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Resumen: Esta investigacion analiza la publicidad de cuatro revistas especializadas en
videojuegos e informética personal de la década de 1980 en Espafia (Commodore Magazine,
Microhobby, Micromania y Msx Club) para identificar el proceso de construccion del sentido de
los ordenadores de 8 bits en el contexto de la cultura del videojuego durante sus primeros anos.
En ese proceso, la publicidad quiso definir al ordenador como una herramienta de futuro en lo
laboral y educativo en la que no se pudo evitar que brillase su impronta para el entretenimiento,
especialmente a raiz de una competencia conformada por las consolas y los ordenadores de gama
superior (16 bits). De forma paralela, los ordenadores personales definieron a sus usuarios de forma
vaga sin ser capaces de liberarse de un conjunto de restrictivos estereotipos.
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Abstract: This research analyzes the advertisement of four specialized magazines in video
games and personal computer science from the 1980s in Spain (Commodore Magazine, Microhobby,
Micromania y Msx Club) to identify the process of constructing the meaning of 8-bit computers
in the context of video game culture during its early years. Advertising sought to define personal
computer as tool of future for work and education. Still, its imprint on entertainment could not be
avoided, especially in the face of competition from consoles and higher-end computers (16-bit).
Simultaneously, personal computers defined their users hazily, unable to break free from a set of
restrictive stereotypes.
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1. Introduccion

La popularidad y auge de la informatica personal en la década de los ochenta
del siglo pasado trazd un cambio significativo en todos los dmbitos de nuestra
sociedad. Dicho proceso ha sido interpretado desde un heterogéneo conjunto de
perspectivas (Bogh Andersen et al., 1993; Turkle, 2005; Bell, 2006). Su elemento
comun era superar la mera nocién de “herramienta” para el ordenador y definirlo
como artifice de una nueva cultura propia de finales del siglo XX. Esa lectura ha ido
evolucionando y, en la actualidad, se inscribe en el prisma de la “remediacion” de la
convergencia de medios (Bolter & Grusin, 2000).

A lo largo de ese proceso, esta emergente cultura informética incorpor6 y
se retroalimentd de una creciente cultura del juego digital que pasaba de las
salas de arcade a los espacios domésticos con esa progresiva incorporacion del
ordenador personal a los diferentes ambitos de la vida cotidiana. Un proceso que
ha sido cartografiado en diferentes realidades nacionales como la estadounidense
(Newman, 2017), britanica (Kirkpatrick, 2015), holandesa (Veraart, 2011) o polaca
(Svelch, 2018). Del mismo modo, se han producido lecturas de corte transnacional
como Videogames around the Word (Wolf, 2015) o Perspective on the European
videogames (Navarro-Remesal & Pérez-Latorre, 2021). Este conjunto de lecturas
normalmente ha obviado el proceso de génesis y consolidacién de una “cultura del
videojuego” de forma paralela a la eclosién y evolucion de la informética en estos
paises.

La investigacion sobre esta dualidad entre la cultura informatica y del videojuego
en Espafia ha participado de los mismos contratiempos y contradicciones, alentada
por un mercado editorial que ha reconocido el interés comercial de la divulgacion
en este ambito, habitualmente dentro de unas coordenadas de memoria nostalgica
(Venegas, 2016). En cualquier caso, su construccion se ha planteado a través
de férmulas diferentes. Por un lado, se ha apostado por el recorrido histérico en
primera persona o a través de entrevistas cuya legitimidad reposa en la propia
credibilidad de las fuentes a través de la produccién de videojuegos centrada en los
soportes, géneros o las propias compafiias (Esteve, 2012; Esteve, 2016; Esteve &
Peinado, 2019; Merino, 2019). Por otro lado, las respuestas académicas se dividen
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en dos lineas principales: la investigacion en torno a una prensa especializada en
el videojuego (Lopez-Redondo, 2012; Meda, 2018), y el interés académico en la
preservacion del videojuego (Navarro-Remesal & Mora-Cantallops 2017; Mora-
Cantallops & Bergillos 2018).

Esta investigacion parte de las coordenadas anteriores para realizar una
propuesta de analisis del proceso de dotacién de sentido del ordenador personal
en su relacién con una emergente cultura del ocio digital. Se toma como referencia
tanto el proceso de construccion visual en otros contextos (du Gay, 1997; Pérez,
2013) como la conceptualizacion teérica de habitus (las actitudes que un individuo
absorbe a lo largo del tiempo a través de su mundo social) y de campo cultural
(las condiciones bajo las que se produce un texto) de Pierre Bourdieu (1993) para
analizar al “ordenador personal” como un constructo sociocultural en las mismas
coordenadas que el arte o la literatura (Bourdieu, 2005). De esta forma, se han
perfilado dos preguntas de investigacion:

+ Pregunta de Investigacion 1 (Pl): ;Qué tipo de discurso construyeron
los anuncios publicados en las revistas de informética y videojuegos en
lo relativo a qué era y para qué servia un ordenador personal en Espana
durante el periodo de 1984 a 19917

+  Pregunta de Investigacion 2 (PL): ¢A qué perfil de usuarios se dirigio (o
construyd) la publicidad de ordenadores personales en las principales
revistas de informética personal y videojuegos durante el periodo de 1984
a1991?

