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dico con los propios actores gubernamentales
del Estado ruso empleando una metodologfa
holistica basada en el socialconstructivismo,
el neoinstitucionalismo vy la estética. Como
resultado se aprecia el empleo del videojuego
como una herramienta de memoriay soft power
Cuya intencién es construir una narrativa acor-
de a la politica exterior del pafs, reaccionaria a
la occidental.
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Abstract

This article analyzes the relationship between
videoludic activities and the actors of the gov-
ernment of the Russian Federation using a
holistic methodology based on social construc-
tivism, neo-institutionalism and aesthetics. As a
result, we can point to the use of video games
as a tool of memory and soft power, whose ob-
jective is to build a narrative in accordance with
the foreign policy of the country, reactionary to
Western policies.
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Resumo

Este artigo analisa a relacdo do videoludico com
0s proprios atores governamentais do Estado
russo utilizando uma metodologia holistica ba-
seada no construtivismo social, o neoinstitucio-
nalismo e a estética. Como resultado, aprecia-
-se 0 uso do videogame como ferramenta de

memodria e soft power cuja inten¢do é construir
uma narrativa de acordo com sua politica ex-
terna, reacionaria a ocidental.

Palavras-chave
Memdria estética, Diplomacia publica, Narrati-
va, Federacdo Russa, Videoludico.

1. INTRODUCCION: EL
VIDEOJUEGO COMO CAMPO
DE BATALLA POLITICA

El discurso estratégico esta compuesto por
diferentes practicas y permite representar las
politicas de seguridad, una parte importante
del discurso de identificacion (Shapiro, 1990,
pp. 330-331). Comenzar con esta idea no es
casual, ya que permite considerar la seguridad
como un elemento componente del discurso
de la identificacion y describir diversos meca-
nismos.

Los videojuegos son un medio de comunica-
cion de masas con consecuencias cognitivas
propias (Frasca, 2004, pp. 232-233) y actlan
como campos de confrontacion, como se
aprecio en la escalada de tension debido a la
crisis nuclear con Iran (Schulze, 2016, pp. 81-
84). Este medio llama la atencién a gobiernos 'y
parlamentos. Son ejemplos de ello la filtracion
de documentos confidenciales por la “veraci-
dad” de un carro de combate en War Thunder
(Matas, 2021) o cuando en algunos miembros
del Bundestag resond el intento de compra,
por parte de China, de la desarrolladora Crytek,
empresa de interés para la defensa alemana
por sus programas de simulacion (Méssbauer
etal, 2021).

Se estudia a Rusia por destacar sobre EE. UU. y
China, por su mayor relevancia politica respec-
to de los Estados anteriormente mencionados,

sobre el videojuego. Lo atestiguan miembros
de la Duma Estatal, como Sergei Shirokov o Ro-
bert Shlegel que, en 2010, abogaban por la ne-
cesidad de juegos patridticos (Taranova, 2010).
No solo la Duma Estatal menciond esta nece-
sidad, es un asunto transversal en el Ejecutivo.
llustrando lo anterior, el ministro de Comunica-
ciones y Medios de Comunicacion, Alexei Volin,
coincidiendo con la celebracion del 70.° Dia de
la Victoria inaugurd un torneo de World of Tanks
(Wargaming, 2010) en el afio 2015 diciendo:

World of Tanks no es solo uno de los
juegos de ordenador mas populares,
es también una importante herra-
mienta para la historia y la educacion
patridtica de los ciudadanos. Pronto
la mitad de los jugadores comenzaran
a mostrar interés por la historia de la
Gran Guerra Patridtica. [...] La mayoria
de las victorias en el juego son por-
tando tanques soviéticos (Ministerio
de Desarrollo Digital, Comunicaciones
y Medios de Comunicacion de Masas
[Minkomsvyaz], 2015)

En el Ministerio de Defensa también se deno-
mind «campo de batalla» al videojuego a través
de Andréi Kartapolov, viceministro de Defensa
y jefe de la Direccion Principal de Asuntos Poli-
tico-militares:

La saga de Metal Gear es un proyecto
especial de las agencias de inteligen-
cia estadounidense para manipular y
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alienar a la sociedad contra las auto-
ridades. Kartapolov argumenta que la
proxima batalla entre las superpoten-
cias se librara en internet y que los jue-
g0s son otra arma mas. [...] Kartapolov
ha destacado el uso de estas armas
virtuales como los nuevos elemen-
tos de la guerra moderna. (Gonzalez,
2019)

Marfa Zajarova, portavoz del Ministerio de Ex-
teriores de la Federacion Rusa, declar6 sobre
los videojuegos:

Comenzaron con la confrontacion del
hombre contra monstruos, criaturas
alienigenas. Ahora los juegos de or-
denador distribuyen directamente los
roles entre pafses y pueblos, en los
que personajes con simbolos de una
nacion deben destruir a las personas
que a su vez simbolizan otro Estado.
[...] La industria del entretenimiento
moderno ensefia a los nifios, la gene-
racion mas joven, que eso es lo nor-
mal. (Figueredo, 2019)

