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Resumen: Esta investigacion compara las narrativas de la Guerra Fria en Call of Duty: Black
Ops y Metal Gear Solid 3: Snake Eater para revelar los marcos culturales subyacentes de
Estados Unidos y Japon. Se empled un disefio comparado cualitativo de sistemas muy
diferentes, combinando revision documental y una etnografia digital. Los resultados indican
que la obra estadounidense legitima el intervencionismo mediante una vision maniquea,
mientras que la produccién japonesa ofrece una narrativa antimilitarista que denuncia la
manipulacion estatal y el trauma nuclear. Asimismo, ambas reflejan los roles hegemonicos de
una industria masculinizada. Se concluye que los videojuegos bélicos son potentes artefactos
culturales que consolidan el revisionismo historico o proyectan traumas sociales

intergeneracionales.
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Introduccion y objetivos:

Lejos de extinguirse tras el colapso soviético, la arquitectura simbolica de la Guerra Fria se
ha reubicado en las industrias culturales contemporaneas. En este escenario, el ocio
interactivo no opera como un mero reflejo estético, sino como una estructura activa de
dominacion y socializacion sociopolitica. El videojuego, al exigir la agencia del sujeto en un
entorno simulado, se convierte en un engranaje fundamental para la reproduccion de la
hegemonia y la validacion del monopolio estatal de la violencia. A través de estas mecanicas
de poder instituidas en el entorno virtual, se asientan marcos cognitivos que dictaminan quién
es el enemigo legitimo, qué métodos coercitivos son aceptables y qué sacrificios exige el

patriotismo.

Abordar estos metarrelatos resulta imprescindible para comprender cémo las dindmicas
institucionales y las logicas de estado logran naturalizarse fuera de los cauces politicos

tradicionales, penetrando en los habitos de consumo de millones de usuarios a escala global.

Desde esta Optica sociopolitica, esta comunicacion propone una aproximacion comparada a
los armazones ideoldgicos de Metal Gear Solid 3: Snake Eater (Japon) y Call of Duty: Black
Ops (EE. UU.). Ambos artefactos culturales abordan el conflicto bipolar, pero desde logicas
institucionales diametralmente opuestas. Mientras la produccion estadounidense articula una
defensa del excepcionalismo y la confrontacion sistémica, la obra nipona deconstruye el
relato oficial, visibilizando la frialdad burocratica de la guerra y la manipulacion del

individuo frente a la maquinaria del Estado.

Para desgranar estas divergencias estructurales, esta investigacion plantea los siguientes

objetivos:

e Rastrear la caracterizacion de los agentes estatales e institucionales (Estados
Unidos, la URSS, y los servicios de inteligencia), evaluando el grado de legitimidad
moral o cinismo que se otorga a sus maniobras geopoliticas.

e Desentraiiar los esquemas de pensamiento que sostienen ambas obras, oponiendo
la justificacion de la injerencia anticomunista frente al desencanto desmitificador de la
realpolitik.

e Analizar la dimension procedimental del medio, demostrando como los sistemas de
castigo y recompensa integrados en la programacion de los juegos operativizan,

perpetuan o desafian la violencia estructural de la guerra.



e Cuestionar el impacto historiografico de estas producciones, determinando si
funcionan como vehiculos de amnesia y justificacion bélica, o como espacios de

resistencia para procesar el trauma social colectivo.

Coordenadas Conceptuales y Justificacion de los Casos

La presente intervencion parte de la premisa de que el videojuego trasciende la condicion de
mero reflejo pasivo de la Guerra Fria para erigirse como un agente socializador capaz de
forjar una memoria publica al margen de la historiografia académica. Para operativizar este
andlisis, el estudio se sustenta en la nocién de los marcos cognitivos propuestos por Erving
Goffman (2006), entendiendo que estas obras delimitan activamente los roles de victimas y
culpables, guiando asi la interpretacion que el jugador hace del conflicto. De este modo, los
videojuegos operan como instrumentos que perpetian o, por el contrario, desafian la
hegemonia cultural (Gramsci, 1981), construyendo una "memoria estética" alineada con el

discurso del poder.

Lejos de limitarse a un analisis discursivo tradicional, el marco metodologico y teorico
adopta una perspectiva ludoldgica (Garcia Moreno, 2017) frente a la narratologia clasica.
Bajo este prisma, el medio interactivo se comprende como un "circulo magico" permeable a
la realidad politica exterior, un espacio psicoldgico que, si bien aisla al jugador, permite que
las dindmicas del mundo real —como la financiacidon institucional o la propaganda—
permeen la obra. Al priorizar la ludologia, el foco recae en el significado politico que
adquieren los sucesos bélicos a través de la propia experiencia y la libertad de decision del

jugador, situando la agencia ludica por encima de la estricta intencioén autoral.