Estas preguntas abarcan un objetivo general que identifica un proceso de
dotacién de sentido y comprensién social de la informatica de consumo como
tecnologia (Freiberger & Swaine, 1984; de Diego, 1995) en el marco de la aparicién
de los ordenadores personales de 8 bits en la década de 1980 (en los que se
centrard el analisis de esta investigacion) asi como la contribucion de este tipo de
publicidad a la construccion de estereotipos en torno a los juguetes y a la tecnologia
(Diaz-Campo & Fernandez-Gémez, 2017)

2. El ordenador borroso: fundamentacion metodolégica

La construccién del sentido de los ordenadores personales en sus origenes
fue un proceso sociocultural complejo en el que participaron un amplio nUmero de
actores. La perspectiva que ofrecieron las revistas de informatica y videojuegos fue
uno de los aspectos més significativos en esta evolucion. Por ello, se ha entendido
que los anuncios de publicidad de equipos informaticos que conforman la muestra
de analisis hicieron actuar a las publicaciones como intermediarios culturales en la
medida en que son “aquellos que transportan un significado o fuerza, sin que haya
ningun tipo de transformacion” (Latour, 2005, p.39). Asi, se entiende que las revistas
actuaban como intermediarios y no como mediadores, ya que la publicidad venia
definida por las empresas que se anunciaban en ellas. Esta sera la principal linea
de interpretacion en esta investigacién que no es 6bice, como ha planteado Ignasi
Meda, para entender que las publicaciones ejercian ademas como agente mediador
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cultural a través de otros de los contenidos que ofrecian en sus paginas (Meda,
2018, p. 334).

La aplicacion de esta perspectiva ha tenido en cuenta las practicas del
analisis de contenido cualitativo (Schreier, 2012; Kuckartz, 2014), que se han
complementado con las variables enunciadas a través del modelo conceptual de
“circuito de la cultura” desarrollado por Paul Du Gay, Stuart Hall, Linda Janes, Hugh
Mackay y Keith Negus (1997) y los procesos culturales que lo componen.

Imagen 1. El circuito de la cultura enunciado por Du Gay et al. (1997: 3)

representacion

regulacion identidad
consumo produccion

\_//

Fuente: Du Gay et al. (1997, p. 3). Traduccién de los autores.

La muestra con la que se ha trabajado para la elaboracién de este articulo
se ha obtenido a partir de cuatro revistas representativas de la época. En primer
lugar, Micromania y Microhobby, vinculadas al grupo editorial Hobby Press, y que
representan dos de las publicaciones mas populares de esta época. Aunque su
alcance podria haber dado cuenta del proposito de esta investigacion, se decidio
incorporar Commodore Magazine y MSX Club, ya que fueron representativas de
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otros modelos populares. Todas fueron de periodicidad mensual excepto Microhobby
que, con menor nimero de paginas y a un precio mas econdémico, comenzé siendo
semanal pasando a quincenal y, en su Ultima etapa, a mensual. Sélo se disponen
de datos exactos de la difusion de Micromania que -segun un informe de la Oficina
de Justificacion de la Difusién (OJD) de 1989- alcanz6 los 95.095 ejemplares ese
afno. Por otro lado, Domingo Gomez Maza, director de Microhobby, plantea una
difusiébn de 130.000 ejemplares por semana (recogido en Meda, 2018, p. 331).
Esta referencia no especifica a qué periodo de la revista se refiere, aunque, si se
asume la distribucion de la revista por América Latina, podria ser orientativa de su
popularidad a mediados de la década de los 1980.

La unidad de analisis natural en este trabajo ha sido cada uno de los anuncios
dedicado a los ordenadores como plataformas que se publicaron en las paginas
de estas revistas. De esta forma, el marco temporal de este estudio se inicia a
mediados de 1984 y concluye en 1991. Respecto a la localizacion de la muestra,
se acot6 en torno a tres oleadas anuales correspondientes al inicio y final del curso
escolar (julio, agosto y septiembre) junto al periodo navideno (diciembre y enero). En
total se analizaron 107 numeros de revistas atendiendo a su diferente periodicidad y
longevidad en el mercado editorial.

Tabla 1. Distribucién de numeros de revistas de las que se obtuvo la muestra

Publicacion Inicio publicacion Fin publicacion Numeros analizados
(1% época) 3, 4, 7, 14,

15, 18, 25-26, 27, 30,
35

Micromania Mayo, 1985 Actualidad
(2* época) 2, 3, 4, 7,
14-16, 19, 27, 28, 31,

38, 40, 43
Commodore  Maga- . 5-7,10, 17,19, 22, 28,
Zine Marzo, 1984 Junio, 1987 31,34, 40

3-5, 8, 16-18, 21, 30-
MSX Club Mayo, 1985 Diciembre, 1991 32, 34, 43, 44, 47, 54,

55, 58, 65-66, 69

8,9, 35, 38, 40-42, 58-
60, 87-93, 107-110,
136, 142, 144, 159,
Microhobby Noviembre, 1984 Enero, 1992 160, 172-177, 183-
186, 190, 191, 194,
200-202, 205, 211-
2183, 216, 217

Fuente: elaboracion propia.

La muestra final de anuncios que hacen referencia directa a un ordenador/es
con una interpelacion a los motivos por los que debian ser adquiridos comprendi6 51
unidades de analisis (excluyendo duplicados), cuyos datos aparecen referenciados
en el anexo | que se reproduce al final de este articulo.

