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Resumen

Este artículo analiza una selección 
de videojuegos representativos de 
la octava generación de consolas 
(2012-2020), cuya temática se cen-
tra en escenarios distópicos. A partir 
de una revisión bibliográfica y de la 
noción del ‘realismo capitalista’ de 
Mark Fisher se examina la relación 
entre los elementos estéticos de es-
tos juegos y el entorno sociopolítico 
contemporáneo. Para este propósito 
se consideran algunas perspectivas 
metodológicas que permiten com-
prender cómo los videojuegos, más 
allá de su dimensión lúdica, mani-
fiestan un síntoma de las dinámicas 
del capitalismo tardío.

Palabras clave: videojuegos, dis-
topías, estética, realismo capitalista, 
nostalgia.

Introducción

En el epílogo de La obra de arte 
en la era de su reproducibilidad 
técnica (2012), Walter Benjamin ex-
puso cómo el fascismo circunscribió 
lo estético en lo político, lo cual se 
constataba en el culto al Führer y la 
concepción de belleza en la guerra. 
Para el pensador alemán dicha alie-
nación conducía a la humanidad a 
asumir su propia destrucción como 
goce estético. Frente a esto, el comu-
nismo proponía una politización del 
arte como respuesta (cfr. Benjamin, 
2012, pp. 59-62).

Las configuraciones actuales del 
entorno sociopolítico exigen ampliar 
el análisis de la relación de la estéti-
ca y la política con la incorporación 
de nuevos elementos. Un referente 
esencial para esta discusión ha sido 
Mark Fisher, pues en su obra abordó 
ampliamente la posición de las ma-
nifestaciones artísticas en el capita-
lismo tardío, describiendo la atmós-
fera y las sensaciones generalizadas 
de este contexto.

El siguiente artículo pretende 
explicar estos conceptos desde una 
selección de videojuegos de la oc-
tava generación de consolas (2012-
2020), cuya temática se centra en 
escenarios distópicos. Por ende, se 
plantea como objetivo comprender 
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la relación entre la estética de estos 
videojuegos y el entorno sociopo-
lítico contemporáneo. Para esta 
interpretación me baso en ciertas 
perspectivas metodológicas para 
el análisis de videojuegos y en la 
noción del realismo capitalista de 
Mark Fisher. 

Además, se efectúa metodológi-
camente una revisión bibliográfica 
de los textos Realismo capitalista 
¿No hay alternativa? (2016) y Fan-
tasmas de mi vida (2017), junto con 
otras fuentes que exploran algunos 
enfoques de las humanidades para 
el estudio de videojuegos. A partir de 
este marco teórico, se examinan di-
versos elementos de los videojuegos 
como los gráficos, las narrativas y las 
mecánicas, con el fin de explicar su 
vínculo con el realismo capitalista. 

Este análisis se fundamenta en la 
concepción de los videojuegos como 
artefactos que transcienden el entre-
tenimiento, siendo productos que se 
encuentran intrínsecamente relacio-
nados con la realidad política. Anali-
zarlos desde una perspectiva filosófi-
ca permite establecer una conexión 
con el contexto actual y comprender 
las implicaciones sistémicas del ca-
pitalismo tardío, muchas de cuales 
han sido naturalizadas, por lo que 
requieren ser cuestionadas.

Perspectivas metodológicas 
para el análisis de los 
videojuegos	

Una estética de los videojuegos 
puede definirse, de manera gene-
ral, como el “conjunto de elementos 
formales, estilísticos, temáticos y 
relacionales, que caracterizan una 
determinada experiencia jugable” 
(Sánchez, 2012, p. 144). En este 
sentido, los videojuegos han sido 
abordados en las humanidades des-
de diversas categorías de análisis. 