La traslacion de este entramado tedrico a la investigacion empirica justifica la seleccion de
Call of Duty: Black Ops (COD) y Metal Gear Solid 3: Snake Eater (MGS3) como casos de
estudio paradigmaticos. Ambas franquicias, dotadas de una masiva penetracion cultural
global, abordan el metarrelato del conflicto bipolar obligando al usuario a asimilar la
violencia bajo dogmas diametralmente opuestos. Por un lado, la obra estadounidense
instrumentaliza un periodo historicamente inestable para espectacularizar la geopolitica.
Black Ops funciona asi como un dispositivo legitimador de la hegemonia occidental que
promueve el anticomunismo y asimila la violencia como un acto de confrontacion directa,

higiénica y necesaria.



Por otro lado, la produccién nipona articula una disidencia téctica a través del género del
sigilo. Metal Gear Solid 3 cuestiona abiertamente las estructuras de dominacion institucional
exponiendo la "gloria vacia" del militarismo y la manipulacién sistematica de los individuos
por parte del Estado. La figura de The Boss, obligada a sacrificar su vida y su reputacion para
actuar como chivo expiatorio frente a los intereses cambiantes de las élites, ilustra a la
perfeccion esta critica a la lealtad ciega. En conjunto, ambos titulos constituyen un
laboratorio inmejorable para desentrafiar cémo las distintas industrias culturales moldean, a
través de sus mecdnicas y narrativas, la percepcion contemporanea sobre la autoridad, la

obediencia y la moralidad en la esfera internacional.

Metodologia:

La arquitectura de esta investigacion se sustenta en una estrategia comparativa transnacional
enfocada en producciones de fuerte penetracion cultural. Tomando como unidades de analisis
Call of Duty: Black Ops y Metal Gear Solid 3: Snake Eater, se ha aplicado un disefio de
sistemas mas diferentes (Przeworski y Teune, 1970; Cais, 1997) que permite aislar como dos

contextos de produccion tan dispares codifican el metarrelato de la Guerra Fria.

El trabajo de campo cualitativo, se ha articulado mediante una etnografia digital (Pink et al.,
2019) realizando una observacion participante en ambos videojuegos (Angrosino, 2012). De
este modo, no solo se escruta el contenido audiovisual, sino la agencia requerida al jugador

frente a la asimilacion de discursos hegemonicos.

Para dotar al proceso de validez y sistematizacion empirica, se ha elaborado un instrumento
de codificacion multidimensional. En lugar de una lectura libre, la diseccion ludonarrativa se
ha parametrizado evaluando la caracterizacion de los agentes geopoliticos y la
conceptualizacion de amenazas estructurales (como el dogma anticomunista o la proliferacion
atomica). Asimismo, el analisis parametriza la justificacion moral del uso de la fuerza
institucional, los limites de la soberania frente a la victimizacidén civil y el tratamiento
estético de la tecnologia clandestina o las operaciones encubiertas. Por ultimo se presta
atencion a las resoluciones narrativas, comprobando si estas favorecen una validacion
triunfalista o evidencian un bucle de violencia. Todo el procedimiento empirico se ha
ejecutado incorporando una lente interseccional y de género, acatando de manera estricta los
estandares éticos vigentes para la investigacion social en espacios virtuales pautados por la

AoIR en su version 3.0.



Analisis y discusion de los datos:

1. Divergencia de marcos: el trauma nipon frente al excepcionalismo

estadounidense

Para comprender la cristalizacion de estos metarrelatos en el entorno ludonarrativo, resulta
imperativo trazar primero la asimetria de los imaginarios historicos de los que parten ambas

potencias.

Por un lado, la identidad japonesa de posguerra se articula irremediablemente en torno a la
herida atomica de Hiroshima y Nagasaki. Este trauma fundacional catalizd un robusto
sustrato pacifista en la sociedad civil, fuertemente reivindicado por los movimientos
juveniles. No obstante, la paradoja geopolitica radicé en que dicha vocacion antinuclear
quedd supeditada a las exigencias de seguridad y al paraguas estratégico impuesto por
Washington (Guthrie-Shimizu, 2010). Esta friccion estructural entre la doctrina oficial y el
sentir popular perme6 en la ciudadania (Kapur, 2022), generando una ansiedad sistémica ante
el entrapment: el temor latente a verse arrastrados como dafios colaterales en guerras
subsidiarias a causa de la proliferacion de bases militares estadounidenses en el archipiélago

(Green, 2007).

En el polo opuesto, la superestructura gubernamental de Estados Unidos codifico la
confrontacion bipolar como un choque de suma cero. Directrices doctrinales como el informe
NSC-68 evidencian como el Estado exigio una cohesion nacional absoluta y la movilizacion
moral de su ciudadania frente al bloque soviético (Mcenaney, 2010). En consecuencia, el
aparato cultural funcion6 como un dispositivo de legitimacién para la politica exterior
agresiva (Sainz, 2025). Amparandose en el excepcionalismo estadounidense, se construyo
una retorica anticomunista que permitid higienizar la violencia; un eufemismo discursivo
constante capaz de recodificar la coaccion militar y las operaciones encubiertas bajo el

aséptico concepto de «operaciones de pacificacion democratica» (Brenner, 1984).