' Se ofrece un listado de anuncios en el anexo | y Il de esta investigacion. La documentacion
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3. El ordenador de las mil pantallas. La busqueda de una definicion

La comercializacion del microordenador Sinclair ZX Spectrum en 1982 se sitla
como el inicio de la popularidad de la informética de consumo en el ambito europeo.
Ese mismo afio, el periddico ABC sefalaba, el 20 de diciembre de 1982, que “tres
mil ordenadores domésticos se instalaron en Espafia durante 1981” conectando
con un auge en el que la gente que compraba un ordenador tenia una idea muy
vaga sobre para qué servia (Freiberger & Swaine, 1984; Kirkpatrick, 2013). Esta
pasividad pragmética y conceptual supuso que la publicidad traté de concretar
el indeterminado potencial del ordenador personal con un enfoque doméstico y
profesional que justificase la inversién que implicaba la compra de un artefacto de
estas caracteristicas. Ademas, tuvo que hacer frente a las reservas que asociaban
estos aparatos con un entretenimiento nocivo, asociando esta tecnologia a la
misma que se encontraba en los salones recreativos de la época que, a su vez,
se relacionaba con comportamientos violentos, adicciones y un amplio etcétera
(Kirkpatrick, 2014). A partir de ahi, la apuesta publicitaria se articuld sobre tres
dimensiones que tuvieron una presencia desigual: capacitacion profesional (en un
contexto de informatizacion de los entornos laborales), innovacién educativa y, no
se podia negar, la capacidad para el ocio de las computadoras.

La inercia original de la publicidad sobre ordenadores trat6 de desligarlos de
sus parientes lejanos: las maquinas recreativas de las salas de arcade. La primera
forma de hacerlo fue subrayando los aspectos practicos y Utiles de los ordenadores
personales como una herramienta util en detrimento del entretenimiento. Ese es
el punto de partida de los anuncios que se localizan en diciembre de 1984 que se
centran en dicha capacitacion profesional. Algo que se observa en el anuncio 2 de
la muestra: “QL. La respuesta profesional de Sinclair”. También en el anuncio 4 que
subrayaba ese posible potencial malogrado al sefialar que “utilizar un Commodore
64 Unicamente para jugar es como pedirle a Albert Einstein que nos resuelva la raiz
cuadrada de cuatro”. La forma éptima que la publicidad sefialaba al consumidor
para obtener estos beneficios era comprar un ordenador.

La aportacion del ordenador personal a la actividad laboral se desarrollaba a
través de la especificacion técnica y exhaustiva de las caracteristicas técnicas del
producto. Una situacion que se localiza en los inicios del curso escolar del afio
1985 (septiembre), al diferenciar la compra de modelos de Spectrum y Amstrad
empleando como eje persuasivo su potencial tecnoldgico. De esta manera, mientras
que Spectrum asumia su posicidbn como marca reconocida con una mencion técnica
breve: “Gran capacidad de memoria. Teclado y mensajes en castellano, teclado
independiente para operaciones numéricas y de tratamiento de textos...” (anuncio
11). En cambio, Amstrad ofrecia una exhaustiva informacién sobre los rasgos
técnicos de sus ordenadores (anuncio 12). La propia sobriedad de los anuncios
marca la intencion de recurrir a un ethos de marca por parte de Spectrum, frente a
un logos retorico por parte de Amstrad tanto en sus especificaciones técnicas como
en su potencial como maquina de trabajo.

completa se puede consultar en el siguiente enlace: https://doi.org/10.6084/m9.figshare.21437649.
v2
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Imagen 2. Anuncios 11 (Spectrum 128) y 12 (Amstrad CPC-6128)
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Fuente: Micromania, 5 (sept., 1985).

La paradoja de los aspectos técnicos de estas y otras computadoras reside
en la capacidad de los hipotéticos compradores para determinar qué equipo se
podia ajustar mejor a sus inconcretas necesidades informaticas. La propia revista
Microhobby apuntaba de forma velada esa situacion en una noticia sobre los nuevos
modelos de ordenadores personales presentes en el SIMO de informatica de 1984:
“el reciente aparecido Spectrum plus, llamaba la atencién del personal congregado,
gue aun sigue preguntandose ¢Qué es eso de los 64-K?” (Microhobby, nimero 4,
p. 6).

Los anuncios asumian la necesidad de presentar propuestas tecnoldgicas
solventes a través de esa lista de especificaciones técnicas, pero supieron
acompafar esta escalada tecnolégica con otro recurso més nitido de cara al
hipotético comprador de un ordenador personal: el software, es decir, los programas
que cada modelo podria ofrecer a sus usuarios. En ese sentido, el interés de la
publicidad era subrayar la (casi inagotable) cantidad de programas que se ofrecian
a través de determinadas marcas. Por ejemplo, en los inicios de este periodo,
Spectrum afirmaba contar con “mas de 5000 titulos publicados a nivel internacional,
cien de ellos traducidos al castellano” (anuncio 3), mientras que Amstrad recurria a
una formulacion més prolija:

Espacio, Tiempo y Educacion, v. 9, n. 2, july-december 2022, pp. 59-79. 65
e-ISSN: 2340-7263