Aarseth (2007, pp. 6-7) propo-
ne tres dimensiones que incluyen 
la jugabilidad, la estructura y el 
mundo del juego. Mientras que la 
jugabilidad contempla acciones, 
estrategias y motivaciones de las 
personas jugadoras, a partir de las 
cuales es posible llevar a cabo un 
acercamiento sociológico, etno-
lógico y psicológico, la estructura 
se compone de las reglas que se 
dan en la simulación, por lo que se 
puede analizar desde el diseño, la 
legalidad o las tecnologías utiliza-
das. Por último, la tercera catego-
ría, el mundo de los juegos, exa-
mina el contenido de la ficción, el 
diseño de la topología, los niveles 
y las texturas. Las aproximaciones 
a este mundo de los juegos pue-
den provenir de disciplinas como 
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el arte, la estética, los estudios cul-
turales o la economía.

Asimismo, se pueden considerar 
los estilos de jugabilidad (casuales, 
sigilosos o agresivos), el objetivo y 
tipo del juego, las comunidades de 
jugadores y un sin número de ele-
mentos que enriquecen el estudio. 

Podríamos llevar más lejos el 
juego combinatorio y añadir 
el género del juego, la base 
teórica (lacaniana, de res-
puesta del jugador, feminista, 
semiótica, etc.) y la motiva-
ción (estética, ética, cultural, 
etc.) y presentar una variedad 
de modalidades y perspec-
tivas analíticas combinadas 
(Aarseth, 2007, p. 11).

Adicionalmente, existen di-
versas formas de examinar un vi-
deojuego. Por un lado se podría 
estudiar el diseño, las reglas y las 
mecánicas a partir del testimo-
nio de las personas desarrollado-
ras. Sin embargo, no siempre esto 
es posible, por lo que también se 
puede llegar a conocer un video-
juego a través de la observación 
de quienes lo juegan, la lectura de 
sus críticas o informes. Finalmen-
te, la experiencia directa de jugar-
lo permite comprobar de primera 
mano los elementos mencionados 

con anterioridad (Aarseth, 2007, 
p. 7). Por último, para efectos de 
este artículo, los videojuegos se en-
tienden como productos culturales 
complejos que no solamente facili-
tan experiencias lúdicas, sino que 
se vinculan con la política y refle-
jan su panorama actual.

La cancelación del futuro del 
realismo capitalista

A partir de la tesis del fin de la 
historia de Francis Fukuyama, la 
noción de realismo capitalista se 
identifica con la sensación genera-
lizada del fin de una temporalidad, 
donde se percibe al capitalismo 
como el único sistema viable. Esto 
conduce a la creencia de que no 
existe un horizonte político y cul-
tural diferente. Tal marco ideoló-
gico define la vida contemporánea 
en general, y, por medio de una on-
tología empresarial, configura cada 
una de las facetas de la sociedad.

El realismo capitalista no 
puede limitarse al arte o al 
modo casi propagandístico 
en el que funciona la publi-
cidad. Es algo más pareci-
do a una atmósfera general 
que condiciona no solo la 
producción de cultura, sino 
también la regulación del 
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trabajo y la educación, y que 
actúa como una barrera in-
visible que impide el pensa-
miento y la acción genuinos 
(Fisher, 2016, p. 41).

De este modo, el liberalismo 
económico, el libre comercio y la 
desregulación del mercado se han 
convertido en elementos ineludi-
bles de la economía y política de la 
sociedad, que, junto con fenóme-
nos como la precarización del tra-
bajo, la intensificación del consu-
mismo y la mercantilización de la 
educación han llevado al aumento 
de las enfermedades mentales. 

 Frente a cualquier intento de 
contracultura, el capitalismo ab-
sorbe todo lo que se le resiste. Esto 
anula las formas de disidencia que 
terminan por mostrarse impoten-
tes y desesperanzadas: “El capital 
es un parásito abstracto, un gi-
gantesco vampiro, un hacedor de 
zombies; pero la carne fresca que 
convierte en trabajo muerto es la 
nuestra y los zombies que genera 
somos nosotros mismos” (Fisher, 
2016, p. 39). 

Esta cancelación del futuro se 
produce en un contexto de cambios 
políticos desarrollados durante los 
últimos treinta años: el programa 
neoliberal de Margaret Thatcher 

que acabó con el consenso social de 
posguerra, el posfordismo, la globa-
lización, la informática oblicua y la 
precarización laboral. Todos estos 
factores conformaron la manera 
en la cual se organizaba el trabajo y 
el tiempo libre, no solamente en la 
anglósfera, sino en gran parte del 
mundo bajo su influencia.

