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RESUMEN
El estudio de los videojuegos dentro de los mar-
cos del analisis de las ciencias politicas abre las
puertas a nuevas formas de entendery compren-
der la experiencia de diferentes sistemas politi-
cos desde medios inmersivos. El videojuego Pa-
pers, please, del desarrollador Lucas Pope,
narra el rol de un jefe de puesto migratorio
en un Estado totalitario fantastico denomi-
nado Arstotzka. El gameplay de dicho relato
se centra en reflexionar sobre el papel de la obe-
diencia, el poder estataly la nocion de la libertad
como eje central en la bisqueda de un sistema
democrético a lo largo de los diferentes fina-
les del juego. A través de un analisis herme-
néutico y fenomenoldgico, el presente texto
busca comprender las nociones de libertad y
de la bisqueda de la dignidad humana den-

tro de los horrores de los sistemas totalita-
rios en un simulacro interactivo.
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@® ABSTRACT

The study of video games within the frameworks
of political science analysis opens the doors to
new ways of understanding and comprehend-
ing the experience of different political systems
from immersive media. The video game Papers,
please, from developer Lucas Pope, narrates the
role of animmigration post chiefin a fantastical
totalitarian State called Arstotzka. The game-
play of this story focuses on reflecting on the
role of obedience, State power and the no-
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cion de diversos genocidios. En este sentido,
uno de los efectos sintomaticos de la violen-
cia totalitarista politica se refleja en la pérdida
de la individualidad por parte de los sujetos
que conforman las sociedades. Hannah Arendt
(2021) los denomina «sujetos superfluos» e
«insustanciales», que son dominados no solo
por el poder despotico del Estado, sino que
han perdido capacidades reflexivas, intelec-
tuales, de pensamiento y de decision propias.
Dicha pérdida de individualidad es caracteristi-
ca dentro de los sistemas totalitarios del siglo
XX, ya que inhiben la capacidad de resistencia,
cambio y pluralidad politica en nombre de un
fin teleologico aparentemente mayor, disfraza-
do de galimatias ideolégico.

Elvideojuego Papers, please (2013), disenado
de manera independiente por Lucas Pope, ofire-
ce una simulacién de dicha pérdida de indivi-
dualidad en nombre del orden social del Estado
totalitario comunista de Arstotzka. Una nacién
ficticia creada dentro del mundo narrativo del
juego, donde el usuario adquiere un papel ac-
tivo laborando en una estacion de aduana, y es
responsable del acceso y la expulsion de diver-
sos individuos. El jugador se enfrenta a mltiples
circunstancias que reflejan la incompatibilidad

oo

del sistema. Papers, please per-
mite realizar una interesante reflexion sobre los
comportamientos humanos en los planos de la
libertad y la represion dentro de los marcos de
una simulacién digital representada en el Esta-
do totalitario de Arstotzka.

El presente texto es una breve pero profunda
reflexion sobre la condicion humanay su interac-
cion en simulaciones digitales de politicas radica-
les y totalitarias, en contra de principios basicos
de humanidad basados en la dignidad, la libertad
y los derechos individuales, comenzando con el
ontoldgico de pensar por uno mismo.

@® piscusion

La praxis del pensar como la ontologia

de toda libertad

Eldrama de la libertad forma parte de la onto-
logia humana desde sus inicios. Aun desde los
espacios de la ficcion y la mitologia, la nocion
de la libertad se plantea como una constan-
te lucha y deseo de los grandes héroes grie-
g0s y romanos, por encima de los caprichos
del destino de los dioses antiguos. El hombre
era presa del destino, es decir, de una metafi-
sica que negaba su propia libertad. A pesar de
cualquier decisién, variante o huida, persona-
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jes como Edipo Rey no podian escapar de un
destino que auguraba su propia autodestruc-
ciony la de su familia. Esta lectura mitoldgica
del destino se diluye en creencias posteriores
—como el cristianismo, el judaismo o el isla-
mismo—, donde la libertad del ser se repre-
senta en su libre albedrio. Pero la lucha de los
héroes griegos es, sin duda, un reflejo del cons-
tante deseo del espiritu humano por romper
las cadenas de lo preestablecido, y se centra
en una de sus naturalezas esenciales: la onto-
logia de la libertad humana.

Desde un punto de vista filoséfico, teold-
gico, politico, artistico o literario, la condicion
de la libertad se radicaliza en cada sujeto por
las circunstancias y problematicas propias de
su contemporaneidad. A pesar de ello, no es
posible visualizar al individuo como esclavo
de sus circunstancias, ya que, si bien existen
factores que condicionan parte de su realidad,
elindividuo posee la capacidad innata de pen-
sar en libertad; del acto de consciencia propia.
Arendt determina que el pensamiento es la pri-
mera y mas pura forma de libertad que existe
en cualquier ser, no solo como principio de re-
sistencia o resiliencia contra los poderes des-
poticos, sino que forma parte de la ontologia
del ser (Arendt, 2021). Para pensadores como
Immanuel Kant (2020), el acto de pensar es
mas que una condicidn idiosincratica del ser,
puesto que es precisamente lo que lo define
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LA ESTETICA VISUAL DEL JUEGO PERMITE
GENERAR UN SENTIMIENTO DE LINEALIDAD

IDEOLOGICA, DONDE EL AUDIO DE LOS
PERSONAJES DE DIFERENTES REGIONES,
NACIONES Y POSICIONES CULTURALES
SIEMPRE ES INTERPELADO POR

EL MICROFONO DEL ESTADO.