Nuria Navarro-Sierra / Raquel Quevedo-Redondo / Salvador Gomez-Garcia

Una extensa biblioteca de programas que se incrementa literalmente
dia a dia y que ya dispone de centenares de titulos para todos los gustos y
necesidades: gestion profesional (Contabilidad, Control de Stocks, Bases de
Datos, Hojas de Célculo, Procesadores de Texto,...), educacion, lenguajes y
ayuda a la programacion (Ensamblador, Desensamblador, Pascal, Forth, Logo,
Disenador de Graficos, Disenador de Sprites...), de toma de decisiones (Project
Planner, Decision Maker...), juegos de habilidad (La Pulga, Manic Miner,
Decathlon, Android,...), juegos de inteligencia (Ajedrez, Backgamon,...), juegos
de estrategia (Batalla de Midway, Il Guerra Mundial,...), juegos de aventuras
(Hobbit, Sherlock Holmes,...) juegos de simulacién (simulador de Vuelo, Tenis,
Billar, Mundial de Futbol...) (Anuncio 10).

La extension y formulacion de cada apartado resultan de interés en este analisis.
En primer lugar, el escenario profesional se vincula a la gestiébn administrativa
y la contabilidad sefialando al ordenador como un dispositivo que sustituia a la
calculadora, la maquina de escribir y el archivo. En segundo lugar, lo educativo que
no se vincula con una educacion tradicional si no mas bien con la programacion
entendida como una habilidad de futuro. Por ultimo, de forma mas extensa se habla
del entretenimiento al que se le reconocen cinco facetas diferentes: habilidad,
inteligencia, estrategia, aventuras y simulacion. Es decir, un entretenimiento leido
en clave positiva que, obviamente, no hacen referencia a comportamientos violentos
ni otros aspectos controvertidos sobre el ocio digital. En resumen, se observa cémo
la publicidad de los primeros afios trataba de conectar con la psique popular al
presentar una maquina de trabajo para los adultos (se explicaba de forma racional
la mejora que la adquisicion de un ordenador implicaba), pero sin hacer desaparecer
su rol como alternativa ludica.

La expansion del censo de ordenadores personales de 8 bits se consolidd en los
anos siguientes (1985-86) que, ademas, desde el punto de vista publicitario fue el
mas prolijo y heterogéneo tematicamente (con 23 de los 51 anuncios que componen
la muestra). La publicidad subrayd la configuracién de la computadora personal como
ente autébnomo (no dependiente de otras tecnologias como la television). Amstrad
inici6 esa linea de actuacién al hablar de un “sistema completo” que incluia todo lo
necesario para operar. Esta idea era subrayada en la publicidad de los productos,
donde se indicaba lo siguiente: “podras disfrutar de tu AMSTRAD de una manera
independiente prescindiendo del televisor y del radiocasete de tu casa (a veces tan
solicitados)” (Micromania, nimero 6, octubre 1985, pagina 8). De esta manera, el
ordenador personal pasaba a ser considerado como un electrodoméstico que no
interferia en el quehacer diario de la familia, dentro de una tendencia que otras
compafias no tardaron en adoptar.

La estrategia comercial de Amstrad en las navidades de 1985 marca un cambio
de rumbo cuando el ordenador se revela como un perfecto “regalo de Navidad” que
podia responder a los intereses tanto de los hijos como de los padres. La imagen
que permitia ver las computadoras como un instrumento de entrenamiento de la
educacion, recurso de entretenimiento y a la vez herramienta de trabajo se explicita
en lemas publicitarios como “si estd pensando en regalar juegos, futuro, aprobado
en Matematicas... Regale Spectrum” (anuncio 15), o la propia construccion dual
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que Amstrad propone empleando un ordenador de gama baja (CPC464) para el
ocio y otro, de gama alta (CPC6128), para el trabajo.

Imagen 3. Anuncio 14 (Amstrad)

Tt oD S ke

DEMMADCT
MY AT T B AR 1A

Fuente: Micromania, 7 (diciembre, 1985).

Ya en 1986 se aprecia una doble dindmica en los anuncios de los ordenadores
personales. Por un lado, se observa el descenso de la publicidad de los ordenadores
de 8 bits y se apuesta, de forma global, por promocionar periféricos (especialmente
joysticks para “conseguir que los juegos sean mas excitantes”) y juegos de ordenador.
En este periodo, Amstrad propone un salto cualitativo a la hora de dirigirse a su
audiencia potencial con una serie de anuncios de television bajo el lema publicitario
“Amstrad, uno mas de la familia” (disponibles a través de la plataforma Youtube).
En él se presentaban todos los roles que el ordenador podia ejercer (apoyo en lo
laboral y lo doméstico, herramienta educativa y plataforma para el entretenimiento),
aunque su capacidad para lo ludico se reforzaba en la presentacion audiovisual del
propio anuncio en el que la abuela de la familia pasa del desdén a la euforia ante
la oferta de entretenimiento que propone el ordenador personal. La consolidacion
de este proceso se advierte en 1987, un afo que sirve de transicion entre este
periodo y el posterior. No se publicé ningun anuncio diferente de ordenadores
personales en las revistas analizadas, pero si se realizé una linea de promocién de
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productos asociados y complementarios (periféricos y videojuegos) como sefial de
un escenario en consolidacion.

