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LOS ESTUDIOS SOBRE LOS VIDEOJUEGOS
HISTORICOS EN EL MUNDO ACADEMICO
ESPANOL

Tiigo Mugueta Moreno!

Universidad Publica de Navarra

1. INTRODUCCION

En los dltimos tres afios (entre 2005 y comienzos de 2008), los miembros
del proyecto Historia y Videojuegos hemos participado en una veintena de co-
loquios, jornadas, congresos y conferencias organizados en diversas Universi-
dades espafiolas (y también del exterior). Las actividades del proyecto también
se han dirigido a foros no universitarios, como colegios, institutos, asociacio-
nes... No obstante, en este caso pretendemos hacer balance de las actividades
celebradas en Universidades. Excluimos del andlisis aquellos eventos organiza-
dos por el propio proyecto Historia y Videojuegos por motivos obvios, ya que
no tiene sentido un autoandlisis, que ademads se realiza de manera ordinaria
en las memorias de investigacién del propio proyecto. Nos interesaremos tan-
to por la organizacién de las actividades, como por los titulos de las mismas,
los participantes, las temdticas abordadas... para cuyo conocimiento se puede
acudir a la propia pdgina web del proyecto de investigacién (www.historiayvi-
deojuegos.com), en el apartado de “actividades”. Con estas fuentes, la cuestién
que pretendemos plantear aqui seria ;Cudl es el lugar que la Universidad estd

1 Elpresente articulo se enmarca dentro del proyecto de investigacién Historia y videojue-
gos II. Conocimiento, aprendizaje y proyeccion del pasado en la sociedad digital, financiado por el
Ministerio de Economia y Competitividad. www.historiayvideojuegos.com.
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otorgando a los estudios sobre videojuegos e Historia? ;Cémo se cataloga al
estudio del videojuego histérico? sDénde se ubica dentro del amplio espectro
académico actual?

Las invitaciones a participar en los diferentes eventos han sido muy nume-
rosas en los dltimos afios. En mi condicién de experto en fiscalidad medieval
navarra no suelo recibir invitaciones a impartir ponencias mds alld de mi dm-
bito geografico-académico mds cercano. En cambio, en el dmbito de los vi-
deojuegos he podido visitar en los Gltimos afos lugares tan alejados de Navarra
como Granada, Cadiz, Mallorca, Girona... Igualmente ocurre con el director
de nuestro proyecto, Juan Francisco Jiménez Alcdzar, quien ha presentado sus
trabajos en un buen nimero de centros Universitarios (Cérdoba, Alicante, Al-
bacete, Ciudad Real, Ledn, Cagliari, Mar del Plata...).

La variedad de las invitaciones, tanto en cuanto a los modelos de organi-
zaci6én de coloquios, como a las caracteristicas de los mismos, es la que nos ha
impulsado a hacer esta reflexién.

2. FUENTES Y METODOLOGIA

Para este trabajo hemos seleccionado 20 coloquios o conferencias en los que
han participado personas del proyecto de investigacién Historia y Videojuegos
o cercanas al mismo, pero que no han sido organizados por el propio proyecto
(ver listado en el apéndice). Incluimos como excepcién el coloquio final del
primer proyecto Historia y Videojuegos, celebrado en la Universidad de Mur-
cia en noviembre de 2015, debido al importante nimero de intervenciones que
se incluyeron en él.

Analizaremos separadamente los titulos, las tematicas tratadas en ellos, y su
organizacién. De entre la veintena de coloquios analizados haremos una divi-
sidn en tres grandes grupos temdticos en los titulos propuestos:

* Propuestas que incluyen los estudios sobre videojuegos histéricos dentro
de las Humanidades Digitales.

* Propuestas que proponen el estudio de la relacién directa entre Historia
y videojuegos

* Propuestas que engloban los videojuegos dentro de un grupo amplio de
producciones narrativas histdricas, junto al cine, la novela o el cémic.

Conviene aclarar que en este andlisis no se pretende criticar negativamente
las organizaciones de estos eventos, que en todos los casos fueron sugerentes y



abrieron camino a la inclusién de nuevas tematicas en las facultades de letras.
Y ademads, somos conscientes de la limitacién de tiempo y financiacién con la
que han tenido que trabajar muchos de los organizadores. En cualquier caso,
entendemos que del conjunto de las propuestas se puede dibujar un panorama
bastante preciso que responda a las preguntas planteadas en la introduccién.