—casi al estilo de Descartes—, proponiendo
una relacién circulary simbidtica entre el acto
de pensary la existencia misma:

En la conciencia de mi mismo en el pensar soy el

ser mismo, por el cual, sin embargo, nada me ha

dado para pensar. Pero la proposicion «yo pien-
so», por cuanto significa «yo existo pensando», no
es una mera funcion légica, sino que determina el
sujeto (el cual entonces es al mismo tiempo objeto)
con respecto a la existencia y no puede tener lugar
sin el sentido interno, cuya intuicién proporciona
siempre el objeto, no como cosa en si misma, sino

meramente como fenémeno. (p. 333)

De esta manera, Kant nos propone una re-
lacién intrinseca entre el acto de pensary el de
existir como seres humanos. El pensamiento,
como principio que define parte integral de la in-
dividualidad, debe ser reflejo ontoldgico de la
esencia del poder de decisién propio de la cons-
cienciadelser. En el espacio particular de los Es-
tados totalitarios, la capacidad de individualidad
comienza a morir y a extinguirse en pro del pa-
pel radical de ideologias que, como menciona
Althusser (1996, p. 118), terminan por interpelar
al sujeto, tanto en su praxis como en su pensar.

En el caso particular de la republica ficticia
de Arstotzka, dentro de la narrativa del juego
existe una construccion simbdlica similar a la
de los Estados totalitarios soviéticos del siglo xx,
con sus respectivas variantes y elementos fan-
tasticos. A pesar de ello, el juego presenta a una
sociedad que tiende a ser regulada, reprimida
y orientada hacia la pérdida de la individuali-
dad en favor de la creacidn de un sentimiento
colectivista de Estado. Si bien, desde una pers-
pectiva humana y ontoldgica, el sentido co-
lectivo no esinherentemente negativo, en dichos
sistemas se da a la par de la inhibicién de la di-
versidad de pensamiento y de una praxis de-
mocratica. La estética visual del juego permite
generar un sentimiento de linealidad ideoldgi-
ca, donde el audio de los personajes de diferen-
tes regiones, naciones y posiciones culturales
siempre es interpelado por el micréfono del Es-
tado, que proporciona unaidentidad tnica bajo
cualquier circunstancia. Esta estd preestableci-
da por las normas del Gobierno en cada dia de
simulacion del juego, a lo largo del gameplay.
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Asimismo, la musica del juego refleja el
proceso burocratico del totalitarismo sin iden-
tidad, y precede el comportamiento social
y cultural de sus ciudadanos, a un ritmo len-
to, reminiscente a una marcha funebre. La re-
presentacion del Estado no transcurre bajo
una violenta fuga soviética al estilo de Dmitri
Shostakévich en el segundo movimiento de su
cuarteto nim. 8, sino a través de una estética
pausada, pesante y cuasi mortuoria de un rit-
mo sin variantes armdnicas y melddicas, pero
si con un constante proceder y caminar militar
forzado. El motivo (theme) del videojuego
trata de expresar los elementos culturales
de una sociedad de caracteristicas eslavas, re-
forzado por el uso de instrumentos de cuer-
da, asi como acentos y sincopas caracteris-
ticas de ciertas regiones de la Europa del Este.
Por otro lado, la obra transita también a tra-
vés de un desarrollo arménico profundamen-
te negativo, andante de marcha, que solo se
acelera bajo diversas tensiones armonicas que
no terminan por resolver o cambiar en una to-
nalidad mayor o de caracteristicas menos lU-
gubres. El desarrollo de la musica expresa, de
cierta manera, la naturaleza innata del sistema
que, bajo una serie de repeticiones constantes,
termina por generar una tensién continua,
para caer en una escasa resolucién armoni-
ca del tema. Es decir, el tema musical, desde
sus caracteristicas estéticas y técnicas, expresa
la innata decadencia del sistema totalitario,
asi como su pronta aceleracién de cadencia
y decadencia cultural y social. Por ejemplo,
el tema «Death» permite visualizar, desde su
constante caida melddica e intervalica, una
reiteracion de la nocion sonora atmosférica y
espacial, hacia los tonos graves y, por ende, en
consonancia con la idea de la muerte —co-
mun en los videojuegos—. Sin embargo, exis-
ten mas variantes arménicas y menos ritmicas
en el acecho de la muerte que en el de la coti-
dianidad en Arstotzka, situacion que manifies-
ta el infierno y horror de vivir en la burocracia
cotidiana de la falta de libertad.