Por otro lado, Mark Fisher es 
conocido por sus aportes enfoca-
dos en la cultura pop y el arte, es-
feras que no están exentas del rea-
lismo capitalista y son un reflejo de 
las condiciones impuestas por el 
neoliberalismo. 

A pesar de toda la retórica de 
la novedad y la innovación, 
el capitalismo neoliberal ha 
privado gradual pero siste-
máticamente a los artistas 
de los recursos necesarios 
para producir lo nuevo. En 
el Reino Unido, el Estado de 
bienestar de posguerra y las 
subvenciones para el man-
tenimiento de la educación 
universitaria constituyeron 
una fuente indirecta de fi-
nanciación para la mayoría 
de los experimentos de la 
cultura popular entre la dé-
cada de 1960 y la de 1980 
(Fisher, 2017, p. 40).
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Entre algunos ejemplos destaca-
dos por Fisher, se mencionan pelí-
culas como Children of men1, series 
de televisión, los discos de Joy Di-
vision, figuras como Kurt Cobain 
o Amy Whitehouse y una amplia 
gama de referencias culturales. En 
el caso de la música, el teórico britá-
nico señala que entre las décadas de 
los años sesenta, setenta y ochen-
ta, se daba un fenómeno que ya no 
acontece en el presente. 

El sentimiento de estar “tar-
de”, de vivir tras la fiebre del 
oro, es tan omnipresente 
como negado. Comparen el 
improductivo terreno del pre-
sente con la fecundidad de pe-
ríodos previos y rápidamente 
serán acusados de “nostálgi-
cos”. Pero la dependencia que 
los artistas actuales tienen de 
los estilos establecidos hace 
mucho tiempo sugiere que el 
momento presente sufre de 
una nostalgia formal (Fisher, 
2017, pp. 32-33).

1	  La película plasma esta tendencia neolibe-
ral por privilegiar lo privado, por ello, los 
espacios públicos están abandonados entre 
basura y animales salvajes. Esto forma par-
te del doble discurso del neoliberalismo, ya 
que en la crisis económica de 2008 fue el Es-
tado el que rescató al sistema financiero. La 
intervención del Estado, que tanto rechazan 
los ideólogos neoliberales, termina por in-
troducir un equilibrio necesario para evitar 
bancarrotas y mayores desastres económicos 
(cfr. Fisher, 2016, pp. 22-23).

Por esta cuestión, el pasado ha 
sido condenado a repetirse una y 
otra vez, lo que conduce a una sen-
sación de nostalgia y lleva a la bús-
queda de la retromanía y del retor-
no a elementos culturales del siglo 
XX. Con base en el marco teórico 
anterior, se aplican dichos concep-
tos en una selección de los video-
juegos con el fin de establecer un 
vínculo entre estos y el diagnóstico 
de Mark Fisher.

La representación de las 
distopías en los videojuegos 

En el universo de los videojue-
gos la representación de distopías 
está significativamente extendida. 
Muestra de ello son los escenarios 
sangrientos en DOOM (id Softwa-
re, 1993), el yermo post-nuclear 
de Fallout (Interplay Productions, 
1997), la infestación de zombis 
en Resident Evil (Capcom, 1998), 
la ciudad decadente de Bioshock 
(Irrational games, 2007), la epi-
demia de cordyceps en las urbes 
estadounidenses de The Last Of Us 
(Naughty Dog, 2013) o una versión 
alternativa de la Unión Soviética 
retrofuturista como ocurre en Ato-
mic Heart (Mundfish, 2023). 
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Esta tendencia por visionar fu-
turos alternativos se alinea con la 
conocida afirmación de que “es 
más fácil imaginar el fin del mundo 
que el fin del capitalismo” (Fisher, 
2016, p. 22). Esto lo ejemplifican 
los videojuegos, en los cuales, y 
en reiteradas ocasiones, el mundo 
encarna una intensificación de las 
mecánicas del capitalismo.