3. ANALISIS DE LOS COLOQUIOS
3.1. TiTULOS Y CONTENIDOS

Los coloquios que aludian de algin modo a las humanidades digitales fue-
ron los de Cagliari en junio de 2015 (Digitising Humanities), de Vitoria, en
diciembre de 2016 (Humanidades digitales: jugando se aprende), de Ledn, en
marzo de 2017 (E/ reto de los historiadores ante las Humanidades Digitales), de
Ciudad Real, en noviembre de 2017 (Historia y Humanidades digitales), y de
Granada I1, en marzo de 2018 (E/ Historiador ante la encrucijada de las Huma-
nidades Digitales). Como se puede ver, en todas estas ocasiones fue esgrimido
el concepto de Humanidades Digitales, que posee ya una fuerte tradicién de
investigaciones (Baraibar, 2014), y que cuenta con asociaciones de investiga-
dores (la HDH en el mundo hispanico, por ejemplo, y la EADH, en Europa) e
incluso convocatorias de ayudas —como las de la fundacion BBVA— que desde
hace afios las impulsan.

Si bien entendemos que los estudios sobre videojuegos histéricos pueden
insertarse dentro de las Humanidades Digitales, el propio concepto es tan am-
plio que el contenido de los videojuegos se diluye en su interior, y los titulos asi
disefiados pierden precisién. Los estudios sobre Humanidades Digitales han
analizado cuestiones diversas en las que el hecho digital se convierte en una
herramienta de trabajo que se utiliza (codificacién de textos, técnicas estadis-
ticas, sistemas de informacién geogrifica...), o se pretende construir (bases de
datos, archivos y bibliotecas digitales...) (Lépez Poza, 2015), mientras para los
estudios sobre videojuegos histéricos lo digital es la fuente misma, es decir, el
videojuego, pero no necesariamente su metodologia de analisis o su finalidad.

Un segundo tipo de coloquios es aquel en el que de forma inequivoca se
asume la relacién entre la Historia y los videojuegos sin intermediarios con-
ceptuales, en el que se admite por tanto, una relacién susceptible de estudio
cientifico, y se otorga al videojuego entidad como produccién cultural. En estos
casos los titulos tienden a ser mas uniformes, incorporan las palabras Historia y
Videojuegos, o videojuegos y Edad Media. El caso mds interesante, quizis, es
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el de la jornada organizadas en mayo de 2017 en la Universidad Complutense
de Madrid, y que llevé por nombre “I Jornada de Estudio del Videojuego His-
térico”. En nuestra opinién, este titulo perfilaba perfectamente las intenciones
de sus organizadores al haber elegido el videojuego histérico como sujeto de
estudio inequivoco, y al aplicar a su andlisis una metodologia propia de los
estudios sobre historiografia, que atiende tanto a la propuesta de interpreta-
cién del pasado como a las condiciones contextuales en las que se realiza dicha
propuesta, en la linea de los Historical Game Studies (Chapman, Foka y Westin,
2017; y Pefiate Dominguez, 2017a). Conviene aclarar, siguiendo a Juan Fran-
cisco Jiménez Alcazar (2016: 206), que entendemos por videojuego histérico
aquel que posee informaciones histdricas veraces y que, al incorporar la libertad
de juego que puede provocar escenarios ucrénicos, lo hace sin embargo de una
manera verosimil (Pefiate, 2017b).