Como se ha mencionado, en Papers, please
existen diversos finales, pero vale la pena des-
tacar que, aun en aquellos donde el protago-
nista no es asesinado o llevado a un campo de

trabajo forzado, el tema de la muerte se encuen-
tra presente en todo momento. Existe en la idea
del fracaso, en el limbo burocrético, donde sera
investigado por el Estado que él mismo represen-
t6 desde la ambigtiedad de la falta de individua-
lidad y de pensamiento l6gico, racional o propio.

El uso de videojuegos como medio artis-
tico y narrativo ofrece una reflexion politica
distinta a la de otros medios. Por su carac-
teristica inmersiva, permite a las nuevas ge-
neraciones interactuar con estos fendmenos
politicos de manera personal, mediante la in-
tegracion de problemas morales complejos.
Esto a pesar de que la mimesis nunca repre-
senta una sustitucion directa de la realidad,
por el contrario, muestra una forma distinta
de acercamiento mental (Michailidis et al.,
2018, p. 5) y mas flexible al fendmeno real
desde el plano psicoldgico subjetivo. Por otro
lado, en la posmodernidad, las nociones de
realidad e hiperrealidad permiten una interac-
cién mas profunda con los simulacros y la simu-
lacion, donde las sombras platonicas de lo irreal
tienen un mayor impacto cultural y social que
aquellos bosquejos abstractos de lo que emu-
laaloreal.

En el caso particular de Papers, please, se
trata del simulacro de una sociedad en tercer
nivel (Baudrillard, 1993, p. 127), por lo que exis-
te una pérdida relativa de la nocién de la rea-
lidad en el acto de inmersién, donde la copia
adquiere un valor superior al de la realidad.
Este tipo de ejercicios permiten una mayor in-
teraccion con situaciones complejas, disruptivas
y distépicas, en las que la actitud moral del
jugador es puesta entre paréntesis. Se crea
una suerte de tension entre el libre albedrio
delindividuoy las decisiones tomadas por el
usuario dentro del gameplay, o bien, lo que
bajo una 6ptica de simulacion seria el Dasein
(ser en el mundo) heideggeriano (Heidegger
y Nietzsche, 1994), donde el tiempo te arroja
a una experiencia en busca de darle sentido
al ente, a través de su praxis y de decisiones
en el mundo digital. En este sentido, el juego
se puede posicionar dentro del marco ideo-
l6gico de la simulacion en segundo y tercer
nivel, donde la realidad queda en pausa, ya
que la simulacién sustituye parte de la reali-
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vida, esta oleada de terror (arrestos, detencio-
nes, asesinatos) [...] En la lucha de Lenin por el

L ALY

EL JUEGO CONSTRUYE UNA SIMULACION
DESDE LA CUAL EL JUGADOR TOMA

poder, el «terror rojo» fue esencial. Los campos

de concentracion, llamados campos de «desti-

no especial», fueron cruciales en esa campadia.

(Applebaum, 2012)

La obra de Anne Applebaum exhibe la
naturaleza politica represiva del sistema so-
viético desde sus inicios. Si bien su radica-

LAS DECISIONES A LAS QUE SE ENFRENTA UN
HOMBRE COMUN DENTRO DE UN SISTEMA
TOTALITARIO QUE EMULA A LOS ANTIGUOS

lizacién genocida alcanzd sus puntos mas
algidos en Rusia y sus provincias con la me-
galomania de Stalin, aun en la praxis guberna-
mental de Lenin existen diversos rastros his-
toriograficos de represidn, tortura, usos de
campos de concentracion o reeducacion y fu-
silamientos a lo largo de toda la tragica consa-
gracion soviética.

Dicha situacion no es ajena a otros geno-
cidios originados en el marxismo leninista,
como el resto de la Unidn Soviética, con 20 mi-
llones de muertos; la China maoista, con un
estimado de 65 millones de muertos en tiem-
pos de paz; Vietnam, con un millén; Corea del
Norte y Camboya, con dos millones cada uno;
Europa Oriental, con un aproximado de un mi-
[l6n; los 150,000 muertos en América Latina;
los 1.7 millones en Africa, y el millén y medio
en Afganistan (Courtois, 1997). Todo esto ligado a
Estados politicos comunistas totalitarios en el
poder, no a grupos guerrilleros como el E.R. P.
en Argentina o Sendero Luminoso en el Perd,
patrocinados por dictaduras, como la cuba-
nay la soviética, a lo largo del siglo xx (Laje,
2020). Este tipo de sistemas no solo promovie-
ron la muerte del pensamiento libertario e in-
dividual de cada sujeto en favor de una praxis
responsable social y colectiva, sino que pro-
mocionaron la muerte y la negacién a la vida
desde el primer momento; como sefiala el po-
litélogo liberal Ron Paul (Laje, 2020). Este tipo
de practicas se ven en otros paises en el con-
trol estatal de la natalidad y de las relaciones
sexuales de los individuos, visualizadas bajo
principios ideoldgicos colectivistas. En estos
sistemas, se evidencia la poca sensibilidad a la
nocion de la consciencia humana desde su va-
lor ontoldgico, social, cultural e individual. Se
trata de Estados totalitarios que ponen por