Se aprecian dos elementos fundamentales en
las declaraciones publicas citadas: los valores
y el rol (neorrealista) del Estado. Primero, se
observa la importancia de los valores y la ideali-
zacion de un pasado glorioso, que se presenta
ante la ciudadania rusa como la fuente de va-
lores a proteger y se relata con la Gran Guerra
Patria como principal escenario, donde el ele-
mento de comunicacién estratégica transmite
ciertos mensajes: la guerra como un pseudo-
mito fundacional del papel de Rusia y como un
acontecimiento vertebrador del nacionalismo
(especialmente, a través del ejército), la pre-
sentacion de la frontera occidental de la Union
Soviética, zona hostil, asi como el reivindicar
su narrativa contra Occidente; aunque esto se
relaciona con la segunda postura. Lo descri-

to aparece en series como Men of War (2009-
2019) o llya Muromets (777 Studios, 2014). En
ambos ejemplos hay elementos que permiten
crear una memoria. Pero, en la figura 1 la conti-
nuidad entre la bandera del Imperio y la actual
Federacion transmite la historia del Imperio
y sus logros, legitimamente, en un ambiente
transmisor de veracidad.
Figura 1

Ilya Muromets

Fuente: Tomado de Steam (777 Studios, 2014).

Otra tendencia extraida de las declaraciones
concierne al discurso del rol internacional de
los Estados en los videojuegos, donde destaca
la especial virulencia del discurso “oficialista”,
opuesto a la narrativa occidental. El caso mas
sonado es Syrian Warfare [SW] (Cats who play,
2017) por haber desatado una gran polémica,
ya que incluso llegd a hablarse de una conspi-
racion del Ejército Libre Sirio contra el juego
(Redaccion Sputnik, 2017). En él destaca el rea-
lismo de los vehiculos (de origen ruso) y unida-
des, que se reproducen gracias a un permiso
de las Fuerzas Armadas; lo cual muestra la re-
lacion existente entre la industria y el Estado.
(Moreno & Venegas, 2020). SW intenta alcanzar
una verosimilitud contando la historia como es,
al menos desde la perspectiva de los desarro-
lladores. Como producto cultural posee una
clara intencion en el mensaje buscado (Suarez,
2021), como reducir a un bloque homogéneo
al enemigo, representado como terroristas,
que engloba a toda la oposicion al régimen si-
rio. Pero este juego tiene un mensaje comun
en las estrategias de seguridad nacional: el
concepto de seguridad y la consecuente paz,
gracias a lo anterior. Tanto Syrian Warfare como
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Confrontation: Peace Enforcement (Red Ice Sof-
tware, 2008) o Alpha: Antiterror (MiST Land-Sou-
th, 2005) comparten la narrativa, en escenarios
presentados como verosimiles (en la Figura 2
se aprecia un muyahidin con pakol), de que es
Rusia, a través del Ejército quien otorga seguri-
dady paz, por ejemplo, el Ultimo titulo descrito
como:

Terrorismo. Su objetivo no es el que se
convirtid en la victima, sino el que so-
brevivid. Su objetivo no es un asesinato
sin sentido, sino una intimidacion bien
pensada de la sociedad. Es una guerra
que no se puede perder. [...] Usted es
un luchador de la unidad especial de
élite Alfa, creada para luchar contra
las bandas extremistas. Afganistan,
Chechenia, el desfiladero de Pankisi,
las cuevas de Tora Bora: donde quiera
que el terrorismo haya encontrado un
terreno fértil, donde los fanaticos ha-
yan cruzado el umbral de la humani-
dad [...]. (MiST Land-South, 2005)

Pues bien, como se ha visto, los videojuegos
son un instrumento (aunque en cierta medida
desaprovechado) empleado por el discurso es-
tratégico rusoy por sus caracteristicas de simu-
lacion representa atractivamente el poder mas
duro, aunque enmarcado en el soft power de
un Estado:

La habilidad de establecer preferen-
cias que son asociadas a bienes intan-
gibles como la personalidad, cultura,
valores politicos e instituciones y po-
liticas que son legitimas o tienen una
autoridad moral. [...] Es la habilidad
de atraer y atraer siempre el lideraz-
go consentido. Simplemente poner,
en términos de comportamiento, el
poder blando como poder atractivo.
(Nye, 2004, p.21)

Figura 2

Muyahidin representado como terrorista.