El cambio de concepcion del ordenador personal en electrodoméstico para el
ocio se consolida entre junio y julio de 1988, como parte de una propuesta unanime
de los anuncios de esta época en el marco de una lucha contra la obsolescencia.
La promocion como “la maquina alucinante” (anuncio 37), “Atari da mucho juego”
(anuncio 38) o “vuelo alucinante con Amiga. Amiga es el mejor ordenador del mundo
para videojuegos” (anuncio 39) no dejaba lugar a la duda sobre cual era el papel
que debia jugar el ordenador en los meses de verano, coincidiendo con el final del
curso escolar.

La estrategia se cerraba con relacion a los dos grandes sistemas que existen en
este periodo: los progresivamente obsoletos ordenadores de 8 bits y los emergentes
ordenadores de 16 bits. Un tercer actor en discordia que habia comenzado a
popularizarse en 1986 eran las videoconsolas domésticas de Nintendo y SEGA. Se
formaba asi un complejo triangulo para las diferentes plataformas del ocio digital,
donde el ordenador personal de 8 bits se constituia como la alternativa econdémica
para aquellos que no poseian las otras opciones a través de nuevos modelos de
Spectrum (ZX+2) y Amstrad. Una medida criticada por las revistas especializadas
en esta plataforma que veian un paulatino proceso de obsolescencia en este olvido
de funciones (Meda, 2018, pp. 301-302).

Por ello, los ordenadores de 8 bits se siguieron promocionando asociados, casi
en exclusiva, a la idea del entretenimiento, mientras que los ordenadores de 16
bits reflejaban un salto cualitativo en los usos profesionales y ludicos del ordenador
personal durante los Gltimos afios de la década de 1980. La propia publicidad de
los ordenadores de 16 bits asume que su destinatario es aquel que busca evitar
la futura obsolescencia de los equipos de 8 bits, sobre los cuales ya advertian
algunos anuncios: “Nuevo Amiga 500. Ahora otros ordenadores personales son
s6lo juguetes” (anuncio 44). En definitiva, el intento de prolongar la vida en el
mercado de los ordenadores personales de 8 bits pas6 por su configuraciébn como
herramientas de ocio que se enfrentaban a una doble competicion: la capacidad
técnica superior de los ordenadores de 16 bits y la capacidad dedicada de las
consolas domésticas en el territorio del entrenamiento. Por ello, estos modelos
exploran otras posibilidades como el aspecto mas social del juego o la capacidad de
adaptacion de ciertos modelos a, por ejemplo, convertirse en pantallas de televisiéon
(anuncio 38). Ademas, cabe sefialar que la publicidad de los ordenadores de 16 bits
de este periodo se fundamentd en su configuracion técnica para mostrar aquellos
aspectos (a pesar de su indefinicion) en los que superaban al referente anterior: los
ordenadores de 8 bits.
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Imagen 4. Anuncio 32 (Amstrad) y 39 (Commodore Amiga 500)

COMMODORE AMIGA 500

AMIGA: EL MEJOR ORDENADOR
PARA GRAFICOS, IMAGENES
MUSICA Y PROGRAMAS

DE GESTION

Fuente: Microhobby, 172, 21 junio/4 julio 1988 y Micromania, 13 2% Epoca, junio 1989.

Como ya se ha sefialado, la capacidad para la ofimatica y la mayor sencillez del
uso de los ordenadores de 16 bits a finales de esta década fue mucho mas eficaz
(anuncios 49, 50 y 51) para explicar su potencial para la educacion y el trabajo,
mientras que las consolas domésticas demostraron ser una alternativa mucho mas
atractiva para el entretenimiento. La propia trayectoria de las revistas analizadas
refleja esta situacion. El cierre de Commodore Magazine (en 1987), MSX Club (en
1991) y Microhobby (en enero de 1992), junto a la adaptacion de Micromania al
nuevo escenario de los videojuegos para ordenadores de 16 bits fueron un reflejo
de la forma en que se construyd una definicion del ordenador personal a través de
la primera generacion de ordenadores personales.

4. ¢Para quién es la informatica? El ordenador y sus publicos

La concepcién hibrida de los ordenadores personales en los primeros anos de
la década de 1980 afectd, de manera logica, a la capacidad de dirigirse a un publico
concreto para vincularlo a esta tecnologia. El analisis de la publicidad de esta época
ha requerido determinar a quiénes iban destinados estos anuncios, propiciando la
observacidén de una clara evolucion del usuario al que aludia esta publicidad. En
primer lugar, porque los anuncios de la primera mitad de la década buscaban su
publico en un sector atraido por la informética personal pero que, en muchos casos
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y como reflejan los anuncios de este periodo, no contaba con ordenador propio
(Meda, 2018, pp. 340-341). Por otro lado, a partir de 1988, los mensajes se dirigen
a aquellos que deseaban obtener nuevas prestaciones con respecto a su modelo
anterior.

