(Computadora Electrénica de la Facultad de Ingenieria de
Buenos Aires), una pequefa Computadora Electrénica
Digital, presentada en julio de 1962.

Aunque fue concebida como un prototipo, el
proyecto logro capacitar en las nuevas disciplinas a jévenes
profesionales que luego colaborarian en el desarrollo futuro
de la informatica nacional.

DE-FI-UBA



Historia de la informdtica

¢QuéeslaCEUNS?

En el ano 1961 el ingeniero Jorge Santos de la
Universidad Nacional del Sur llevé a cabo una experiencia
prometedora de la informatica nacional: intenté la
construccion de un computador al que llamé CEUNS
(Computador Electrénico de la Universidad Nacional de Sur).
Santos se habia propuesto demostrar que era posible
construir un computador de bajo costo y lograr su uso en la
industria nacional. Si bien se completé exitosamente el
disefo, afnos después el proyecto tuvo que ser abandonado,
en parte por la falta de financiamiento y también por los
cambios tecnoldgicos que afectaron los objetivos iniciales del
proyecto.

L C y DM-UNS



Nacional

Las Universidades publicasy la informatica nacional

En la década del ‘60, la mayoria de los proyectos de
desarrollo informatico se produjeron en el ambito académico
con fines de investigacién, formacion y servicio publico. Las
universidades publicas nacionales jugaron un papel
fundamental en estos primeros pasos; sin embargo, este
proceso cientifico-tecnoldégico se vio abruptamente
interrumpido por el golpe de estado de 1966 contra el
presidente Arturo lllia. Las universidades publicas fueron
intervenidas un mes después del inicio de esta dictadura
alcanzando ribetes violentos en algunas facultades como en
la de Ciencias Exactas y Naturales de la UBA en la recordada
Noche de los Bastones Largos, fue por ello que se produjeron
renuncias masivas de docentes e investigadores afectando
los equipos cientificos dedicados a la informatica y cerrando
una etapa de lo que se conoce como la informatica académica
enel pais.




Historia de la informdtica

SADIO

La Sociedad Argentina de Informatica (SADIO) fue creada el 30 de marzo de 1960 y
desde entonces promueve el desarrollo de la informatica tanto en el pais como a nivel
internacional. Entre sus objetivos se destacan ampliar el conocimiento de las ciencias y las
técnicas del tratamiento de la informacién; la practica de métodos objetivos y cuantitativos
de decision; estimular las relaciones entre los profesionales del sectory, el libre intercambio
de experiencias, desarrollando la ensenanza y el entrenamiento en el campo de la
informatica. Asi también se propone organizar y apoyar reuniones, conferencias y
programas educacionales o de investigacion sobre el campo. SADIO es reconocida
internacionalmente por organizar desde 1961 las Jornadas Argentinas de Informatica e
Investigacion Operativa (JAIIO) que actualmente se encuentran en su 50 edicion. En estas
jornadas participan estudiantes y docentes universitarios, investigadores, profesionales y
empresarios de todas partes del mundo. SADIO también mantiene una activa participacion
y es miembro de varias redes nacionales e internacionales, promovié el desarrollo del
Programa Argentino - Brasileno de Investigacion (PABI) y los Estudios Avanzados en
Informatica con sus cinco escuelas de verano que contaron con la participacién de mas de
2000 alumnos, ademas de la ediciéon de 38 libros. SADIO ha firmado convenios de
colaboracion y trabajado en proyectos de I|+D con agencias gubernamentales,
asociaciones y fundaciones de la Argentina. Desde 1998 edita la Revista Electrénica de
SADIO, una publicacion semestral especializada de acceso abierto. Actualmente el equipo
de investigacion, extension y vinculacién CITEUS de la UNMdP esta organizando junto a
SADIO Yy el INHUS los acervos documentales y la importante biblioteca especializada de la
institucién para disponer al publico académico y general el valioso patrimonio cientifico y
cultural de SADIO. El proyecto de vinculacion Archivos de la Informatica Argentina en el
cual se inscribe esta iniciativa busca la proteccidn, conservacion y disponibilidad de los
patrimonios, las memorias y el desarrollo de inteligencias publico-comunitarias de la
informatica nacional.