Fuente: (MIiST Land-South, 2005)

A pesar de estudiar el concepto de soft power
en el caso de Estados Unidos Moreno y Vene-
gas (2020, pp. 163-184), no olvidemos que de
él deriva un concepto similar con cierto matiz
que lo hace diferente. La diplomacia publica
contiene un objetivo: la opinién publica, la em-
presarial y la sociedad civil, por lo que proyec-
ta valores y posiciones propios (Ministerio de
Asuntos Exteriores, Unién Europea y Coopera-
cion, 2020). No debe ignorarse que el concepto
de la diplomacia publica es proactivo y sosteni-
do en el tiempo, con una audiencia objetiva de
caracter internacional y la capacidad de gene-
rar un determinado ambiente aunque no sera
efectiva si no se integra en una politica mayor
(Lord, 2009, pp. 43-60). Para Lord tiene un mar-
cado caracter transversal al participar fuerzas
no estatales que contribuyen al poder nacional
(2009), en este caso, las diferentes desarrolla-
doras. La dimension de la diplomacia publica
con mayor hincapié en este estudio es la diplo-
macia digital definida como “La estrategia de
gestion del cambio a través de herramientas
digitales y colaboracion virtual [...] con TIC y co-
munidades online’ (Holmes, 2015, p. 15)

Llaman la atencion dos dimensiones que com-
parten el soft power y la diplomacia publica: la
presencia de los valores politicos y la cultura.
;De déonde emanan estos valores? ;Cémo los
productos culturales [videojuegos] se impreg-
nan de valores, discursos e ideas defendidas y
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definidas por las instituciones estatales? Exis-
ten estudios referentes a cémo los videojuegos
adoptan el discurso militar (Venegas, 2021, pp.
185-190) pero también del hecho de que se
producen intercambios entre los diferentes ac-
tores a través de unos mecanismos especificos
(Scharpf, 1997) y los videojuegos son produc-
tos culturales desarrollados por personas que
transmiten sus marcos de pensamiento, como
bien indica Suarez (2021). Estos mensajes se
transfieren en un entorno de poder multinivel
en el que se intenta imponer un marco cuyo
éxito depende del poder que ejerza el actor
mediante la creacion y la manipulacion de las
imagenes (Castells, 2009) integradas en el dis-
curso estratégico. La pregunta que resta hacer-
se es: ¢Cuales son las principales imagenes vy
qué implicaciones tienen en el discurso estra-
tégico ruso?

2. METODOLOGIA

2.1. OBJETIVOS Y
MARCO TEORICO

El objetivo general [OG] del que se parte es el
analisis del empleo del videojuego como herra-
mienta politica del Estado ruso.

Del OG derivan tres objetivos especificos: in-
vestigar el videojuego como ejercicio de diplo-
macia publica por parte de la Federaciéon Rusa;
ahondar en el papel que el videojuego cum-
ple respecto a una identidad (integrada en el
discurso estratégico) v, finalmente, el intentar
dilucidar cémo la industria videolldica adopta
un discurso determinado y emanado de las ins-
tituciones.

Vistos los objetivos a los que daremos respues-
ta, y sabiendo la complejidad subyacente del
analisis del videojuego (la rejugabilidad, con-
diciones propias de la simulacion, etc.) como

producto cultural, el marco tedrico debe ser
interdisciplinar y ecléctico.

Para tal fin, el marco tedrico adoptado se basa,
por una parte, en los aportes del socialcons-
tructivismo, teorfa de las relaciones interna-
cionales que analiza los aspectos intangibles
de las politicas. El giro constructivista implica
el andlisis del contexto internacional, asi como
de los intereses que se encuentran en el dis-
curso y el poder de este. La teorfa socialcons-
tructivista permite identificar los elementos
significativos a partir de caracteristicas socia-
les e histdricas propias y el acento en el grupo
social, apreciar unas ideas articuladas con el
discurso o indirectamente a través de codigos
(Skolimowska, 2017 pp. 185-190). Estas ideas
se fundamentan en identidades (Ibafiez, 2015,
pp. 189-218). Esto es importante debido a que
dichos cdédigos se plasman en sensibilidades
que predominan en ciertas sociedades por lo
que el marco de referencia condiciona la per-
cepcion (Sequeiros et al, 2022); algo que se
complementa con la textualizacion.

Lo intertextual permite analizar las represen-
taciones caracteristicas (Cornago, 2015) y po-
sibilita la apreciacion del significado politico a
través de practicas representativas (Bleiker,
2001). Se aprecia gracias al analisis de los “va-
cios” entre significado y significante, radica en
la importancia de convicciones y legitimidades
(Bleiker, 2017) y ademas da la oportunidad de
analizar el videojuego como forma de memoria
estética, reproduccion verosimil de imagenes y
su asimilacién con otros productos culturales
(Venegas, 2020, p.5).

Una vez establecido el marco tedrico que per-
mita analizar el corolario de ideas y sus repre-
sentaciones en el ocio videoludico, se men-
ciona el institucionalismo centrado en actores
porgue esta teorfa pone su acento en el nivel
micro, en preferencias de los actores y en cdmo
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estos estan insertos en un marco institucional
que les afecta y condiciona (Zurbriggen, 2006).
Se explorard como el ocio videoludico ruso se
impregna del discurso institucional “oficial” en
los aspectos condicionados por las institucio-
nes.

