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Tecnonacionalismo, guerra digital y videojuegos en China es un ensayo de caracter
divulgativo. El autor es Antonio César Moreno Cantano, doctor en Historia
Contempordnea por la Universidad de Alcala de Henares y profesor universitario; ha
participado en diferentes grupos de investigacion. Entre las lineas de investigacion de
este autor se puede encontrar una, pionera en la literatura académica espafiola, cuyo
objetivo es la investigacion de la realidad internacional a través del ocio videoludico
(videojuegos).

En todos sus ensayos recientes aborda de manera critica la significacion del videojuego
como un artefacto cultural y, mas concretamente, investigan de manera rigurosa las
potencialidades educativas y representativas de la problematica internacional a través
del videojuego.
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En Tecnonacionalismo, guerra digital y videojuegos en China, Moreno, realiza un analisis
sobre las implicaciones memoristicas y geopoliticas del videojuego en China, mediante
una metodologia fundamentalmente cualitativa y dividida en tres grandes ejes (historico,
geopolitico-geoecondmico y cultural). Esta metodologia es fundamental debido a que el
autor realiza un enorme esfuerzo por recoger fuentes y analisis individuales para, con
ellos, formar un corpus analitico que hilvana a la perfeccidén. La unién de todos estos
factores es tal que en toda la obra subyace una idea de la que ya Sun Tzu se hacia eco;
los simbolos son el medio para hacer converger a las tropas, tienen la capacidad de
mantenerlas unidas y esa unidad permitira al ejército actual como un colectivo®.

El punto de partida sobre el que se construye el libro son los dos primeros capitulos
debido a que en éstos son el basamento de la obra. En estos capitulos, el ensayo
desarrolla como se construye la identidad a través de una actualizacion histdérica (que a
su vez la hace mds atractiva tanto a un publico externo como interno) por parte de las
autoridades chinas y cdmo esta identidad se enmarca en un nacionalismo digital.

En el capitulo primero, el autor pone de relieve elementos fundamentales para poder
comprender la ldgica subyacente en el libro. Para ello trata el nacionalismo
neotecnoldgico que esta desarrollandose en China y cdmo ha permitido al videojuego
ser una industria cultural de gran importancia, indicando, ya en el aino 2000, Zemin
manifestd que el Partido Comunista de China (PCCh) debia guiar a los jévenes a través
de internet. En este punto hace una revisién aunando conceptos como el nacionalismo
digital y la identidad a la vez que introduce dos ideas que nos acompanaran durante todo
el texto: el videojuego historico se presenta como un elemento al servicio del
nacionalismo favoreciendo la reescritura del pasado y, que el videojuego estara
instrumentalizado politicamente para favorecer tanto al nacionalismo como a las
necesidades de reclutamiento del ejército. Aunque, es fundamental entender que al
contrario de lo que ocurre con los videojuegos de cardcter occidental, los videojuegos
chinos centran su argumentacion en el sacrificio de la nacién como el valor supremo.
Termina el capitulo enlazandose con el siguiente a través de la idea de que la
reconstrucciéon del pasado se presenta como una forma de identidad.

El segundo capitulo ya en su titulo es una completa declaracidn de intenciones; “Nunca
olvides la humillacién nacional: la recreacién videoludica de la guerra sino-japonesa”. Es
una declaracién de intenciones debido a que Moreno desarrolla aqui la idea que
presentd en el capitulo anterior y la vincula sin titubeos al escenario geopolitico mientras
que, por la propia vertebracidn sobre el eje identitario - memoristico, trasciende la falsa
dicotomia entre interior y exterior: el recuerdo tiene una importancia de legitimacién
geopolitica, asi como interna en la propia reafirmacion del PCCh. é{Sobre qué se basa ese
circulo de legitimacion? Principalmente, en mitos de victimizacién y calumnia que se
focalizan en la guerra sino-japonesa a raiz de las politicas revisionistas del pais insular

1Sun Tzu (2016)
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gue fomentaron en buena medida (junto a las campafas nacionalistas del gobierno) a
generar en el campo videoludico un verdadero movimiento extremista como es la cultura
Fenquing.

Ahora bien, la instrumentalizacién del videojuego no es una herramienta aislada (aunque
si un canal de difusién privilegiado) en la construccién de esa memoria, sino que, como
indica en este mismo capitulo, la narrativa coherente se construye desde diferentes
fuentes; desde espacios fisicos a bibliotecas virtuales. Todo ello para transmitir una
sensacion de recuerdo colectivo que presenta la guerra con Japdn enmarcada como una
resistencia global contra el fascismo: esta idea genera un circulo vicioso de legitimidad.

Llegados a este punto el autor reflexiona sobre la toma en conciencia, por parte de las
autoridades chinas, del factor cultural de los videojuegos y cdmo, especialmente, los
online tienen un factor de socializacion. Aqui se significan ideolégicamente los
videojuegos vy, se presenta el traslado de las tensiones de la agenda geopolitica china
para lo que el doctor Moreno lo ejemplifica a través de estudios de caso como Resistance
War Online o Glorious Mission.