En la categoría de análisis mun-
do del juego en The Last of Us, los 
conflictos entre personas toman un 
papel predominante frente aquello 
que se suponía amenazaba con ex-
tinguir la humanidad. Inesperada-
mente, los chasqueadores2 tienen 
un protagonismo menos relevante 
en la historia. Así, se hace latente 
una lucha por la supervivencia, en-
marcada en la competición e indi-
vidualismo, mientras que los siste-
mas de colaboración para afrontar 
la epidemia se vuelven excepciona-
les. Cuando se logran efectuar es-
tos sistemas, se conforman organi-
zaciones represivas que controlan 
autoritariamente a sus miembros.

2	  Es un tipo de infectados que atacan, por me-
dio de geolocalización (al igual que los mur-
ciélagos) a los sobrevivientes de la pandemia 
dentro del juego.

El diseño del juego evidencia 
escenarios donde la naturaleza se 
ha vuelto a apropiar de las ciuda-
des. Se observa la maleza convi-
viendo con los vestigios de una ci-
vilización que estuvo en su mayor 
apogeo. Quien juega explora cada 
rincón en búsqueda de recursos 
y encuentra a su paso referencias 
culturales congeladas en el tiempo: 
música de los años ochenta, elepés, 
revistas de superhéroes y videojue-
gos retro. En una de las escenas del 
DLC,3 The Last of Us: Left Behind 
(Naughty Dog, 2014), la joven pro-
tagonista y su amiga exploran un 
centro comercial abandonado, y 
dentro de este ambiente decadente 
ingresan a una tienda de juegos que 
apenas se encuentra iluminada por 
algunas luces de neón. Esta atmos-
fera nostálgica y postapocalíptica, 
reducida a máquinas de arcade in-
servibles, conduce a estas jóvenes 
al desear un pasado que no existió 
para ellas, pues nacieron en la dis-
topía y estos aparatos que alguna 
vez ofrecieron diversión ahora no 
son más que desechos tecnológi-
cos. En este punto surge una se-
cuencia frente a un juego de peleas, 

3	  Traducido como contenido descargable, 
consiste en adiciones al juego original que se 
venden por separado. 
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en donde la protagonista cierra los 
ojos e intenta imaginar un comba-
te entre dos personajes del video-
juego. Su nostalgia se asemeja a la 
del jugador milenial4 quien, ahora 
usuario de consolas de mayor ca-
pacidad, anhela aquellos juegos de 
32 bits que remiten a su infancia.

Discurre distinto en el video-
juego Bioshock, pues su estética es 
una herencia del steampunk, así el 
mundo del juego muestra el colap-
so de una sociedad que seguía los 
principios del egoísmo racional de 
Ayn Rand. Su historia transcurre 
en una ciudad llamada Rapture, 
que es presentada por medio de un 
trávelin que la muestra a través de 
una escotilla en el fondo del océa-
no. Sus altos edificios, ya cubiertos 
por algas y vegetación mariana, 
están diseñados con una estética 
art decó, una mezcla de elementos 
que transmite una sensación de 
melancolía y abandono. Este lugar 
era un refugio para individualistas 
en el que se podían desenvolver sin 
ninguna restricción, lo cual desen-
cadenó su caída. El diseño de los 
escenarios se remonta al uso de 

4	  Una generación que creció en el apogeo de 
las consolas de videojuegos como el PlaySta-
tion, cohorte demográfica en la que este es-
critor se incluye. 

referencias victorianas y, median-
te la tecnología de las máquinas 
de vapor, se define un imagina-
rio donde convergen “engranajes, 
turbinas, tuberías, hierros, aspas, 
chimeneas, relojes, medidores o 
termómetros,  zeppelines,  globos  
aerostáticos  y  un largo etcétera 
de artilugios, como elementos de 
composición y de inspiración de la 
estética retrofuturista” (Prieto Ha-
mes, 2016, p. 96).