Por ultimo, se precisan aportaciones teoricas
propias de los game studies, en los que se en-
cuentran diversos elementos como la retorica
procedural, a saber la construccion de argu-
mentos a través de procesos. Bogost (2007)
con su retérica procedural resalta la impor-
tancia del estudio de las mecanicas en los vi-
deojuegos, ampliada en los trabajos de Oliver
Pérez (2012), ya que este aporta nuevas dimen-
siones de estudio: ludico-significativa, narrativa
y enunciativa, algo fundamental para compren-
der el ocio videoludico desde una perspectiva
holistica. Finalmente, en un aporte intimamen-
te ligado a las relaciones internacionales, en-
contramos a varios autores resumidos en esta
idea:

El juego provee un suelo fértil sobre
el que explorar todos los dias las po-
liticas globales. [...] El juego se alinea 'y
proporciona un vocabulario Util para
las tradiciones tedricas en las Rl [Re-
laciones Internacionales] que buscan
explorar modos de devenir que pro-
blematizan y resisten al Ser concreto.
(Hirst, 2019, pp. 7-10)

2.2. METODOLOGIA

Como se advierte, los game studies carecen de
una metodologia uniforme, por lo que en esta
investigacion asumimos la necesidad de ser
eclécticos e innovadores para poder dar res-
puesta a los objetivos planteados.

La metodologia empleada es, principalmente,
cualitativa y en ella se utilizan elementos se-
mio-ludoldgicos de otros autores pero, adap-

tados a la problematica estudiada. A lo anterior
se suman diferentes aportaciones metodolo-
gicas concretas de los game studies ya esbo-
zadas; asi como elementos de andlisis del giro
estético; se atiende al vacio entre significante y
significado, rellenado por unas ideas politicas
concretas por lo que se conciben las represen-
taciones como un acto de poder (Bleiker, 2001,
pp. 512-513).

Esta metodologia, de caracter principalmente
inductivo, permite analizar mediante un cua-
dro semidtico las principales relaciones del dis-
curso estratégico de Rusia, compuesto por los
analisis discursivos de fuentes periodisticas ofi-
ciales, afines al Gobierno ruso, think tanks y las
expresadas en el aspecto enunciativo-narrati-
vo-significativo de los videojuegos examinados.
Mientras que los elementos semio-ludoldgicos
facilitan el andlisis del producto cultural exami-
nado (videojuegos; se codifican en la Tabla 1
variables correspondientes a las dimensiones
memoristicas, institucionales y de diplomacia
publica), la textualizacion complementa el ana-
lisis citado y lo verifica a través de las practicas
representativas. Finalmente, la logica situa-
cional sera el método que permita observar
el modo de interaccion del sistema institucio-
nal-videoludico, aunque esta légica se apoyara
también en el (neo)tecnonacionalismo (coope-
racion publico-privada con el fin de favorecer
los intereses nacionales) indicada por Yamada
(2000).

Las unidades de andlisis [UA] que se podran
apreciar en el siguiente apartado no han sido
escogidas al azar; responden a un andlisis in-
ductivoy han sido seleccionadas, principalmen-
te, por criterio territorial (todas las UA tienen
origen ruso o ucraniano) porque los objetivos
condicionan tanto la variable independiente
como las variantes dependientes. Otro criterio
que tener en cuenta ha sido la adecuacion de
las UA a los objetivos especificos. Aunque se
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analizan de manera transversal, en 3 UA se lo-
caliza principalmente la narrativa exterior (con
sus valores y variaciones a lo largo del tiempo).
Ademas, hay 2+1 (las UA localizadas a la dere-
cha de Ia tabla) cuyo mensaje se basa primor-
dialmente en acontecimientos histéricos apro-
piados por la narrativa oficial, con la excepcion
un tercero (ucraniano) que actla como una
unidad de control; se otorga una especial aten-
Cion a elementos enunciativos-narrativos.

Las variables plasman indicadores concretos
basados en metodologia con el fin Ultimo de
responder a los objetivos propuestos; existe
interrelacion entre ellas en tanto que variables
como la referida a los valores, elementos de
memoria estética o la intencion de veracidad.
Buscan, principalmente, responder al objetivo
especifico mas concreto de la identidad, sin
embargo, no son estancos y estan intimamen-
te ligados a su integracion en otras estrategias
(con clara vinculacion al objetivo sobre el po-
sicionamiento internacional) o con la cercania
narrativa y sus beneficios (que especificamente
buscan explorar la adopcién del discurso). Esta
vinculacion se apreciara claramente la Tabla 1.

3. RESULTADOS

Comenzando por el caso de Men of War, esta
saga de videojuegos de 1C se publicé al tiempo
que la Duma Estatal establecia una mesa redon-
da sobre el papel de los juegos en la formacion
de valores. Agui, incluso las mecanicas parecen
favorecer un intento de representacion mimeé-
tica en clara busqueda de una veracidad, algo
que se puede apreciar, por citar un ejemplo, en
la representacion de las unidades del ejército
rojo. Pero los elementos de estética van mas
allay se puede apreciar simbologia soviética en
la interfaz del juego. Ademas, el propio disefio

de misiones tiene un significado politico que
trasciende la representacion mimética y trans-
mite las ideas de la memoria oficial.