ESTADOS SOVIETICOS DEL SIGLO XX.

encima de la realidad cientifica, econdmica,
cultural y ontoldgica del ser humano, princi-
pios teleoldgicos ideoldgicos con miras ad-
mirables en fines, pero funestas en praxis y
resultados. Sibien el totalitarismo no pertenece
solo a un espacio ideoldgico o politico, ya que
la demagogia y el poder estatal puede producir
sistemas totalitarios de derecha, izquierda o
cualquier variante democratica, el totalita-
rismo en Papers, please nos muestra el simu-
lacro de una decadencia politica comunista,
que se ve reflejada en la pérdida de identi-
dad individual y democratica desde un pen-
samiento tanto subjetivista como colectivista.

Simulacioén, libertad y democracia

Uno de los elementos ontoldgicos de la de-
mocracia es la libertad de pensamiento, en
la cual se basa la diversidad politica e ideo-
l6gica. A pesar de que la mayoria no siempre
tiene la razdn, ya que por naturaleza politica
las masas son manipulables bajo herramientas
demagadgicas (Bilbeny, 1999, p. 8), una carac-
teristica intrinseca de la democracia es escu-
char, apreciar y respetar la dignidad humana
en todas sus expresiones, dentro de los mar-
cos de la ley. Esta debe contemplar ramifica-
ciones humanisticas, filosoficas y éticas para
evitar actos que opriman, destruyan o denigren
a ciertos sectores. Sin embargo, la democracia
busca, mediante la mayéutica, refinar el pen-
samiento social y colectivo, tanto con la ma-
yoria como con las respectivas minorias que
componen a la sociedad. En el marco de la so-
ciedad totalitaria de Arstotzka, es imposible
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LCAHME OVYEF

LOS FINALES TRAGICOS DENTRO DE LA

REALIDAD DE PAPERS, PLEASE SE DESENCADENAN,
PRECISAMENTE, DE LA DESOBEDIENCIA PRIMERA
Y POSTERIOR A LAS NORMAS ESTABLECIDAS

POR EL SISTEMA TOTALITARIO Y SUS

MECANICAS DE JUEGO.

LT

alcanzar dichos parametros, ya que el siste-
ma politico es el centro del pensamiento y de
la praxis politica que plantea el juego. Auna-
do a ello, la sistematizacidn del pensamiento
ideolégico —por mas virtuosos que sus fines pa-
rezcan— adopta, en su intento por mantener
una sensacion de control, formas de denigra-
cién social, colectiva e individual. Estos métodos
se basan en las nociones de poder y control de
Foucault (1983, p. 86). Asi, desde una lectura fou-
caultiana, el acto de vigilary castigar no es la pra-
xis presente solo para los integrantes de una
sociedad carcelaria, sino para todo civil den-
tro del aparato de Estado, libre o convicto,
donde la idea de obediencia delimita, en si
misma, la praxis general de la burocracia, cul-
turay sociedad de Arstotzka.

Dentro de dichos parametros, es precisa-
mente donde existe una ausencia de tolerancia
por la disidencia y la diferencia social, politica y
cultural. Por ende, el sistema, de manera auto-
matica, produce una violencia no personalizada
ni subjetiva, sino sistematica (Zizek, 2009, p. 20)
sobre el sujeto que aspira a la diferencia dentro
del sistemaimpuesto por el Estado. Las estructu-
ras estatales marcan el comportamiento social y
cultural de las masas, en el plano de la cotidiani-
dad y del trabajo individual. Es decir, la vida so-
cial del individuo solo es una extension de las
politicas del Estado totalitario a lo largo de un pla-
zo marcado, definido e incluso abortado, por par-
te del poder estatal.

Los finales tragicos dentro de la realidad de
Papers, please se desencadenan, precisamen-

te, de la desobediencia primera y posterior a
las normas establecidas por el sistema totali-
tario y sus mecénicas de juego. Por un lado, si
el usuario o gameplayer decide abandonar las
normas y reglas impuestas por el Estado, ter-
mina en la pobreza extrema, la cual es castiga-
da por el gobierno de Arstotzka. Por otro lado,
el personaje es un sujeto que trabaja en un
puesto migratorio, y las instrucciones del Es-
tado para el ingreso y no aceptacion de los mi-
grantes a lo largo de la repUblica comunista de
Arstotzka varian diariamente. De manera que
el planteamiento central del juego termina por
abordar una problematica de idiosincrasia filo-
sofica en el concepto de otredad, desde lo indi-
vidual hasta las categorias previas del enemigo:
el problematico, aquel que no debe ser acepta-
do socialmente —no a partir de sus diferencias
individuales, sino por sus caracteristicas gene-
ralesy previas—. Elinfinito que pertenece al es-
pacio del otro migrante es definido no solo por
la subjetividad de la totalidad (Levinas, 2012)
del usuario del puesto migratorio, sino que es
preestablecida bajo una serie de normas ideo-
l6gicas impuestas por el Estado de manera ar-
bitraria y desde bases no cientificas.