El tercer grupo de coloquios estd formado por aquellos en los que el vi-
deojuego no ocupa un papel principal, sino que constituye una mds de las
fuentes narrativas que se estudian. De alguna manera, y ya sea consciente
o inconscientemente, sus organizadores resuelven el conocido debate entre
ludologia y planteamientos narrativistas a favor de estos dltimos (Planells,
2015: 80-82). Este tipo de coloquios estd creciendo en los dltimos afios al ge-
neralizarse el concepto “transmedia”. En ellos se entiende el videojuego his-
térico como una produccién narrativa cuyo estudio requiere de metodologias
similares a las del cine, la novela y el cémic histéricos, y que puede dar resul-
tados similares en términos de conocimiento de las representaciones sociales
del pasado. Esto no es sino una consecuencia de la creciente tendencia entre
los historiadores a analizar la imagen o representacién que tiene la Historia
en el presente, tanto en el Ambito de lo politico como de lo cultural. Fruto de
ese interés por el andlisis del “presente de la Historia” es la comprensién de
las representaciones sociales de la Historia como una realidad que se puede
analizar con una 6ptica cientifica y que interesa también a los historiadores
—y no sélo a los especialistas en la época contemporinea (Mugueta, 2016;
Venegas, 2017).

Los titulos es este grupo de coloquios han sido variados, y ha hecho refe-
rencia a la existencia de una Historia “diferente” (Una Edad Media Diferente),
un “mundo perdido” (Visualizar un mundo perdido), una historia ligada a la
tantasia (De Tolkien a Juego de Tronos (II). La Historia y el Universo Fantdstico),
una historia “en las calles” (E/ pasado en las calles), una historia ligada al mundo
contempordneo (L'edat mitjana i mon contemporani),y también a la representa-
cién o imagen de la Historia en el presente (Percepcions i lectures; Representacion



y difusion de la arqueologia y la Historia; Representacion social del medievo en los
videojuegos), sin excluir de ninguna manera los mundos ficcionales (Planells,
2015) de inspiracién histérica, que se admiten como sujeto de estudio desde
una éptica historiogrifica. Como puede percibirse, se trata de un grupo vario-
pinto que coincide en el interés por las diversas narrativas histéricas actuales,
sin que su falta de rigor histérico anule el interés por su estudio.

3.2. ORGANIZACION

Las diferencias que hemos querido plantear en cuanto a la organizacién de
los coloquios son sencillas: nos hemos interesado por distinguir si la iniciativa
ha correspondido a profesores o a alumnos de diferentes niveles educativos.
La distincién es compleja, en ocasiones, ya que cuando los alumnos disponen
de recursos para la organizacién de un coloquio normalmente cuentan con el
apoyo de algin docente. En cualquier caso, si parece interesante constatar el
alto nimero de eventos organizados por alumnos, asociaciones estudiantiles
o muy jévenes profesores con la tesis doctoral ain reciente, que han incluido
en sus cuestionarios al videojuego histérico. Naturalmente son mas los colo-
quios organizados por profesores o departamentos universitarios, ya que estos
cuentan con mayores posibilidades de financiacién. Sin embargo, asociacio-
nes estudiantiles como Ardit, de Barcelona, o Ub: Sunt, de Cadiz, alumnos
de doctorado como Julen Ibarburu (Granada), Federico Pefate (Madrid), y
Carles Garcia (Valencia), han tomado la iniciativa en la organizacién de estos
coloquios o conferencias. También jévenes profesoras como Magdalena Cerdd
y Antonia Juan (Universitat des Illes Balears) o Maria Betlem Castella (Uni-
versitat Pompeu Fabra), han dado el paso para la organizacién de algunos de
los eventos mds interesantes.

En todos los casos mencionados nos situamos ante coloquios que corres-
ponden a la segunda y tercera categorias citadas en este trabajo, pero nunca en
trabajos que hagan alusién a las Humanidades Digitales. Podriamos concluir
rapidamente, que el profesorado ha preferido incluir a los videojuegos —en un
buen nimero de casos- en el amplio paraguas de las Humanidades Digita-
les, cuya presencia en el mundo académico hispédnico estd de sobra consolida-
da. Como ya hemos mencionado, estimamos que esta inclusién resulta algo
imprecisa o al menos genérica. En cambio las iniciativas estudiantiles —o al
menos las mds jévenes— han querido otorgar al videojuego una dimensién
cultural cuyo estudio se aborda o bien de modo monogrifico, o bien incluido
dentro de otro tipo de narrativas histéricas. Por tanto, se puede intuir que en el



mundo académico espafiol la apuesta por el mundo de los videojuegos procede
en la actualidad de los sectores mds jévenes, lo cual tampoco sorprende dema-
siado. Lo que si llama la atencién son determinadas posiciones de oposicién a
este tipo de trabajos, que no obstante no dejan un rastro documental para po-
der conocer su argumentario, més alld de algunas discusiones —mds o menos
acaloradas— en los debates de algunos de estos eventos.