El “escenario de victoria” disefiado en las mi-
siones de toda la saga es doble, por lo que
la veracidad se intenta alcanzar a través del
mundo fingido, imitando acontecimientos his-
téricos como la batalla de Kursk; la Segunda
Guerra Mundial se emplea como mito legitima-
dor. La experiencia derivada del gameplay aun
con cierta variacion esta previamente prescrita;
a través de la veracidad en la representacion
se transmite el mensaje nacionalista (a través
del ejército). Lo anterior se puede apreciar en
la Figura 3; la bandera, la Orden de la Guerra
patridtica (menu desplegable que permite la
obtencion de mejores tropas), los famosos
T-34 e incluso un transporte de la guardia,
representacion de un M3A1 americano perosin
ese nombre y con la estrella roja, quizé en una
sutil referencia a La ley de Préstamo y Arriendo.
No se debe pasar por alto que, en la actualidad,
el gjército sigue empleando la bandera roja o
la estrella como escarapela. Otro elemento
fundamental del mensaje nacionalista y que se
puede extrapolar al argumento de la seguridad
presente en el discurso estratégico es que en
el mundo representado en el videojuego, don-
de no hay rastro de ningun civil, el ejército rojo
no puede, ni por error cometer crimenes, algo
presente también en SW, CPE o AA.

Figura 3

Batalla de Kursk en MoWAS2

i | |t
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Variables

Opciones

Tabla 1

UA y variables

Confronta-
tion: Peace
Enforce-
ment [CPE]

Alpha: Men Strategic llya Mu-
Anti- of War Mind: romets

terror [MoWAS2] Blizkrieg [IM]
[AA] [SMB]

Gran Guerra 1.No 1 1 2 2 1
Patria 2Gi
Nacionalis- 1.Nula 5 5 5 1 4
mo 2.Baja
a través del 3 Media
it
ejerato 4 Bastantes
5.Altas
Elementos 1.Nula 3 3 5 1 3
de memoria 2.Baja
téti
estetica 3.Media
4 Bastantes
5.Altas
Presencia de 1.Nula 5 5 5 1 5
valores de- 2.Baja
fendidos en )
estrategias 3Media
4 Bastantes
5.Altas
Cercania 1.Nula 5 5 5 1 5
narrativa a 2.Baja
las institucio- )
nes 3.Media
4 Bastantes
5.Altas
Intencion de 1.Nula 2 5 4 2 5
veracidad 2.Baja
3.Media
4 Bastantes
5.Altas
Integracion 1.No integrada 2 2 3 1 3
enotras po- | 7 parcialmen-
liticas te integrada
3.Integrada
Financia- 1.No/descono- 1 2 2 1 2
cion-benefi- cido
cios/iniciati- 2 Financia-
va publica do-beneficiado
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El poder atractivo del ejército es mayor que la
iconografia debido a que permite seleccionar
unidades individualmente; esto es comun en la
mayoria de las UA, pero concretamente en Men
of War: Assault Squad 2 (MoWAS2) se pueden
describir caracterfsticas basicas: tendran nom-
bres y apariencia tipicamente rusos: se obviara
cualquier otra nacionalidad que componga la
URSS/Rusia, con lo que se generara un bloque
homogéneo. Normalmente, el retrato sera una
silueta oscura; cualquier persona, incluso el
jugador, podria ser el soldado. Se obvia el pa-
pel de la mujer. Por ultimo, cualquier soldado
resistira en su posicion hasta que reciba una
orden contraria; esto una caracteristica en la
microgestion de las tropas en cualquier juego
RTS. Desempefia un papel como narrativa de
la historia oficial y refuerza el escenario de vic-
toria, defensivo en un doble sentido: Rusia de-
fiende al mundo del mayor mal, al tiempo que
transmite el sacrificio por el colectivo; la meca-
nica de las oleadas forzara a que resista mas
quien defienda posiciones exteriores, aunque
suponga una complicacion mayor.

Esta proximidad a los valores defendidos por
los politicos se explica también en términos de
poder atractivo al emplearse como elemen-
tos narrativos. Lo anterior permite comparar
el juego con la orden 227, estéticamente re-
presentada desde una perspectiva occidental
como fusilamientos dentro del propio bando
soviético, algo que llevd a la retirada de Com-
pany of Heroes 2 (Relic Entertainment, 2013)
(Otero, 2017).

MoWAS2 fue publicado coincidiendo con la cri-
sis de Crimea y, como se ha visto, en estética
y narrativa se encuentran desde los discursos
en la Duma Estatal sobre memoria historica
(Duma Estatal, 2020) a los valores de la memo-
ria histérica del Club Valdai, donde se reconoce
el conflicto con las narrativas occidentales (Ba-
rabanov, 2020).