La exterioridad del migrante suele ser ne-
gada en los sistemas de gobierno que definen
su estatus en el plano nacional, estatal e in-
ternacional. La nomenclatura de las culturas
como Estados, Comunidades, Uniones Nacio-
nales u ONG termina por definir el estatus poli-
tico del migrante. En el caso de Papers, please,
los elementos supuestos que definen la indivi-
dualidad del sujeto migrante solo pueden ser
puestos en crisis por la libertad de accion ética
del jugador. A pesar de ello, a lo largo del jue-
go el sistema busca reprimir cualquier espacio
para el ejercicio de la libertad por parte del su-
jeto. Con cada desviacidn se corre el riesgo de
ser llamado traidor, corrupto o desobediente
por los sujetos que buscan ingresar, y termi-
nar en uno de los finales tragicos. Esto se basa
en la negacion del otro como individuo inde-
pendiente; es decir, existe una determinacion
biopolitica (Foucault, 2009) de violencia sobre
las diversidades que definen al sujeto migrante
en las politicas estatales totalitarias impuestas
por el Estado de Arstotzka:
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La primera parte explora qué constituye el biopo-

der en relacion con sus fines y medios violentos.

Comienza con las justificaciones que sustentan

una politica de crear vida y dejar morir. Siguien-

do a Foucault/[...] como se justifican las masacres
como algo vital. Los medios del biopoder no son
menos letales. Como se relata en la genealogia de

Foucault, el biopoder se desarrolla como un modo

de gobernanza a lo largo de mdltiples lineas.

(Emerson, 2021, p. 2)

Tal como menciona Ronald Emerson en esta
reflexion sobre Foucault, podemos ver la expe-
riencia del biopoder dentro del mundo de Pa-
pers, please en la interaccion violenta entre el
Estado y el migrante, que carece de elementos
individualesy es definido por los colectivos que
marcan su identidad. Es decir, su personalidad
y diversidad humana son delimitadas por el
Estado desde la subjetividad politica totalita-
ria del «<enemigo», «aliado» u otro elemento
politico. Si bien el videojuego se nos presenta
como un ejercicio de simulacion, estas situacio-
nes dentro de la narrativa digital evidencian las
multiples problematicas de la migracion y de
los personajes que se integran en sociedades
donde no existe una proteccion legal sobre su
estatus como individuos. Sobrepuesto a ello,
existe la vision del usuario, el jefe de puesto mi-
gratorio, quien debe decidir sise apegaonoa
los parametros del «nicht denken» (no pienses)
(Stocker, 2020), obedeciendo al Estado, renun-
ciando ala mencionada libertad de pensamiento
por encima de una ideologia que interpele al su-
jeto (Althusser, 1996).

El espacio del videojuego permite crear
condiciones de reflexién (nicas sobre el pa-
norama politico, puesto que la relacién cau-
sal entre acto y realidad se ve fragmentada
por efecto del simulacro. A pesar de ello, el
jugador promedio trata de mantener sus pa-
rametros morales, mientras que el resto ex-
perimenta una mayor flexibilidad ética en sus
decisiones a lo largo del juego. El elemento
central en la autodefinicion del sujeto gira en
torno a los limites de su propia libertad den-
tro del sistema totalitario, mientras trata de
evitar que su familia termine asesinada, en un
gulag o fusilada, como solia suceder, desde
los tiempos de Lenin, en la Rusia postzaris-

ta. En la herencia del pensamiento mitoldgico
occidental —donde el individuo se ve some-
tido al destino y capricho de los dioses, has-
ta que alcanza su madurez en la libertad del
liberum arbitrium (libre albedrio) de Agustin de
Hipona—, la libertad es un elemento constituti-
vo del ser, seglin Hannah Arendt (Birulés, 2018).

Elacto democratico se basa en la libertad de
pensamiento, con el fin de crear espacios de di-
versidad, libertad y mejora, desde el pensamien-
toindividual, que induce a una colectividad mas
responsabley libre; lejos de fundamentos ideo-
l6gicos que abruman en la contumacia de la
negacion y ontologia de la libertad del ser. A lo
largo del juego, surge el movimiento clandesti-
no Ezik, como forma de resistencia no alineada
a ningun Estado enemigo, pero que busca crear
espacios de democracia. Lo interesante es que,
a medida que se desarrolla el juego, se plantea,
por encima de la responsabilidad colectiva, la
importancia de la responsabilidad individual
como ejercicio de la voluntad de agentes poli-
ticos. Vemos como un solo personaje dentro del
puesto de migracion puede cambiar el destino
de la Nacién. Ahi radica la primera critica poli-
tica al colectivismo de Estado, que anula la in-
dividualidad y el pensamiento libre. Desde el
pensamiento responsable del jugador, en sus
decisiones individuales, es posible comenzar a
fomentar la creacion de espacios —momentos,
si se quiere— de democracia participativa en el
resto de la poblacion.