El analisis global de todos los anuncios que componen la muestra de andlisis
permite identificar una logica clara. Lo mas habitual en este periodo era que la
publicidad se centrase, estrictamente, en presentar la maquina y sus prestaciones
sin ningun tipo de usuario como protagonista (33 de los 51 anuncios). Esta ausencia
parece dejar claro que, en muchos casos, la ambivalencia a la hora de determinar
qué esy para qué sirve un ordenador personal influyé a la hora de delimitar un publico
objetivo, principalmente se trataba de no excluir a unos posibles receptores que no
se tenia claro quiénes eran. En todo caso, la necesidad de una mayor definicién
implicé una limitada identificacion de “candidatos ideales” a lo largo del periodo. La
idea anterior subraya que no existe una linea de construccién coherente o estable
en el tiempo puesto que, como se ha sefialado anteriormente, la tecnologia se solia
presentar sin usuario para ser percibida como algo versatil, sencillo y facil de usar.
En otras palabras: para todos los publicos. Esta idea impregnara desde los primeros
anuncios de ordenadores de “facil manejo y programacion” (anuncio 5) hasta los
ultimos, “porque te ayuda en todo momento. Porque te dice lo que tienes que hacer.
Paso a paso. Aunque no sepas nada de ordenadores” (anuncio 51).

El segundo aspecto de interés fue la conexién del ordenador personal como
una herramienta del futuro para conectar, de una forma que se queria presentar
como natural, con las generaciones mas jévenes. En este sentido, el marco de edad
que maneja la publicidad se configuraba, en consonancia con las fechas, como
regalo de navidad o de fin de curso. De esta manera, gan6 protagonismo un publico
infantil-adolescente tanto por las propias imagenes como por la direccion que el
propio texto de los anuncios construye al presentar el ordenador como premio o
regalo.
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Imagen 5. Anuncio 1a'y 1b (Commodore 64) y 11 (Spectrum)

CLIANDO SE TIENE LN COMMODORE 54
ES MUY DIFICIL SER MODESTO

- .
— -
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SPECTRIN
e SLORPSAOCH PERH O 44 PRI A3 FOTENTE EL REGALO FIN DE CURSD CUM LAUDE

Fuente: Commodore Magazine 5 (1984),
Commodore Magazine 6 (1984) y Microhobby, 35 (julio 1985).

La percepcién popular conectaba la nueva tecnologia con las nuevas
generaciones (Williams, 2013) aunque, cuantitativamente, los anuncios en los que
se representaba a los jovenes usandola son poco habituales (el 10% de la muestra).
Sin embargo, la evolucion de sus apariciones reviste interés para certificar el paso
de ofrecer una herramienta educativa con la que se jugara a “prepararse para el
futuro” (anuncio 20) y donde el menor aparece como principal destinatario (anuncio
26).

Los cambios resefiados en la segunda mitad de la década forzaran una mayor
presencia de este grupo. Una estrategia empresarial en torno a nuevos modelos
(como el ZX Spectrum+2) dirigidos a “un publico infantil con un menor poder
adquisitivo y que no podia acceder a otros modelos mas caros”, tal y como recoge
la memoria econémica de 1986 de la empresa de distribucidn del sector informatico
ACE, S.A. (recogido en Meda 2018, 302). Esta apuesta se refleja de forma nitida en
los anuncios de finales de este periodo (anuncios 40, 41, 42 y 49).
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Imagen 6. Anuncio 40 (Spectrum-Amstrad) y 42 (Amstrad)
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Fuente: Microhobby, 200 (1990) y Microhobby, 205 (1990).

Las pretensiones educativas y/o profesionales de los equipos de 8 bits apenas
se esbozan a finales de esta década, puesto que se asume ese nuevo rol ludico.
Un recorrido que, a fin de cuentas, concluiria con una obsolescencia marcada por
las limitaciones técnicas de los ordenadores de 8 bits frente a sus homologos de 16.

Un tercer aspecto de interés fue el uso colectivo del ordenador como herramienta
“para padres e hijos”, aunque tard6 en desarrollarse y tampoco recibié una especial
atencidn. El primero modelo que se postul6 en ese sentido fue el Ordenador Canon
V-20 que se presenté como “el ordenador personal para toda la familia” (anuncio 18).
En todo caso, no se concretaba cdémo esperaba serlo, ya que junto a la imagen de
la computadora s6lo se describian las capacidades del equipo “con 80K para estar
a la altura de todos los gustos y necesidades. Jugar, archivar, aprender, programar;
y con capacidad para crecer con la aplicacién de periféricos”. Una linea que esta
companfia subray6 al afio siguiente, al presentar al ordenador personal como un
elemento mas de la familia, concretamente, como “el mas ocupado de la casa”
(anuncio 28).

Esta construccion del ordenador en el entorno familiar, aunque fue minoritaria,
permitid identificar sus usos en funcion de una serie de estereotipos de género
caracteristicos de la década de 1980. Esto se observa claramente en un anuncio de
television emitido en 1986: “Amstrad ha creado el ordenador familiar. Un completo
equipo con monitor y un solo cable. Ideal para trabajar en serio y ayudar en las
tareas de casa. Y, para los chicos, un gran companero de estudio y de juegos”. El
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anuncio es nitido en su construccién reduccionista (en la que el trabajo se asociaba
al hombre y las tareas de la casa a la mujer) pero se sitla en consonancia con las
lineas de fuerza de la publicidad de ordenadores personales que terminé situando
al ordenador mas que como un aparato familiar, como un objeto masculinizado para
el trabajo o el ocio del colectivo masculino (por ejemplo, anuncios 16, 40 0 42).

Imagen 7. Anuncio 18 (Canon V-20) y 28 (MSX)
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Fuente: Commodore Magazine, 22 (1985) y MSX Club, 21 (1986).