Igualmente, quizds merezca un comentario sefialar la escasa incidencia que
las grandes universidades espafiolas han tenido en el surgimiento de estas li-
neas de trabajo. En la Universidad Complutense de Madrid fueron los alum-
nos quienes lanzaron la I Jornada sobre el Videojuego histérico, y entre las grandes
universidades catalanas sélo la Pompeu Fabra ha organizado un coloquio —de
alto nivel, eso si- relacionado con los videojuegos. En la eleccién de temiticas,
parece como si algunas de las Universidades mds periféricas fueran mids libres
para innovar y realizar propuestas mds “arriesgadas”. Curiosamente, en el Ginico
caso italiano con el que contamos, es también una Universidad de la periferia,
la de Cagliari, la que realiz6 una propuesta similar.

Finalmente, cabe sefialar que en la mayor parte de los casos las conferencias
presentadas no han dado lugar a una publicacién de los textos, con dos excepcio-
nes: el coloquio de la Universidad de Murcia organizado por el propio proyecto
Historia y Videojuegos y publicado dentro de la serie monografica Historia y
Videojuegos, y las actas del coloquio celebrado en la Universitat Pompeu Fabra,
que se han publicado en la revista RiMe del Istituto di Storia dell’Europa Me-
diterranea, de la Universidad de Cagliari. Mencionamos esta cuestién porque
una de las mayores dificultades en el desarrollo de este tipo de trabajos estriba
tanto en localizar los canales de publicacién adecuados, como en dar el paso a la
sistematizacién de los textos que muchos de los participantes s6lo preparan para
la exposicién oral. Esta dltima cuestién nos parece significativa, ya que, una vez
construidos los discursos presentados en el coloquio, lo Gnico que faltaria para
publicar estos trabajos seria la construccién del aparato critico. Por tanto, muchos
autores realizan un discurso en torno al cine o a los videojuegos —dando por he-
cho que es posible una interpretacién de los mismos- pero no concretan el traba-
jo en una reflexién cientifica, quizds porque en muchos casos no se considera que
este tipo de andlisis tenga una dimensién propiamente cientifica.

3.3. TEMATICAS

Analizaremos por separado cada una de las tres temdticas en las que hemos
dividido los coloquios seleccionados.



3.3.1. Humanidades digitales

Los coloquios o conferencias cuyo titulo se referia a las Humanidades Di-
gitales constituyen el grupo menos numeroso, con sélo cinco eventos. De ellos,
dos fueron conferencias del profesor Jiménez Alcizar en la Universidad de
Leén (marzo de 2017), y Universidad de Granada (marzo de 2018), y otra,
una jornada con dos intervenciones sobre videojuegos en la Universidad del
Pais Vasco (diciembre de 2016). En ambos casos, por tanto, la temitica era
monogrifica sobre videojuegos, y aun asi se prefirié utilizar el recurso a las
Humanidades Digitales. Los otros dos casos son los coloquios de Cagliari (ju-
nio de 2015) y Ciudad Real (noviembre de 2017), ambos con participacién de
diferentes especialistas.

~ Ilustracién 1 ~

Exposicién Videojuegos y Edad Media en la Facultad de Humanidades de la Universidad
de Castilla-La Mancha. Ciudad Real.



El coloquio de Cagliari fue organizado por el Istituto di Storia dell’ Europa
de la Universidad de Cagliari, que ha tomado la iniciativa en la investigacién
de estas temidticas a través del profesor Luciano Gallinari, quien también
participé en la organizacién del coloquio de la Universidad Pompeu Fabra
(abril de 2017), sobre videojuegos y redes sociales. Aunque el coloquio de
Cagliari tuvo como protagonistas principales a los videojuegos en su dimen-
si6n didictica, también hubo alguna intervencién que podria incluirse entre
los temas mds tradicionales de las Humanidades Digitales, como las técnicas
de digitalizacién en 3D de elementos patrimoniales o la creacién de un ar-
chivo en 3D de objetos y armas para un centro museistico.