Ezik representa a los grupos politicos de
ideologia democratica en Estados totalitarios,
como el caso de Solidaridad, en Polonia, que
opero6 desde una politica underground, vincu-
lada a los sindicatos de trabajadores polacos
y la Iglesia catdlica —liderada por Karol Woj-
tyla— (Gullo, 2018). Este tipo de movimientos
buscan crear espacios democraticos desde la
clandestinidad, puesto que, de otra manera, el
Estado podria determinar su destino como mo-
vimiento independiente y democratico. A pe-
sardeello, incluso en los sistemas totalitarios, los
ejercicios culturales, sociales y religiosos consti-
tuyen espacios que no pueden ser determinados
o manipulados por el Estado desde sus primeras
etapas, ya que pertenecen a la identidad colec-
tiva de la sociedad. Son elementosintrinsecos de
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LOS VIDEOJUEGOS POSIBILITAN, DESDE LA
LIBERTAD INDIVIDUAL PRESENTE EN EL

GAMEPLAYY LA INTERACCION DIRECTA CON LAS
MECANICAS DE JUEGO, UNA DIALECTICA UNICA
ENTRE LA EXPERIENCIA, EL APRENDIZAJEY LA
REFLEXION DE TEMAS POLITICOS DIVERSOS.

las tradiciones y el comportamiento ético y po-
litico de las sociedades pretotalitarias. Aun en
la destruccidn de la herencia religiosa ortodoxa
rusa por parte de Stalin, no se derribaron cate-
drales como la de San Basilio en Moscu. Incluso
bajo el terror rojo de Robespierre, en medio de
un sistema de despoblacion y genocidio siste-
matizado bajo la guillotina y otros métodos para
reprobar la disidencia politica en su tiempo, y a
pesar de que poblados como Vendée fueron ma-
sacrados brutalmente por el Estado francés de la
«libertad», la catedral de Notre Dame se mantuvo
de pie (Babeuf, 2008, p. 69).

En cada uno de estos casos de destruc-
cién de la diversidad (aun en el nacimiento de
la democracia moderna en Francia), la identi-
dad cultural suele ser un espacio de resistencia
que permite la disidencia politica y democra-
tica, ya que cada individuo y colectivo tiene di-
ferentes experiencias sociales y culturales que
se sobreponen a su conciencia politica. Es por
ello que movimientos como Solidaridad en Po-
lonia atraen a personas de creencias catélicasy
a trabajadores, pero también a individuos que
se reconocen en una identidad colectiva co-
mun. Ello posibilita la lucha por una disidencia
politica Unica que a los sistemas totalitarios les
cuesta reprimir del todo, ya que parte de esa
identidad implica a una gran cantidad de secto-
res de la poblacién. En el caso de Polonia, esto
fue lo que «hizo posible la creacién de un mo-
vimiento pacifico de renovacién social y, entre
otros, el del Sindicato Solidaridad encabezado
por Lech Walesa» (Jablonska, 2015). La reflexién
de Jablonska alude al papel de lafey politica de
Juan Pablo Il sobre los movimientos como Soli-
daridad, que, como se dijo, no solo representaba
a un sector religioso, sino también la bisqueda
de un sentido de identidad propia sobre el te-

rritorio polaco. Si bien en el caso del juego no
existe una relacion de identidad que permita al
usuario generar un sentido de resistencia pro-
pio de la colectividad, si existe la blsqueda de
generacion de empatia y de un sentimiento de
importancia en la participacion politica. Con cada
caso que pasa por el puesto de migrantes, to-
dos con sus respectivas peculiaridades, el ju-
gador debe reflexionar desde su individualidad
y en constante friccion con el sistema totalitario y
colectivista establecido.

A lo largo del juego, cada uno de los casos
que pasan por la caseta de migracion proviene
de diferentes estratos sociales y nacionalidades,
se dan en medio de diversas situaciones perso-
nales, y son puestos a juicio del jugador para ser
aprobados o rechazados en nombre del Estado
de Arstotzka. En este acto de decisidn, mediante
el ejercicio de poder que se le otorga al jugador,
vemos una extension del poder del Estado; sin
embargo, el jugador puede romper con los pa-
rametros y ayudar o perjudicar a dichos indivi-
duos. A pesar de ello, es necesario realizar una
ruptura individual con el sistema para poder co-
menzar a crear cambios democraticos en el simu-
lacro del juego.