=SADIO

Sociedad Argentina
de Informatica
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¢Elimperio IBM?

La historia de la informatica argentina encuentra una
de sus mas relevantes y duraderas alianzas en la relacion que
se construyé entre el Estado nacional argentino y la
corporacién tecnolégica norteamericana IBM. Esta alianza se
inicia durante el gobierno de facto de Ongania con la creacién
en 1967 del Centro Unico de Procesamiento Electrénico de
Datos (CUPED), dirigido por el Ingeniero José Luis Mendiburu.
Ubicado inicialmente en el Ministerio de Bienestar Social, se
convirtié en el principal centro de procesamiento electréonico
de laépoca, ocupandose de la gestién de los datos del sistema
previsional argentino y hasta del PRODE afhos después,
convirtiéndose asi en un referente latinoamericano en la
capacitacion y formacion de técnicos informaticos de gestion
publica.

La relacion CUPED - IBM no estuvo exenta de
tensiones, aunque se mantuvo estable hasta la década del
noventa, atravesando tanto gobiernos democraticos como
dictatoriales y sosteniendo desde entonces una estrecha
relacion entre la gestion de grandes datos publicos de los
estadosy las corporaciones tecnoldgicas.
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Division Electronica de FATE

Enla década del'70 Argentina se caracteriz6 por haber
alcanzado un desarrollo incipiente en la producciéon de
calculadoras y micro-computadoras. Las politicas orientadas
al "compre nacional” de los tempranos setenta exceptuaban
de impuestos a los componentes y partes informaticas
importadas alentando la transferencia tecnoldgica vy
promoviendo el desarrollo de este sector estratégico. En este
escenario, en 1969, la Division Electronica de FATE comienza a
trabajar en micro-calculadoras, las CIFRA para disputarle el
mercado a la italiana Olivetti, lider de la ofimatica del
momento. Finalmente el proyecto fue cerrado por los cambios
del escenario econdmico en visperas del golpe de estado de
1976.
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Un Producto Argentine

Microsistemas

Al principio de los afnos ‘70 en medio del boom de la informatica
y los centros de procesamientos de datos en las grandes
ciudades se funda en la ciudad de Cérdoba, Microsistemas SA.
Desde el ano 1973, los primeros socios de Microsistemas SA,
una pequefa empresa de procesamiento de datos comienzan
a trabajar en el prototipo de una micro-computadora. Para el
ano 1978 presentan en la Expo Oficina, bajo el lema “El desafio
argentino” la MS 101. A pesar de un clima adverso tanto
econdmico como politico, desde entonces se lograron fabricar
varias miles de pequenas computadoras para medianas
empresas, bancos y financieras. EI modelo MS101 puede
considerarse la primera micro-computadora programable de
fines especificos desarrollada en la Argentina. Esta empresa
logré crecer alin mas al regreso democratico de 1983, sin
embargo finalizd sus actividades hacia los afos noventa
debido al proceso de desindustrializacién del pais.
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Complejo micro-electrénico argentino

La década del ‘80 inicia con el auge comercial de las
computadoras personales de IBM. Empresas como Apple,
Sony o Microsoft ganan terreno en el “mercado global” En
pocos anos, las PC (personal computers) comenzaron a ser
habituales en empresas, oficinas y hogares. El regreso a la
democracia en la Argentina de la mano del gobierno de Raul
Alfonsin en 1983 logré llevar adelante la primera politica
publica integral orientada al fomento productivo del complejo
electronico-informatico del pais. Fue conocida como la Res.
44/85 y el Dec. 652/86, propuestas por la Secretaria de
Ciencia y Técnica a cargo de Manuel Sadosky y la Secretaria
de Industria. Sin embargo, los problemas econdmicos de esta
gestion y posteriormente la apertura indiscriminada de
importacionesy las privatizaciones encaradas por el gobierno
de Carlos Menem cerraron una etapa para el desarrollo
informatico productivo nacional.