2. Reconfiguracion de la Enemistad en la Geopolitica Simulada

El contraste de las arquitecturas ludicas analizadas evidencia la coexistencia de dos
paradigmas radicalmente opuestos a la hora de procesar el conflicto bipolar. En el espectro
estadounidense, la simulacion articula una perspectiva estrictamente hobbesiana, donde
Washington se erige como el dique moral frente a un adversario desprovisto de racionalidad.
Esta premisa no so6lo legitima la agresion preventiva, sino que culmina en resoluciones
narrativas que consagran la integridad institucional de sus agencias de inteligencia y el
excepcionalismo occidental. Como contrapunto, el titulo nipén disuelve este binarismo para
sumergir al jugador en una descarnada realpolitik. Las potencias estatales se revelan como
meros apéndices de redes elitistas transnacionales, desembocando en un climax nihilista que
despoja al patriotismo de cualquier aura romantica y expone un ciclo inagotable de violencia

sistémica.

Esta asimetria estructural se traslada de manera directa a la justificacion ética de la violencia
y a la propia dimension procedimental. Mientras la obra norteamericana instrumentaliza la
coercion extralegal —como los interrogatorios extremos— bajo un utilitarismo ciego, su
disefio interactivo recompensa la aniquilacion masiva, transformando el arsenal bélico en un
espectaculo carente de friccion moral. En abierta oposicion, la produccion japonesa subraya
el profundo poder deshumanizador del combate. Su mecéanica impone un pacifismo tactico
que penaliza activamente la letalidad, obligando al individuo a gestionar la escasez y a
confrontar el peso traumatico de sus decisiones, situando la verdadera amenaza en la inercia

del complejo militar-industrial y la alienacidn del progreso cientifico.

Finalmente, pese a esta fuerte polarizacion ideoldgica e interactiva, resulta ineludible sefialar
un punto de convergencia estructural que atraviesa ambos titulos: la reproduccion de sesgos
consustanciales a un entorno de desarrollo masculinizado. Las dos producciones perpetiian
dinamicas de exclusion, ya sea mediante la marginacion y la representacion histrionica de la
mujer en la entrega estadounidense, o a través de la marcada hipersexualizacion de las
protagonistas tacticas en la narrativa japonesa, limitando en ambos casos el potencial

subversivo de la representacion de género en el medio.



Conclusiones preliminares

El andlisis cruzado de ambas arquitecturas ladicas confirma que el ocio digital interactivo ha
madurado hasta operar como un potente agente de socializacion sociopolitica capaz de
construir y legitimar marcos cognitivos (Goffman, 2006) antagénicos sobre el monopolio de
la violencia y el rol del Estado. A través de la inmersion generada por el "circulo magico" de
la interactividad (Flores, 2022; Bienvenido, 2012), el modelo estadounidense se consolida
como un eficaz instrumento de hegemonia cultural (Gramsci, 1981) que espectaculariza la
asimetria geopolitica. Mediante la reformulacion de fiascos historicos, el COD Black Ops
proyecta las ansiedades securitarias post-11S —marcadas por la amenaza invisible y la
traicion institucional (Robinson, 2014)— sobre el tablero de la Guerra Fria, higienizando el
intervencionismo al validarlo como un mecanismo indispensable para la preservacion del

orden liberal.

En la orilla opuesta, el paradigma nipon proyectado en MGS3 vehiculiza el trauma atomico
intergeneracional a través de una deconstruccion desmitificadora del conflicto. Aunque su
mensaje antimilitarista a menudo fricciona con un innegable fetichismo estético por la
parafernalia bélica —rasgo que entronca con el tecnonacionalismo neoconservador japonés
(Moreno Cantano, 2026)—, la obra logra exponer la realpolitik subyacente, desvelando como
los discursos patridticos son sistematicamente instrumentalizados por las élites

institucionales.

Llegados a este punto, y entendiendo esta investigacion como un puente exploratorio entre la
cultura de masas interactiva y el andlisis de las narrativas hegemonicas, surgen interrogantes
estructurales pertinentes para la discusion. Resulta ineludible cuestionar si la propia
naturaleza interactiva y la "disonancia ludonarrativa" —evidenciada al premiar
mecanicamente la eliminacion de enemigos en titulos bélicos— neutraliza o invalida
cualquier intento de articular un discurso verdaderamente antimilitarista. Del mismo modo,
observando la masiva penetracion de estos relatos, queda abierta la reflexion sobre la
posibilidad real de que las industrias culturales desarrollen logicas interactivas
contrahegemonicas dentro de los circuitos comerciales de alto presupuesto, o si, por el
contrario, la propia viabilidad econdémica del medio exige de forma inexcusable la

espectacularizacion de la guerra.
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