De la ludopolitica a la democracia

La perspectiva y percepcion fenomenoldgica
del videojuego Papers, please posibilita la re-
flexion de diversos espacios politicos, sociales
y culturales. Desde los principios de libertad
planteados por Sdcrates (Krauss, 2022), Agustin
de Hipona (2022) y Hannah Arendt (2006; 2018;
2021), entre otras grandes mentes, es posible co-
menzar a reflexionar sobre el papel activo de la
democraciay ladignidad humana, desde la po-
sibilidad de la responsabilidad politica basada
en el pensamiento. El videojuego, como forma



establecer una dictadura en Cuba, en un efecto
de romantizacion de la opresion latinoameri-
cana. En el juego se omite la nocidn del partido
Unico antidemocratico del pais y el culto al
lider, y se realiza una modificacion de la histo-
ria. El asesinato de la diferencia se da en espa-
cios reales, como «La Cabaia», liderados por
personajes reales, como Ernesto «el Che» Gue-
vara, y se asesina sistematicamente alrededor
de 200 a 700 personas sin juicio previo (Gon-
zalez, 2024), redefiniéndolos al denominarlos
presos politicos, enemigos del pueblo y opre-
sores del sistema de poder impartido por el
Estado. Asimismo, otros juegos se centran en
la narrativa mecanica de la accién por enci-
ma de la reflexion politica, puesto que se ba-
san en la creacién de experiencias histdricas,
como es el caso de Battle of honor, donde la
fuerza aliada impone la historia sobre la Ale-
mania nazi en el periodo de la Segunda Gue-
rra Mundial.

canica del juego, pa

dicho— de un simula

el terror rojo soviético

sus décadas posteriores, trabaja para perve
reprimir y convertir al jugador en un buro
ta mas, que opere siempre en favor del Est
totalitario.

Aunado a ello, debemos considerar que
principios de ludopolitica presentes en lo
deojuegos se basan, en gran medida, en la no-
cién de Nietzsche del eterno retorno (Mitchell,
2018). Como lo presenta Milan Kundera en el
primer capitulo de su novela La insoportable
levedad del ser (1984), todo inicia con una deci-
sidn aparentemente sin peso, ya que la nocién
de la eterna repeticion esta presente tanto en la
reflexion de Nietzsche como en la posibilidad
de la eterna repeticion dentro de la mimesis del
juego a través de la mecanica comun del reset.
En otro campo narrativo, también es importante
reflexionarlo desde la ruptura sistematica tota-
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litaria, asi como en los problemas que pueden
suceder tras la caida de dichos sistemas y la
insercion de lademocracia, e incluso en sus po-
sibles problematicas.

Videojuegos como Bioshock presentan una
sociedad inspirada en la rebelion del Atlas,
donde, tras el derrocamiento de un gobierno
corrupto, la nueva sociedad democratica ter-
mina por corromperse desde su papel de vic-
timas al poder. Bioshock, al igual que Papers,
please, plantea la posibilidad de decisidn del
usuario. Sin embargo, la narrativa esta llena
de poder y propaganda del nuevo gobierno,
situacion que fuerza al jugador a tomar deci-
siones politica y moralmente incorrectas a lo
largo del gameplay (Jackson, 2014). Es fun-
damental rescatar, a pesar de la nocion del
eterno retorno de Nietzsche, la potencia de la
voluntad como eje de la libertad de Descar-
tes (2020): el individuo politico democratico
responsable. El ser que se basa en su pensa-
miento como eje de la libertad para la toma
de decisiones, por encima de cualquier ele-
mento ideoldgico lejano a las virtudes de la
dignidad humanay la realidad, que, si bien es
epistemoldgico e inalcanzable desde un prin-
cipio metafisico, también es, por ende, tras-
cendental e irrenunciable.

Las ludopoliticas permiten crear espacios
ficticios, realidades en las que el sujeto politi-
co adquiere una consciencia interactiva y ac-
tiva sobre los diferentes problemas sociales y
politicos bajo condiciones lejanas a las de su
realidad. Posicionan al sujeto en la nocion de
una fenomenologia de la percepcion y de la ex-
periencia, donde, a la luz de su conscienciay de
lavoluntad, es posible mantener distopias o ali-
mentar sistemas democraticos tanto efectivos
como defectuosos. Este tipo de recursos no solo
pertenecen al espacio de la fantasia distdpica

orwelliana, sino que permiten realizar ejercicios
educativos sobre el papel del individuo dentro
de las mecanicas sociales, y el papel del Estado
y del otro bajo diferentes perspectivas politicas.
De esta manera, a través del arte, la filosofia y
los elementos identitarios y culturales, es posi-
ble resistir a las diferentes formas totalitarias y
represivas, no solo del Estado, sino de cualquier
otrafigura de poder politico. Todo ello basando-
nos en la nocién de que la democracia siem-
pre debe provenir del buen pensary la razén
(Kaiser, 2020), y no de principios ideoldgicos
que excluyen, sin logos, la voz de la otredad
politica, social y cultural.