El coloquio de Ciudad Real, en cambio, si fue un coloquio de Humanida-
des Digitales mds al uso, donde los videojuegos sélo estuvieron presentes en
la conferencia de Juan Francisco Jiménez Alcdzar y en la exposicién parale-
la “Videojuegos y Edad Media” organizada por el propio proyecto Historia y
Videojuegos y que ya ha visitado diversos centros docentes universitarios y no
universitarios de la geografia espafiola; el catilogo de la exposicién se encuen-
tra disponible en la web del proyecto: www.historiayvideojuegos.com/doc/pdt/
produccion/31.pdf. El resto de las intervenciones trataron temas como bases
de datos, redes sociales, gestores bibliograficos o la educacién en red.

3.3.2. Videojuegos historicos

La mayor parte de las invitaciones para participar en eventos relacionados
con videojuegos han sido conferencias aisladas o bien enmarcadas en semi-
narios misceldneos y dilatados en el tiempo. Son los casos de la Institucié
Mila i Fontanals de Barcelona, de Zaragoza, Girona, Valencia... Por tanto,
en lo que se refiere a coloquios monogréficos, ha habido tnicamente dos
sobre videojuegos, uno organizado por el proyecto Historia y Videojuegos
en la Universidad de Murcia en noviembre de 2015, y otro organizado por
alumnos de la Universidad Complutense de Madrid, en mayo de 2017. Aun-
que la muestra es reducida, el nimero de intervenciones de ambos coloquios
permite una reflexién que puede ser de algtn interés.

Cronolégicamente el primero de ellos fue el congreso de Murcia de 2015.
Fiel al espiritu del proyecto dirigido por Juan Francisco Jiménez Alcézar, el
evento analizé el videojuego desde diferentes 6pticas, pues el objetivo del
proyecto era el conocer el impacto de los videojuegos sobre la sociedad actual.
Asi, se abordé el estudio del videojuego desde los medios de comunicacién,
la educacién, la publicidad y el diseno empresarial de videojuegos, se analizé
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también su faceta narrativa y se incluyeron conferencias que podian incluirse
dentro de los Historical Game Studios, como las de Gerardo Rodriguez (Jimé-
nez Alcizar y Rodriguez, 2016) y Ekaitz Etxebarria (2016). Este mismo afio
de 2018 se va a celebrar la segunda edicién.

El coloquio de la Universidad Complutense de Madrid, en cambio, tuvo al
videojuego histérico como centro de los debates. En consecuencia, los partici-
pantes plantearon andlisis histéricos sobre diferentes videojuegos, organizados
en funcién de las diferentes épocas y temadticas histéricas: la Antigiiedad y el
Medievo, en la primera mesa, el orientalismo, en la segunda, y una tercera mesa
de reflexién sobre la relacién entre videojuegos e Historia. Cabe destacar que
todos los participantes en estas jornadas eran estudiantes de doctorado, y que
ningun profesor de Historia participé en las mismas como ponente.

3.3.3. Narrativas histéricas
La organizacién de coloquios orientados hacia el estudio de las diferentes

narrativas histdricas, entre las que se incluyen los videojuegos, si ha sido mds
habitual en los dltimos afios. Son seis los coloquios de este tipo en los que los



miembros del proyecto Historia y Videojuegos han participado, en Cérdoba
(marzo de 2015 y abril de 2018), Palma de Mallorca (noviembre de 2016),
Barcelona (abril de 2017), Cadiz (abril de 2017) y Granada (marzo de 2018).

El primero de ellos se organizé en Cérdoba desde el Departamento de His-
toria Contempordnea, Moderna y de América, y se orientd a la ficcién historica,
pues se titulé “De Tolkien a Juego de Tronos”. Paradéjicamente, aunque el titu-
lo aludia a ficciones medievales, la iniciativa no provenia del Departamento de
Historia Medieval, y por tanto ninguna de las conferencias aludia directamente
a la ficcién épica inspirada en el medievo, a excepcién de la de Juan Francisco
Jiménez Alcazar desde la 6ptica de los videojuegos (La omnipresente Edad Media
en los universos paralelos: las posibilidades del medio digital). En este coloquio to-
dos los conferenciantes eran profesores universitarios, a excepcién de un docto-
rando. Las conferencias finalmente giraron mds en torno a universos ficcionales
futuristas que propiamente histéricos, aunque obviamente todo ello guarda una
relacién directa con la Historia, como sefialaba Juan Luis Pérez de Luque en su
titulo: Ficcion de Ciencia. Retrofuturismo y steampunk: revisitando la Historia.