Este retrofuturismo acompa-
ña a quien juega en la exploración 
en primera persona de una ciudad 
colapsada, descubriendo paulati-
namente la historia detrás de esta 
“utopía” reducida en caos. Las pro-
mesas otorgadas al avance de la 
tecnología quedan olvidadas por 
modificaciones genéticas incon-
trolables. Se obtienen recursos por 
medio de máquinas expendedoras, 
en las cuales, curiosamente, aún se 
utiliza dinero. En el juego se deben 
recolectar monedas para obtener 
nuevas habilidades. Además, la 
distribución de la ciudad submari-
na está provista de amplia cantidad 
de cámaras de vigilancia que regis-
tran cada movimiento. Resulta que 
Rapture colapsa, pero sus sistemas 
de mercado y vigilancia se mantie-
nen en pie.
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En búsqueda de la experiencia 
primigenia perdida 

La vigente popularidad de los re-
makes es innegable en un mercado 
donde cada vez se producen más tí-
tulos que intentan recrear videojue-
gos de generaciones anteriores. Es-
tos productos buscan mejorar en el 
apartado técnico de los juegos, a la 
vez que intentan mantener la “esen-
cia del original”. Entre algunos de 
los más destacables, se encuentran 
Dead Space (EA Redwood Shores, 
2008), Black Mesa (Crowbar Co-
llective, 2020) y Resident Evil 2 Re-
make (Capcom, 2019). 

Este último forma parte de una 
colección de múltiples entregas 
que van desde 1996 hasta la fecha. 
Esta saga, que ha sido sujeta de 
remakes desde 2019, ha tenido la 
exigencia por parte de los consu-
midores y crítica especializada de 
una lealtad al material original y 
a la búsqueda de una experiencia 
primigenia. En el caso de Resident 
Evil 2 Remake es relevante acotar 
cómo ciertas críticas incluyen un 
aprecio al grado en el que se man-
tienen referencias al primer título. 
Por ejemplo, una entrada oficial 

de IGN5 menciona “Now THIS is 
how you remake a classic. Resident 
Evil 2 expertly reanimates the ho-
rrifying atmosphere and moments 
of extreme tension that made the 
original so revered” [Así es como 
se rehace un clásico. Resident Evil 
2 reanima de manera experta la 
atmósfera aterradora y los mo-
mentos de tensión extrema que 
hicieron que el original fuera tan 
venerado] (Hatfield, 2019).

Por otro lado, han surgido ini-
ciativas para crear demakes, cuyo 
objetivo es transformar juegos re-
cientes al apartado técnico de dé-
cadas pasadas. Con los demakes se 
pretende “desmejorar” los gráficos 
y las mecánicas. Estas recreaciones 
se caracterizan por gráficos en una 
menor cantidad de bits y una juga-
bilidad con movimientos limitados. 
Este tipo de formato usualmente 
es realizado por quienes desean 
experimentar cómo sería el video-
juego si se hubiese desarrollado en 
años anteriores con tecnologías de 
esas épocas. Un ejemplo consiste 
en Resident Evil 1 Demake (PSCD 
Games, 2017), confeccionado para 
simular un juego de la consola 

5	  Sitio de internet especializado en videojue-
gos y entretenimiento.
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SEGA, de manera que, a diferencia 
de su contraparte, el demake ofrece 
gráficos del estilo píxel art consti-
tuidos por figuras geométricas des-
de una perspectiva isométrica. La 
protagonista, Jill Valentine, reco-
rre la mansión Spencer buscando 
resolver los puzles que le permiten 
continuar con su misión. Al tener 
las características de generaciones 
de consolas anteriores, el diseño 
del juego contiene pocos detalles 
de los escenarios y la capacidad de 
manejar al personaje jugable se re-
duce considerablemente.

Los videojuegos y el realismo 
capitalista

Como se puede comprobar a 
partir de lo mencionado anterior-
mente, es posible vincular ciertos 
elementos de los videojuegos con 
el estancamiento temporal seña-
lado desde el realismo capitalista. 
Dicha atmósfera de un “futuro can-
celado” está asociada directamente 
con la manera en la cual se confor-
man las narraciones, estructuras y 
diseño de los videojuegos, por lo 
que las distopías son un elemen-
to primordial para hacer observar 
que, más allá de futuros alternati-
vos, se presenta una exacerbación 

de las dinámicas vigentes en el ca-
pitalismo tardío.