Los valores rusos no pueden entenderse sin
el proceso de nacionalismo de renovacion, en
la era Putin se redefini¢ el papel de la URSS
en la 2% Guerra Mundial y en los videojuegos,
por ejemplo, MoWAS2. El pasado de la URSS
es apropiado, por el nacionalismo ruso y tra-
ducido en unos “valores rusos’; se articulan y
legitiman, principalmente, con los simbolos y el
papel del ejército que actian como garantes
del statu quo ante cualquier intento de revisio-
nismo (Duma Estatal, 2020).

Sin embargo, no esta integrada en el crisol de
politicas publicas que apoyan esta memoria
como se puede apreciar en el hecho de que no
forme parte del proyecto de educacion patrio-
tica del Ministerio de Educacion o en la infini-
dad de proyectos de memoria del Ministerio de
Defensa. Existe una subordinacion de la indus-
tria (consciente del lugar que ocupa dentro de
la l6gica situacional) al gobierno como se apre-
cia en Jenkins (2010). Estas posiciones se hacen
mas palpables cuando a esa légica se afiaden
elementos tecnonacionalistas; aquellos video-
juegos que afiadan la narrativa oficial tenderan
a verse beneficiados, bien econdmica o técni-
camente, o bien evitando cierto nivel de censu-
ra. Ejemplos de este estilo se pueden apreciar
en las UA analizadas, proyectos directamente
cofinanciados por la Sociedad Historia Militar
Rusa; un ente publico que, en cooperacion con
desarrolladoras y publicadoras privadas (1C es-
pecialmente) dalugar a diferentes videojuegos
como el citado IM.

La iniciativa privada de las empresas, como se
ha indicado, refuerza directa o indirectamente
la narrativa oficial gracias a un juego de sumas.
Las desarrolladoras que se adhieren a la narra-
tiva oficial obtienen beneficios como el desa-
rrollo de simuladores militares (Jenkins, 2010),
la compra de desarrolladoras por el SberBank
(perteneciente al Banco Central) (Tadviser,
2021) o, en diferentes maneras de apoyo técni-
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co que favorece la “veracidad” de la representa-
cion visual, por ejemplo el acceso a documen-
tos histéricos como ocurre en /M (Horth, 2014)
0 AA que conto con el asesoramiento del CSN
FBS de Rusia, centro del que dependen las uni-
dades antiterroristas (Aleksandrov, 2005).

Esta relacion produce que las desarrollado-
ras que adoptan el discurso oficial sufran una
doble tension cuando adoptan su discurso e
ideas que directa o indirectamente transmiten
plasmadas en el entorno y los “arreglos”. El pri-
mero, condiciona desde la capacidad de forzar
la retirada de un juego de mercado mediante
la censura a la condicion de incluir o no a este
ocio como elemento del programa de econo-
mia digital (Centro Analitico del Gobierno de la
Federacion Rusa, 2020). El segundo, el arreglo
institucional, determina las constelaciones vy
los modos de interaccion, por el modo de re-
lacion jerarquico-asimétrica de facto (presencia
de actores como el Roskomnadzor, la Duma, la
oficina presidencial, las desarrolladoras, el Mi-
nisterio de Desarrollo Digital, Comunicaciones
y Medios Masivos [MDDCMM], entre otros). El
MDDCMM es fundamental, al generar la ma-
yoria de actividad regulatoria asi como el re-
comendar el apoyo mediante la inclusion de
proyectos de las desarrolladoras en la lista de
tecnologias de la informacion prometedoras;
en el proyecto “Seguridad de la informacion” se
recogen mundos virtuales y de tecnologfa au-
mentada.

Estas tensiones anteriormente descritas se
plasman en la constelacién de actores, enten-
dida como la estrategia de los actores, que
derivara en estrategia de acomodacion; los
actores deben adecuarse al entorno. Aqui se
puede apreciar la respuesta reactiva (consi-
derdndola un campo de batalla narrativa) que
se genera al afiadir la UA de control. El simple
hecho de jugar invadiendo la URSS y violar esa
memoria estética vinculada al discurso oficial

deriva en que el propio Kremlin lo califique de
propaganda antirrusa e incluso nazi (Redaccion
de Sputnik, 2020 en relacién con Strategic Mind:
Blitzkrieg), algo que vincula un juego ucraniano
con su gobierno (y legitima las acciones acuta-
les a través de imagenes pasadas) al considerar
Rusia a Ucrania como un pais gobernado por
nazis rusofobos (Consejo de Seguridad, 2022,
p2): los valores rusos son atractivos en tanto
que son protectores y ofrecen seguridad den-
tro de la veracidad buscada en la memoria es-
tética, hasta llegar al extremo de acusar a tres
jovenes de entrenar para atentar contra el FSB
a través del juego Minecraft (Mojang Studios,
2011) (Aleksandrov et al.,, 2021).