Truco, retruco, quiero TrucoTron!

“TrucoTron” es un videojuego arcade de produccién
nacional, desarrollado por la empresa “PlayTronic” que
permite jugar al popular “truco” con una maquina arcade. Si
bien el juego estuvo activo en las salas comerciales recién por
la década del 90, imaginamos por su estética y disefio grafico,
que el juego podria haber sido desarrollado en los tempranos
‘80.

Gracias a los trabajos de arqueologia computacional
de Gustavo del Dago, hoy sabemos que TrucoTron hace
trampay mira las cartas de su contrincante humano. Del Dago
prepard para nuestro Arcade MDQ un plugin de Mame,
llamado René, para que los humanos también espiemos las
cartas alamaquina!
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Las maquinitas del SACOA

La historia de la informatica en la Argentina encuentra
uno de sus capitulos mas entretenidos en Mar del Plata. En las
décadas del 80 y 90 la ciudad vivié un boom de videojuegos
arcade. Durante este periodo crecieron empresas como
SACOA, Playland y GreenPlay. El caso emblematico fue
SACOA: un gigantesco sétano repleto de arcades y
maquinitas electrénicas, que llegd a ser una parte
fundamental de los veranos en la “feliz" En sus mejores
momentos SACOA logré lanzar juegos en simultaneo con las
principales empresas de la industria a nivel mundial. Las
investigaciones histdéricas sobre la informatica nacional
comienzan a mostrar que la enorme presencia de los videos
juegos en la ciudad permitié generar procesos de adecuacién
tecnoldgica que favorecieron el desarrollo del trabajo local en
el sector.



Las historias de la informdatica nacional
y regional

Los proyectos descritos forman parte de una
HHB ﬂ DES investigacion mayor que se lleva adelante entre CITEUS y el
INHUS donde estas historias se nutren, articulan y

problematizan junto a la construcciéon de archivos,
M D repositorios, bibliotecas y museos de la informatica a nivel
local, nacional y regional. En particular, 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. El disefo y
construccion de un arcade como dispositivo pedagdgico y de
comunicacion publica fue un gran desafio. En ningin caso
fueron triviales la decisiones sobre qué incluir y cémo hacerlo.
Estas son, en varios sentidos, parte de los procesos que
constituyen las historias de las informatica nacional. En los
préximos anos, desde CITEUS y el INHUS (CONICET /

pram T, £ | SR BRI | " UNMdP), seguiremos trabajando sobre estas historias,

10 v 11 DE NovIEWBRe DE 9 A 17 HS compartiendo nuestras experiencias y aprendiendo
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colaborativamente.
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‘El proyectode Comunicacién Piblica de la Ciencia “Arcades MDQ" re-instalando la historia de la informética argentina
a través de los video-juegos del SACOA" del Programa de Apoyo al Fortalecimiento de la Ciencia y la Técnica en

- Universidades Nacionales de la Secretaria de Politicas Universitarias (SPU) y Universidad Nacional de Mar del Plata
(RR 4503/2021) y el Proyecto de Extensién Universitaria “Tecno-Historia MDQ" (OCS 1678/21) de la Universidad
‘Nacional de Mar del Plata forman parte de una investigacidn-acciéon mayor sobre las historias de la informatica en
Argentinay América Latina que llevamos adelante entre el Grupo de Investigacién CITEUS (UNMDP-OCA 347/05) y el

~ Instituto de Humanidades y Ciencias Sociales (INHUS / CONICET - UNMDP). Nuestras actividades de investigacion,
extension, vinculacion y comunicacién publica de la ciencia se nutren, articulan y problematlzan junto a la
_construccién de archivos, repositorios, bibliotecas y museos de la informatica (a nivel local, nacional y regional). En
este libro les compartimos parte del trabajo que realizamos durante el afo 2021, junto a la Escuela Educacion
Secundaria Técnica N°3 (EEST N°3) y ATICMA, con el fin de compartir nuestro trabajo sobre la informatica nacional /

* regional y multiplicar los espacios de construccién colaborativa del conocimiento en Mar del Plata. - : '
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