Captura de pantalla de Glorious Mission (Giant Interactive Group, 2012)

Esta instrumentalizacién del pasado para legitimar la geopolitica china, especialmente
anti japonesa auspiciado por entes publicos da paso al capitulo tres.
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En este tercer capitulo, analiza el papel de la diplomacia cultural que China esta llevando
a cabo vinculados tanto a la Nueva Ruta de la Seda (condicionada por el dilema de
Malaca) como a su variante digital. Aunque esa ruta de la seda digital se fundamenta en
el concepto de gobernanza de internet para lograr el dominio, sin olvidar al videojuego
como una parte de esa ruta de la seda digital cuyo objetivo principal es posicionar la
informacién como un campo de batalla. El videojuego se presenta como un canal donde
combaten las narrativas occidentales, permitiendo asi los discursos unidireccionales
sobre el pasado como elemento de legitimacién de los movimientos geoestratégicos
actuales.

Dentro de esa estrategia son fundamentales los factores econdmicos, propagandisticos,
culturales, politicos y de seguridad (especialmente en datos). En este capitulo, también
se realiza un estudio del ecosistema empresarial, destacando el caso de Tencent; un
beneficio econédmico del Estado y un valor cultural difundiendo la marca China. Estas
empresas “sombrero rojo” estan supeditadas a los intereses del Estado, por lo que tienen
que supeditarse a ciertas condiciones como la facilitacién de datos. Estos “pagos” de
estas empresas (especialmente la proteccion de datos, la percepciéon de la
instrumentalizacion del videojuego o la adquisicion de otras empresas) han llevado a
generar problemas geopoliticos con India o Estados Unidos; especialmente en el caso
indio se analiza cdmo se contraponen dos estrategias nacionalistas.

Terminar el capitulo con el conflicto entre EEUU (Apple) y China (Tencent) da cuenta de
la instrumentalizacién del videojuego, algo para lo que es fundamental un control -al
menos normativo- de facto porque este ocio como ya se ha indicado con anterioridad en
todos los capitulos del libro trasciende lo econdmico.

El capitulo cuarto comienza precisamente con eso, con el control de la industria digital
en China, ya que aun habiendo progresado el pais, en términos econdmicos, la intencion
sigue perdurando: mantener a la opinidn publica a favor de los lineamientos del gobierno
y del PCCh con el objetivo de la unidad nacional a través del respeto del lider; el progreso
solo se alcanza a través de un fuerte liderazgo y, ese liderazgo también afecta a la
gobernanza de internet. Moreno realiza también un estudio del corpus normativo,
administrativo y los diferentes filtros que cualquier producciéon que quiera acceder al
mercado, todo ello ampardndose en el componente moralizante pero de facto, supone
un bloqueo a la entrada de videojuegos.
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Living in the unknown (Al Jazeera, 2020)

Otra idea fundamental que analiza en este capitulo es, precisamente, la contraposicion
a ese control del PCCh y del gobierno. El videojuego, como dispositivo cultural puede
contribuir a difundir simbolos y dotarlos de un significado; se producen imaginarios y
genera formas de protesta alternativas (en el ambito virtual pero que puede plasmarse
en el plano fisico) que permiten dar una visibilidad (como en la experiencia interactiva
Living in the unknown, analizada en este capitulo) gracias al componente empatico y
solidario, por su capacidad de generar debates transmedia y (re)simbolizar los simbolos.
El combinar internet y el surgimiento de nuevas formas de contestacidon (que se
responden con vigilancia y censura) ancladas en la radicalizacién democratica o el
nacionalismo permiten el que se construyan demandas politicas comunes de uno u otro
signo.

La capacidad del autor para realizar un andlisis tan completo a raiz del estudio de caso es
encomiable. En este ensayo el autor presenta procesos que llegan a ser inquietantes,
desde un esfuerzo por aunar la literatura existente y, a través de un género que las
teorias mas cldsicas de las relaciones internacionales no podrian explicar, especialmente,
por el necesario esfuerzo en el aspecto emocional-identitario, lo que muestra que esta
es obra transdisciplinar. Esta obra ha sido publicada en el momento oportuno ya que la
pandemia ha puesto de relevancia el ocio videoludico y, tanto el contexto nacional como
el internacional destaca por el aumento de la atencidn a las instrumentaciones politicas.
Si el lector de esta resefia desea introducirse en lo relacionado a videojuegos y relaciones
internacionales o, si simplemente esta interesado en leer un ensayo inteligente vy
explicativo de su época Tecnonacionalismo, guerra digital y videojuegos en China es una
obra imprescindible que puede satisfacer al académico y a aquel que busque una lectura
mas divulgativa.
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