En el Seminari d’Estudis Medievals de la Universitat des Illes Balears el
esquema fue sencillo: se destinaron conferencias a las diferentes narrativas que
recurrian a la Edad Media: el cine, la novela, los videojuegos, la musica y la re-
cuperacién de temdticas medievales en el arte desde el siglo XIX. Por su parte,
el coloquio de la Universidad Pompeu Fabra de abril de 2017 fue dirigido -en
la linea del coloquio anterior de Cagliari- hacia los videojuegos y la educacién,
aunque también se incluyeron intervenciones sobre videojuegos histéricos, vi-
deojuegos y practicas letradas y redes sociales.

Los siguientes dos coloquios guardan bastantes similitudes: se trata de los co-
loquios de Cadiz y Granada, ambos organizados por alumnos de doctorado, con
ponencias tanto de profesores de sus respectivas Universidades como de alumnos
de doctorado. Igualmente, en ambos casos el cine y los videojuegos centraron
los intereses del coloquio en paralelo, como realidades a las cuales nos podemos
acercar con similares metodologias. Los profesores Oscar Lapefia (en Cadiz) y
Francisco Salvador (en Granada), ambos expertos en cine histérico, participaron
como ponentes, junto a sendas conferencias enmarcadas en el proyecto Historia
y Videojuegos. A partir de ahi, el coloquio de Cadiz se centré mds en la faceta
ladica, con una intervencién del profesor Arturo Morgado sobre los wargames
de tablero, y una serie de intervenciones diversas sobre videojuegos, en general,
y sobre la Historia del Videojuego, en la tltima de las sesiones. Por su parte, en
la Universidad de Granada la génesis del propio coloquio hizo que las interven-
ciones fueran diversas. Sin embargo, el segundo de los dias de coloquio incluyé



conferencias que analizaban tanto el cine como los videojuegos desde una Gptica
histérica. Asi se analizaron las representaciones de personajes —histéricos 0 no—
como Conan, Beowulf, Cémodo o Saladino, y de un modo genérico, la figura del
arquedlogo, la locura o la enfermedad en el cine. Todas estas intervenciones co-
rrieron a cargo de alumnos de doctorado, que o bien adaptaron sus investigacio-
nes a la tematica del coloquio, o bien reflejaron sus trabajos doctorales, dedicados
a estas nuevas tendencias de andlisis de producciones histéricas actuales.

El dltimo de los coloquios, celebrado en abril de 2018 en la Universidad de
Cérdoba, fue organizado por el profesor Ricardo Cérdoba de la Llave, y se titulé
“Visualizar un mundo perdido”, con el subtitulo “La imagen en el cine, el arte y
la literatura”. Los participantes eran, en todos los casos, profesores universitarios,
y s6lo una de las conferencias se abordé el anilisis de los videojuegos histéricos, a
cargo de Juan Francisco Jiménez Alcdzar. Seis de las intervenciones se dedicaron
al cine o a las series de televisién histéricas o de ficcién histdrica, y sélo una se
dedicé a la Edad Media en la obra de Shakespeare, otra a la reconstruccién del
paisaje medieval en el siglo XX, y la mencionada de los videojuegos.

4. CONCLUSIONES

Tras los datos expuestos, podemos afirmar que estamos conociendo los co-
mienzos de una disciplina que crece en el presente, no sin dificultades y dudas
sobre su inclusién en unos u otros dmbitos de investigacién. El interés por los
videojuegos histéricos estd naciendo en dmbitos académicos en los ultimos
afios, aunque de manera desigual. Federico Penate (2017a) sefialaba en una
publicacién reciente que los Aistorical game studios se encuentran en Espafa en
una fase embrionaria, y mencionaba que la coleccién “Historia y videojuegos”
es la Gnica iniciativa resefiable. Esto puede ser cierto si atendemos a las publi-
caciones académicas, pero este andlisis no dejaria completo el panorama. Parte
de este estado “embrionario” que definfa Federico Pefate, lo componen estas
dudas en la ubicacién de los estudios sobre videojuegos histéricos, a caballo
entre una genérica y poco precisa inclusién en el terreno de las Humanidades
Digitales, o en los trabajos sobre mundos ficcionales y narrativas histéricas.