Hasta aqui se ha visto la importancia de la me-
moria estética, debiéndose leer esta narrativa
como un triunfo de la escuela nacionalista de
politica internacional ya que, la politica identi-
taria que se plasma como memoria estética es
una herramienta de la narrativa internacional
rusa.

La politica exterior rusa y su narrativa estan
basadas en la doctrina Primakov y por ende,
ligadas al prestigio de ser una gran potencia
ademas de su necesidad de hegemonia en el
espacio postsoviético en un mundo multipolar
(Morales, 2018).

Lo anterior se puede apreciar desde casual
games como Modern Conflict [MC] (Gaijin Enter-
tainment, 2010), juego cuyas facciones jugables
se pueden traducir en el cuadro semidtico de
la narrativa exterior rusa (Figura 4). Interna-
mente se presenta la idea de Rusia como gran
potencia al situarla en una relacién de con-
frontacion directa con EE. UU., actual primera
potencia mundial, al tiempo que hay relacion
de negacion entre Rusia y la OTAN, algo muy
presente en el conflicto ucraniano. Aunque
no es lo optimo en su politica exterior, Rusia
no teme el enfrentamiento verbal directo con
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EE. UU. como ha manifestado en multitud de
ocasiones el propio Putin, sus ministros (espe-
cialmente de Exteriores y Defensa) o algunos
medios afines como el periddico Sputnik al de-
fender la “inutilidad” (Benitez, 2019) o la agresi-
vidad (Reid, 2021) de la OTAN (especialmente
por la percepcién de amenaza en su expansion
hacia Georgia o Ucrania). Esta confrontacion
ha llegado a la ridiculizacion del material bélico
norteamericano como ocurrié con el reciente
trailer de Battlefield 2042 (DICE, 2021), donde
descontextualizando una escena del trailer lo
presentaron como un ridiculo enfrentamiento
entre un F-35“inservible”y un Su-57 (Redaccion
de Sputnik, 2021). Por ultimo, la relacién entre
Rusia y China es complementaria (estratégica y
de interés, presente en la doctrina Primakov) ya
que niega la hegemonia de los estadouniden-
sesy es contraria a la OTAN, con lo cual refuer-
za el elemento multipolar estratégico.

Figura 4

Cuadro semidtico de la geopolitica rusa.

Rusia E.E.U.U.

China OTAN

Referente al soft power videoludico, el cuadro
semidtico permite sustituir a Rusia por el con-
cepto “seguridad internacional - humanitari-
zacion”, a China como “complemento de se-
guridad” en oposicion a la “inseguridad”, que
sustituirfa a EE. UU. y lo “moribundo” o “agresi-
V0", que sustituirfa a la OTAN. El videojuego no
es ajeno a esta sustitucion.

La diplomacia publica/electronicay el soft power
tienen en Rusia la peculiaridad de ser una ver-
tiente interna y externa cuyo fin es consolidar
a la élite como indica Marfa Pérez (2020, p. 5).

Georgia supuso el punto de inflexion al inten-
tar integrar ambas herramientas en la “guerra
informativa” y el videojuego no fue ninguna ex-
cepcion.

En CPE se muestra de forma satirica uno de
los principales vectores: el caucaso, una gue-
rra que sirvio al Kremlin (mezclando medios de
poder blando y duro) para romper el cinturén
de la OTAN en su vecindad, mostrar los instru-
mentos de intervencion hibridos y reforzar su
influencia en el GUUAM (Gandara, 2018 pp. 45-
65). Se transmitia con una estética colorida y
burlesca (como se aprecia en la Figura 5) “que
no debe tomarse demasiado en serio” (Dyom-
kin, 2008). Sin embargo, la guerra se inicié por
culpa de Georgia y las oscurantistas naciones
que componen la OTAN, principalmente una
Polonia y Ucrania ruséfobas. Por tanto, se re-
fuerza el discurso estratégico ruso al ser ame-
nazando tanto este pais como los valores re-
cogidos en las doctrinas estatales, al intentar
justificar la presencia rusa en el Caucaso al igual
que Medvedev; como fuerzas de paz, mostran-
do incluso en la fecha de publicacién una gran
sincronia con las necesidades politicas.

Figura 5
Cardtula: CPE
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Jose Antonio Moya Martinez



Quizas el mejor ejemplo de integracion entre
la politica exterior, la diplomacia publica y soft
power esté en el Ultimo campo de batalla: Siria.

En SW se encuentra (en un esfuerzo por atraer
a publico extranjero) el principio de relaciones
bilaterales dentro de un sistema multipolar,
fuente de seguridad. El mensaje que se transmi-
te es el de combatir al terrorismo internacional
proporcionando seguridad fisica y humanitari-
zando la misién. Todo esto se realizara permi-
tiendo la expansion de las capacidades rusas y
apoyando al régimen sirio con una fiel defensa
de la unidad, independencia e integridad terri-
torial de Siria (Ministerio de Asuntos Exteriores
de la Federacion Rusa [MAE], 2016). Rusia sera
el Unico verdadero apoyo del jugador en un en-
torno hostil y se adapta la narrativa oficial de
que los paises occidentales nunca participaron
contra el “terrorismo en Siria”. No obstante, es
innegable el interés ruso por la implicacion del
terrorismo en sus territorios del Caucaso vy el
espacio postsoviético de Asia Central.