5. Conclusiones

El proceso descrito en esta investigacion sobre la construccién utilitaria y de
dotacién de sentido del ordenador personal en la década de 1980 se encuentra
en estrecha relacion con el escenario de cambio tecnolégico que se produjo -a lo
largo de esta misma década- en relacion con la informatica de consumo. El papel
que jugaron los anuncios en estas revistas hay que vincularlo al hecho de que sus
lectores, en muchas ocasiones, no poseian un ordenador personal, pero se sentian
interesados por la informatica y pretendian adquirir uno con el paso del tiempo
(Meda 2018, 340-341). Esta publicidad cambi6 de sentido a medida que avanzé la
década. Probablemente no fuera por la definicién de para qué servia un ordenador
si no mas bien por la consolidacion del parque y que los lectores de la revista eran,
de manera gradual, propietarios de ordenadores. La publicidad fue pivotando del
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ordenador (hardware) a sus contenidos (software, normalmente videojuegos) o sus
ampliaciones (impresoras, joysticks, unidades de disco, etc.).

Lapublicidad no abord6 -al menos de forma directa- los temas mas controvertidos
asociados con los ordenadores personales tales como la controversia respecto a
su capacidad adictiva, comportamientos anémalos o su influencia sobre la salud
fisica o cognitiva de los jugadores. En ese sentido, la apuesta de la publicidad fue
por una construccion en positivo reformulando, en los anuncios, el uso individual
del ordenador por un uso social o familiar. En cualquier caso, se trataba mas de la
excepcion que de la norma.

El ordenador personal se construy0, a lo largo de la década de los 1980, en
torno a una dualidad significativa: su uso como electrodoméstico de entretenimiento
frente a su potencial laboral y educativo. Esa dotacion de sentido se vinculd,
principalmente, a la potencia del ordenador estableciendo que las mayores
capacidades (primero los ordenadores de gama superior y, posteriormente, los 16
bits) debian ir dirigidos a “algo serio” mientras que las gamas bajas se podian dirigir
al entretenimiento. El principal caballo de batalla de los ordenadores de 8 bits frente
a las consolas en la segunda mitad de la década de 1980 era precisamente esa: se
ofrecian como entretenimiento permitiendo, de manera sutil, recuperar los principios
educativos que habian construido durante la primera mitad de la década.

En definitiva, como ya se ha sefalado, la construccion del publico al que iba
dirigido el ordenador también fue un escenario definido por varios ejes: edad, género
0 ocupacion entre otros. Una propuesta que no estuvo exenta de una construccion
estereotipada en torno a determinados roles restrictivos. Ademas, la publicidad
comenzd planteando un discurso dirigido, principalmente, a aquellos que podian
gestionar la compra del equipo (los progenitores) ofreciendo una familiaridad con el
“futuro” que supondria una importante ventaja laboral. Sin embargo, a medida que
el ordenador de 8 bits adquirié la condicidén de juguete, la formula apelativa pas6
de los padres a los hijos asumiendo la capacidad de estos para interceder en los
procesos de compra.

Esta investigacion ha identificado un conjunto de rasgos que ofrecen claves
de comprensién para explicar un escenario mas amplio y complejo sobre el
proceso de negociacion e identificacion cultural de una sociedad con una de las
tecnologias mas relevantes de finales del siglo XX y principios del XXI. También en
su percepcion sobre los videojuegos. Algo que formaba parte de la naturaleza de
los ordenadores pero que no se podia (ni se debia) alentar demasiado porque los
ordenadores estaban “para otras cosas”. En ese sentido, la publicidad se constituy6
como un actor vinculado a un interés por ofrecer una construccion en positivo de la
informatica personal, que se fue ajustando a las diferentes coyunturas que tuvieron
lugar a lo largo de la década de 1980. Como consecuencia de ello, este articulo
s6lo puede ofrecer algunas de las claves que constituyeron dicho escenario para
que, junto a otras investigaciones ya realizadas o futuras se siga desentrafando el
proceso de dotacion de sentido de la informética personal y la cultura del videojuego
a lo largo de su historia.
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7. Anexo. Listado de anuncios analizados

summum

Id. Lema publicitario Modelo Localizacion
Anuncio 1a Cuando se  fiene Commodore  Maga-
un Commodore 64, : .
dificil Commodore zine, 5, 6 y 7 (jul.-
Anuncio 1b es muy dimci ser sept., 1984)
modesto ’

) La respuesta profe- | «. . Microhobby, 8 (dic.,
A E sional de Sinclair Slellle @k 1984)

. Spectrum puede con Microhobby, 8 (dic.,
Anuncio 3 10dos Spectrum 1084)

. C6é4 ;Utiliza solo un Commodore  Maga-
Rounels 4 10% de su cerebro? Commosdore zine, 10 (dic., 1984)
Anuncio 5 C16. La emocion de [ -, 0qore C.M., 10 (dic., 1984)

empezar
Este PC de Commo-
Anuncio 6 dore ha hecho dudar | Commodore C. M., 17 (jul., 1985)
a mas de uno
Anuncio 7 El sistema mas sabio | MSX MSX Club, 3-4 (jul.,
1985)
) Spectrum. El regalo fin Microhobby, 35 (jul.,
Arumele de curso Cum Laude Spectrum 1985)
. Asf es el QL Sinclair | o. . Microhobby, 35 (jul.,
Anuncio 9 hecho para nosotros Sinclair QL 1985)
Amstrad 464/664. El Micromania, 3 (agt