En nuestra opinién, ambos son terrenos en los cuales cabe integrar los estudios
sobre los videojuegos histéricos, pero siempre con matices. El proyecto Historia y
Videojuegos pretende integrarse dentro de las Humanidades Digitales porque sus
objetivos van mads alld de los “historical game studios”, de ahi su subtitulo: His-
toria y Videojuegos. Conocimiento, aprendizaje y proyeccion del pasado en la sociedad
digital. El resultado es que los trabajos publicados en este proyecto han analizado



las representaciones sociales proyectadas por los desarrolladores de videojuegos a
través de sus productos (Jiménez Alcdzar, 2016) y de la publicidad (San Nicolds
y Nicolds Ojeda, 2015), las representaciones percibidas por los colectivos de ga-
mers y sus conocimientos histéricos (Mugueta y Tobalina, 2014), y la proyeccién
educativa de los videojuegos (Mugueta y Manzano, 2016). En el tintero quedan
asuntos a los que el proyecto Historia y Videojuegos ain no ha llegado, pero que
se cuentan entre los trabajos en curso y los objetivos de futuro: asesoramiento
histérico a empresas, implicacién en la elaboracién de videojuegos. ..

Por otro lado, la inclusién de los estudios sobre videojuegos histéricos junto
a las diferentes narrativas histéricas y a los estudios sobre mundos ficcionales
también parece adecuada. Sin embargo, en este terreno constatamos que los aca-
démicos ya se han aplicado al estudio del cine histérico de una manera similar,
pero que en el caso de los videojuegos los pioneros estdn todavia implicados en
tases predoctorales o postdoctorales de sus carreras investigadoras. La iniciativa
mds importante en el estudio del videojuego histérico fue, sin duda, la I Jornada
de estudio sobre el videojuego histérico, de la Universidad Complutense de Ma-
drid, enteramente organizada y elaborada por estudiantes de doctorado. Entre
sus participantes se encontraba Alberto Venegas, promotor de la revista Presura,
en la que también han publicado trabajos otros participantes en aquel coloquio
(Tomids Grau, Federico Pefiate, Iris Rodriguez, Jesis Sahuquillo y el propio Al-
berto Venegas). La calidad de los articulos que estos autores universitarios han
publicado en Presura —una revista que no pretende ser cientifica— es indicativo
de la dificultad que algunos de ellos estdn encontrando para publicar sus traba-
jos en dmbitos académicos. En este sentido, la préxima aparicién de la revista
e-Tramas, de 1a Universidad de Mar del Plata, puede aportar un nuevo canal de
publicacién en lengua castellana para este tipo de trabajos emergentes, multidis-
ciplinares, utiles y, en la mayor parte de los casos, brillantes.
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Oda en Ninja Master’.
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su modelo en Sengoku BASARA (derecha).
Nobunaga en Segoku Rance.

Nobunaga representado como mujer en Fate/
Grand Order (izquierda) y en una captura de
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Nobunaga en Astral Stairways: International
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2010).
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Total War (The Creative Assembly, 2006).

Ilustracién 4 (pdgina 83):  La zona verde es el espacio en el cual las uni-
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Fotograma de la pelicula Salvar al soldado Ryan

(DreamWorks, 1998), dirigida por Steven

Spielberg.

Captura de pantalla del videojuego Medal of
Honor: Allied Assault (2015, Inc., 2002), creado

por Steven Spielberg.

Arte promocional del videojuego Call of Duty:

WWII (Sledgehammer Games-Raven Software,

2017), creado por exintegrantes de DreamWorks

Interactive, fundado por Steven Spielberg.

Escena de la pelicula Salvar al soldado Ryan
(DreamWorks, 1998).

Captura de pantalla de Medal of Honor: Allied
Assault (2015, Inc., 2002).
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