La correlacién en los sistemas de poder
democraticos se ve sustituida por la violen-
cia dentro de los sistemas totalitarios (Arendt,
2021), como forma de represion de laidentidad
politica propia de las sociedades contempora-
neas. Papers, please transita dichos espacios y
cuestiona al usuario sobre su papel dentro de
la estructura ideoldgica en la que lo sumerge. La
base de la narrativa radica en que el jugador com-
prenda que sus decisiones tendran unimpacto di-
recto sobre el régimen, con ramificaciones, tanto
a nivel colectivo como individual, a lo largo del
juego. Es, precisamente, mediante la adopcion
de una actitud participativa por parte de los di-
ferentes grupos de la sociedad, desde lo colec-
tivo hasta lo individual, que la libertad de pen-
samiento fomenta espacios para el desarrollo
de una construccion democratica y debilita los
sistemas dictatoriales, a través de partidos po-
liticos diversos y de la constitucion de redes ci-
viles politicamente activas (Krauze, 2016). Estas
redes son una de las primeras estructuras que
las predictaduras, y posteriormente los Estados
represivos, buscan debilitar; ya que personifi-
can la disidencia politica y la libertad de pen-
samiento de la sociedad.
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Los videojuegos nos ofrecen una experien-
cia sin tapujos o tabues que limiten las decisio-
nes de los usuarios sobre las recreaciones de
la realidad. Tal como sucede en juegos como
Grand theft auto o los ya mencionados Bioshock
y Battle of honor, el usuario tiene la libertad de
tomar decisiones con cierta laxitud, de mane-
ra que cuenta con espacio para explorar tam-
bién el lado oscuro o integral de su psique (Bai-
les y Zizek, 2019). Personajes del intelecto de
John Nash hablan sobre la teoria de juegosy el
principio de buscar siempre en las decisiones
el algoritmo de decision que resulte mas be-
neficioso para el resto y para uno mismo, para
la mejor respuesta colaborativa en un ambien-
te problematico o de juego (Nash, 1996). La vi-
sidn de Nash trata de resolver el problema de
la teoria de juegos colaborativa desde un pun-
to de vista logico y matematico. Sin embargo,
dicha postura no se encuentra lejos de la ética
y la moral social y filoséfica, ya que, en los dos
casos, las nociones de razén, verdad y de am-
bas metafisicas reposan en la nocion de la pre-
senciay no de la ausencia de caracteristicas hei-
deggerianas y derridianas.

Al contrario, la biusqueda de la mejor res-
puesta logica radica, de manera directa, en la
metafisica de la moral, la éticay el bien pensar
por parte del individuo y, por ende, de la so-
ciedad. La verdad en la politica debe ser bus-
cada, hallada y no debe estar subordinada a
los discursos propagandisticos de sistemas
que la redefinen tras la posverdad (Marquez,
2004, p. 15).

@® CONCLUSIONES

A partir del analisis de videojuegos con mecani-
cas vinculadas al desarrollo narrativo ligado a
la politica y la reflexion de los sistemas totalita-
rios, como Papers, please, es posible comenzar

arepensar la nocién de simulacién como eje de
experiencia fenomenoldgica para que las nue-
vas generaciones puedan pensary activar su pa-
pel politico en la sociedad, desde lo individual
hasta lo colectivo. La interacciony el estudio de
los videojuegos, no solo como un elemento lU-
dico, sino de caracteristicas perimetrales al arte
de lainmersién, permiten que el usuario pueda
repensar diversos conceptos politicos basicos.
Esto posibilita que su interaccién en el plano
burocratico dentro de los sistemas politicos y
gubernamentales no sea estéril, sino que desa-
rrolle una nueva forma de construccién politica
identitaria, fundamentada en la nocién del res-
peto por la dignidad humana, la libertad, la vida
desde su ontologia basica y del ser. La politica
y el desarrollo de narrativas desde el simulacro
permiten un ejercicio fenomenoldgico, plasti-
co y reflexivo del individuo, siendo este la base
de cambio colectivo y social.

Papers, please es un simulacro antidemo-
cratico dentro de un sistema totalitario que
invita al jugador a romper dicho sistema y
buscar formas de libertad, democracia y di-
sidencia politica dentro de la violencia sis-
tematica establecida por el Estado. Desde el
primer momento se orilla al jugador a crear ten-
dencias de relacion con el otro desde lo general;
sin embargo, el usuario puede encontrar dina-
micas particulares que le permitan relacionarse
con las singularidades del resto de la sociedad,
rompiendo asi con los sistemas totalitarios des-
de suindividualidad pensante, democratica, [6-
gicay libre. La verdadera democraciarecae en el
poder del ciudadano como parte activa dentro
de los procesos democraticos (Restrepo y Agui-
lar, 2022); todo ello, considerando una verda-
dera separacion de poderes, entre el Estado, la
constituciony el verdadero sentido informadoy
libertario de la poblacién civil.
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