Anuncio 10 increible  ordenador | Amstrad 1085) ' gt
personal

Anuncio 11 Spectrum 128K  El Spectrum Micromania, 5 (sept.,
summum 1985)

Anuncio 12 Amstrad CPC-6128 Amstrad l:/lgigrSO)mania, 5l

. Trio de Ases. Apun- Micromania, 7 (dic.,
Anuncio 13 tate a 1o ltimo. Amst./Spect. 1085)

Los dos son muy bue- . ; .
Anuncio 14 nos. Los dos son Am- | Amstrad MromEne, 7 (e,
1985)
strad

) Spectrum plus y 128 Micromania, 7 (dic.,
Anungio 15 Alleluia, Alleluial Spectrum 1085)

. Nuevo MSX-Logo de MSX Club, 8 (dic.,
Anuncio 16 Philips MSX 1085)

Software MSX. )
Anuncio 17 Gestion y Productivi- | MSX MSX Club, 8 (dic.,
1985)
dad

) Canon V-20. Disfrutelo )

Anuncio 18 on familia Canon V-20 C. M., 22 (dic., 1985)
Anuncio 19 Spectrum  128. El Spectrum Microhobby, 58 (dic.,

1985)
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Anuncio 20 Més 64°s que nadie Commodore C. M., 28 (jun., 1986)
Anuncio 21 Més 128 que nadie Commodore C. M., 28 (jun., 1986)
ANUNGIO 22 Doble regalo fin de Spectrum Micromania, 14 (jul.,
curso 1986)
) La maquina aluci- Microhobby, 136 (jul.,
Anuncio 23 nante Spectrum 1986)
Anuncio 24 Tardaremog en ver Amiga C. M., 31 (sept., 1986)
algo parecido
Las buenas compa- )
Anuncio 25 filas de un MSX pro- | MSX MSX Club, 16-17 (jul -
; agt., 1986)
fesional
Inves Specirum, tu Micromania, 18 (dic
Anuncio 26 hijo ya no jugaré a lo | Spectrum 1086) ’ v
mismo
Anuncio 27 Juega con los reyes Atari 520 ST I:/Ié(é%o)mama, 30 (dic.,
. El més ocupado de la MSX Club, 21 (dic.,
A DES casa. MSX LSS 1986)
) ¢ Todavia no tienes tu Micromania, 35 (my.,
Anuncio 29 Amstrad? Amstrad 1088)
Anuncio 30 Atari da mucho juego | Atari e, 55 (i
1988)
) Es de los tuyos. Nue- Microhobby, 172 (jun.,
Anuncio 31 vo INVES PC-x10 | MvesPC 1988)
Anuncio 32 Con cada CEC Color, Amstrad Microhobby, 172 (jun.,
una tele gratis 1988)
) Vuelo alucinante con . Micromania, SE2 (jul.,
Anuncio 33 Amiga Amiga 1088)
) Habla, dibuja, hace . Micromania, SE3
Anuncio 34 animacion, educa. Amiga 500 (agt., 1988)
) 5 ) Micromania, SE7
Anuncio 35 Juega con el n°1 Atari 520 ST (dic., 1988)
50 razones para com- - ,
Anuncio 36 prar el nuevo Amiga | Amiga 500 L\(/Ijliocro:n;gé?, =
500 AHORA!!! o
. S Micromania SE13
. ’7 il
Anuncio 37 ¢Qué te juegas” Amstrad, Spectrum (jun., 1989)
ANUNGio 38 Singlair - PC. Larevo- Sinclair PC Micromania, SE13
lucion (jun., 1989)
AMIGA: ElI mejor or-
) dena(‘jorl para gr?f!— : Micromania, SE13
Anuncio 39 cos, imagenes, musi- | Amiga .
(jun., 1989)
ca y programas de
gestion.
Anuncio 40 Un portatil de verdad | Cambridge I}/Iég;o)hobby, 10
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reyes

Spectrum . )
Anuncio 41 iTu eliges chavall Microhobby, 190 (jul.,
1989)
Amstrad
) Es el Amiga 500 de . Micromania, SE27
Anuncio 42 Commodore Amiga (agt., 1990)
) Dispara tu imagi- Microhobby, 205
Anuncio 43 nacion Spectrum (dic., 1990)
. iPidetelos! Para jugar Microhobby, 205
AU A y aprender son Unicos ST (dic., 1990)
_ La oferta méas valio- Micromania, SE31
Anuncio 45 sa es la que menos | Commodore (dic., 1990)
cuesta v
. ) . Micromania, SE31
Anuncio 46 Esta es tu oportunidad | Atari 520ST (dic., 1990)
. 19286 colores. 9 ca- MSX Club, 69 (dic.,
Anuncio 47 nales de sonido MSX 2+ 1990)
ANUNGIO 48 Los CPC Plus de Am- Amstrad Microhobby, 211 (jun.,
strad 1991)
Anuncio 49 Elevadp a la maxima Atari 520ST M|croman|a, SE38
potencia (jul., 1991)
Ven al Corte Inglés y . .
Anuncio 50 descubre la magia del | Amiga 500 I(\_/IJ(lzr(zrgg?;a, 588
Amiga 500 Jul,
Estas navidades va- . .
Anuncio 51 mos a quedar como | IBM/PS1 Micromania, SE43

(dic., 1991)
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