Los principios, anteriormente enunciados, se
aprecian como ejes transversales de la estética
de las figuras 6, 7 y 8. Destaca la Figura 8: un
"soldado estandar” con cierta heroicidad, trans-
mite la vision rusa del mundo; Rusia es ese sol-
dado que da seguridad y alimento.

Como se ha visto, estos videojuegos transmi-
ten codigos que se podrian condensar en la
idea de que el mundo es amenazante e in-
terfiere en los asuntos de Rusia con nuevas
armas: el espacio y la informacién (presidente
de la Federacién Rusa, 2021). Por lo anterior,
estos juegos deben presentar elementos de la
doctrina Gerasimov-Primakov como, por ejem-
plo, la importancia del liderazgo ruso en el es-
pacio postsoviético y, por tanto, las constantes
criticas a los intentos de expansion de la OTAN
(visible en CPE). Otra idea fundamental en SW
es la expansion de las capacidades rusas, es-

pecialmente del poder duro y la defensa de la
multipolaridad (Rumer, 2019, pp. 3-9), espacio
en el que se valora la informacion y el ciberes-
pacio como campo de batalla al poderse ero-
sionar el liderazgo politico y la opinién publica
a través de ellos (Colom, 2018, p. 30). Otra idea
fundamental que demuestra la UA de control
es el empleo de la memoria estética y su com-
ponente de “veracidad” como elementos legiti-
madores de las actuales decisiones que afec-
tan a la politica exterior de Rusia.

Figura 6

Ayuda humanitaria

Fuente: RuplyTV

Figura 7

Alepo, la ayuda ya ha llegado
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Fuente: Augusto Ferrer-Dalmau
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Figura 8

Sirian Warfare

Fuente: (Cats who play, 2017)

4. DISCUSION Y
CONCLUSIONES

En definitiva, el discurso estratégico de la Fede-
racion Rusa emplea el ocio videoludico como
una herramienta politica del Estado ruso. Para
Rusia, como se ha visto anteriormente, la segu-
ridad es parte integrante de su narrativa, por
lo que se tenderan a legitimar las acciones en
la politica exterior conforme al argumento de
que ofrecen seguridad y un legitimo cuestiona-
miento del régimen unilateral.

Para ello, se ha construido toda una memoria
estética que se instrumentaliza tanto para la
opinién publica interna como para la externa,
y se llegan a encontrar casos como denominar
“fascista” a un gobierno en la sede del Consejo
de Seguridad de las Naciones Unidas, algo que
previamente ya habian realizado con un jue-
g0 que “vulneraba” la memoria estética oficial.
Esta veracidad de imagenes creadas o aproxi-
ma también a la construccion nacionalista chi-
na detallada por Moreno (2021, pp. 49-77), a
la victimizacion del pals (guerra sino-japonesa y
Segunda Guerra Mundial) a raiz de un aconte-
cimiento histérico que se mitifica a través de la
narrativa oficial, se asocia a unos valores con-
cretos y en la actualidad se emplea para legi-

timar acciones en la politica exterior de estos
Estados.

Esta instrumentalizacion y, consecuentemente,
el elemento reactivo en caso de negacion de la
narrativa oficial muestra la importancia de los
codigos que se transmiten en una logica inter-
na de cohesion social y al mismo tiempo, en la
busqueda de aplicar la doctrina exterior. Esto
se puede entender teniendo en cuenta el con-
creto enfoque del soft power ruso como indica
Marfa Pérez (2020, pp. 4-7), también recogido
en la estrategia de seguridad nacional (2021),
la doctrina de seguridad de la informacion de
la Federacion Rusa (2016) y la concepcion de la
politica exterior (2016).

La transmision de estos codigos se ve favore-
cida por la estrategia de acomodacion de la in-
dustria que se localiza entre la aceptacion de la
narrativa y la autocensura, algo que ya estudiod
Castells (2009, pp. 354-365) en referencia a los
medios tradicionales. La acomodacion de los
medios es fundamental para comprender el
empleo de los videojuegos como herramien-
ta de soft power; la literatura que desarrolla el
papel del ocio videoltdico sobre esta proble-
matica es amplia (Moreno & Venegas, 2020;
Moreno, 2021; Venegas, 2021; Schulze, 2016;
Goodfellow, 2016). En todos ellos subyace la
idea de que a sus codigos se asocia una estéti-
cay valores a través de una militarizacion idea-
lizada y normalmente de manera maniquea. A
lo largo de este texto se ha expuesto que Rusia,
especialmente en lo referente a su seguridad e
identidad, acta como un caso paradigmatico.
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