Se acaba el mundo tal y como lo 
conocemos. Sin embargo, en estos 
nuevos mundos, las dinámicas de 
mercantilización, explotación, vi-
gilancia, competencia e individua-
lismo se recrudecen a pesar de la 
premisa de que estos mundos están 
distantes del nuestro. Es decir, si 
bien interrumpen el mundo cono-
cido, reproducen ciertos aspectos, 
volviéndolos aún más violentos.

Mediante el recurso de elemen-
tos autorreferenciales en los títu-
los, la sensación de un pasado idí-
lico es mercantilizada. La industria 
ha sabido explotar la nostalgia en 
búsqueda de beneficios económi-
cos gracias a la reproducción has-
ta el hartazgo de remakes. Esto 
contribuye a que la cultura quede 
atrapada en su pasado y se dé una 
cuestión paradójica: se percibe que 
“mientras la vida social y la vida de 
las personas se acelera, la cultura se 
hace lenta” (Gómez, 2019, p. 67).

Ahora bien, ¿cómo se podría su-
perar esta situación? Mark Fisher 
interpreta el concepto de hauntolo-
gía, que surge del juego de palabras 
entre el término ontology [ontolo-
gía] y hauting [embrujado], para 
referirse a una nostalgia por los 
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futuros perdidos que se distancia 
de la nostalgia abocada al pasado. 
A pesar de que esta cuestión me-
rece ser tratada ampliamente, y ha 
de ser abordada en otro texto, pues 
excede el alcance de este artículo, 
es fundamental comprender que la 
transformación que el neoliberalis-
mo llevó a cabo tuvo una incidencia 
en la imaginación del sujeto. Por lo 
tanto, una posible respuesta a la 
interrogante anterior sería plan-
tear una alternativa que redirija la 
nostalgia por lo ausente hacia una 
voluntad que niegue las determi-
naciones impuestas por el realismo 
capitalista (cfr. Fernández, 2022, 
pp. 138–139). 

Conclusiones

Según los objetivos trazados 
inicialmente en el artículo, la iden-
tificación de ciertas categorías de 
análisis contribuyó a una aproxi-
mación epistemológica del objeto 
de estudio, en este caso, una selec-
ción de videojuegos según criterios 
estéticos y temporales. Asimismo, 
la adscripción al marco teórico de 
Mark Fisher con la noción de rea-
lismo capitalista permitió evaluar 
la capacidad de esta teoría para 
explicar fenómenos que acontecen 
en la actualidad. De esta manera 

se pudo comprobar una corres-
pondencia entre las categorías de 
análisis de los videojuegos con los 
planteamientos de Mark Fisher. 
Con ello fue posible explicar los 
fenómenos de la industria de los 
videojuegos vinculados con la evo-
cación de la nostalgia mediante 
la inclusión de aspectos autorre-
ferenciales, la representación de 
elementos de décadas pasadas, la 
incesante producción de remakes 
y la aparición de los demakes.

Este tipo de estudios podrían 
ampliarse de modo que se apli-
quen los conceptos previamente 
presentados en videojuegos con te-
máticas diferentes a las distopías, 
como el caso de Cuphead (Studio 
MDHR, 2017). En este videojuego 
se aprecian animaciones hechas 
a mano acompañadas de música 
jazz que persiguen la estética de 
los años treinta al estilo de pelícu-
las de Mickey Mouse. Lo anterior 
permitiría probar los límites de las 
concepciones de Mark Fisher, las 
cuales no están exentas de una mi-
rada crítica.

 Por último, y frente a la posición 
en la cual nos deja el realismo capita-
lista, dadas las consecuencias políti-
cas y culturares de la hegemonía del 
capitalismo tardío, es recomendable 
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indagar acerca de las vías de escape 
frente a esta falta de horizonte cau-
sada por el agotamiento de la cultura 
y a la imposibilidad de imaginar un 
futuro distinto. 
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