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VIDEOJUEGOS HISTORICOS E HISTORIOGRAFIA:
ACERCAMIENTOS, PROBLEMAS Y ALTERNATIVAS

Manuel A. Cruz Martinez
University of Sussex (UK)

La relacién entre videojuegos histéricos e historiografia es un tema crucial
dentro del campo de estudio del videojuego histérico. El paradigma actual
del campo se centra en definir a los videojuegos histéricos como formas de
narrativa histérica (Chapman, Foka, & Westin, 2016, p. 1). Sin embargo, para
poder llegar a esta definicién, hace falta tener una imagen clara de cémo estos
juegos se relacionan con discursos historiogrificos y qué tipo de ideas sobre
la historia estdn asimilando. Atajar este punto es de vital importancia para el
desarrollo del campo de estudio. Asi lo demuestran los distintos marcos teéri-
cos, propuestos por investigadores como William Uricchio (2005), Kevin Kee
(2011), o Adam Chapman (2013, 2016), orientados a analizar la propuesta
epistemoldgica de los videojuegos histéricos.

De estos marcos teéricos se desprenden varios aspectos que son clave para
profundizar en el alcance epistemolégico del medio. El primero es la corre-
lacién entre epistemologia y géneros de videojuegos. Las propuestas actuales
se han centrado en distinguir cémo diferentes tipos de juegos comparten
visiones particulares de la historia (Chapman, 2016, pp. 61, 69; Kee, 2011,
p. 433; Uricchio, 2005, p. 328) llegando a establecer, de manera mds o me-
nos critica, una correlacién entre género de juego e historiografia. Pero esta
correlacion es sumamente fragil, y queda en entredicho ante la dificultad de
alcanzar definiciones concretas y estables de géneros de juegos. Por tanto,
¢hasta qué punto es factible asumir que un tipo de juego estd vinculado a una



aproximacién historiogréfica concreta? El segundo problema surge ante la
presencia de multiples paradigmas historiograficos (incluso contradictorios)
dentro de videojuegos histéricos actuales. Los estudios en este sentido han
puesto en relieve la dificultad de definir la influencia de una definicién dnica
y exclusiva de la historia dentro de los juegos existentes (Chapman, 2016,
p- 150). ¢Qué implica esta amalgama tedrica para el andlisis del videojuego
como narrativa histérica? Y un tercer problema es el argumento, planteado
por diversos autores, de que todos los videojuegos histéricos conllevan una
exploracién ticita de ideas posmodernas o deconstruccionistas (Chapman,
2016, pp. 154, 249; Copplestone, 2017, p. 419; Gish, 2010, p. 168; Salvati &
Bullinger, 2013, p. 156; Uricchio, 2005, p. 333). El control del jugador sobre
la narrativa planteada por el videojuego parece sugerir que, de entrada, todo
videojuego histérico implica una aproximacién activa y adaptable hacia la
historia como narrativa. ¢Acaso todos los videojuegos histéricos presentan
una conceptualizacién posmoderna de la historia?

En este capitulo, propongo una revisién de estos tres puntos clave, anali-
zando su problematizacién en la bibliografia, y compartiendo una respuesta
alternativa para afrontarlos. Con vistas a trabajar sobre nuevos marcos teéricos,
la apuesta actual pasa por abandonar el andlisis por géneros e identificar nuevos
marcadores que puedan asociarse con mds versatilidad a aproximaciones histo-
riogrificas concretas. Igualmente, la multiplicidad del discurso del videojuego
histérico revela un panorama complejo que debemos enfrentar. Para entender
el alcance historiogrifico que pueden tener los videojuegos histéricos, es nece-
sario ampliar nuestra perspectiva y adaptar los marcos tedricos existentes para
poder considerar, ain mis, el rol del videojuego histérico dentro de la historia
publica. Y finalmente, considerando los argumentos sobre la presién formal
del medio, mi sugerencia pasa por replantear la intencionalidad del autor como
elemento indispensable para una clasificacién epistemolégica.

A partir de estas consideraciones, al final del capitulo esbozo las bases para
un nuevo marco teérico-practico que permita tratar los discursos historiogra-
ficos de los videojuegos histéricos. Esta aproximacién se basa en explorar la
interseccién entre los distintos niveles narrativos del videojuego. Es decir, el
espacio que se forma entre la narrativa que presenta el juego, las narrativas que
crean los jugadores, y los discursos sobre historia y sobre videojuegos que ro-
dean los contextos de produccién y consumo. En vez de considerar el peso que
tiene un nivel narrativo sobre el otro, este marco tedrico propone observar la
forma en la que estos espacios intermedios son tratados y gestionados. Esto se
puede evaluar analizando las referencias de los diferentes elementos del juego



a la narrativa histérica del juego, al contexto del jugador, o al jugador mismo.
Argumentaré que es en estos espacios donde podemos explorar postulados
epistemoldgicos.

Pensando en el futuro, es patente la necesidad de continuar evaluando y
desarrollando marcos teéricos, pero estos deben ser capaces de integrar la idea
de un significado mediado, producto de un debate entre jugadores, desarrolla-
dores, el medio mismo, y los contextos de produccién y consumo. Profundizar
en el andlisis epistemoldgico requiere integrar consideraciones sobre la presién
tormal del medio, la intencionalidad del autor, y la situacién del videojuego
histérico como historia publica. Por ello, es necesario que estos marcos no
sirvan sélo para el andlisis de juegos existentes, sino que estén adaptados para
estudiar la recepcién y el disefio de videojuegos. Sélo asi, podemos obtener una
imagen mis nitida de lo que los videojuegos nos pueden decir sobre la historia
y cémo podemos utilizarlos para explorar el pasado desde nuevas perspectivas.

1. VIDEOJUEGOS HISTORICOS E HISTORIOGRAFIA

Posicionado entre la historia y los estudios de juegos, el estudio de los juegos
histéricos estd dedicado a investigar “juegos que de alguna manera representan
el pasado, se refieren a discusiones en torno a él, o estimulan préicticas relacio-
nadas con la historia” (Chapman et al., 2016, p. 10). Dentro de este campo, el
estudio de videojuegos histéricos tiene particular trascendencia. Por videojue-
gos histéricos debemos entender todos aquellos videojuegos que incluyen re-
presentaciones y tratan conceptos de la historia. La popularidad de la temdtica
histérica entre consumidores y desarrolladores de videojuegos queda contras-
tada en la existencia de mds de 2000 titulos de videojuegos con temdtica his-
térica desde los inicios de esta industria («Historical Games - IGDB», 2019).
Desde la aventura de texto Hamurabi (Dyment, 1969), hasta la mds reciente
entrega de sagas como Assassin’s Creed (Ubisoft Quebec, 2018). El alcance de
este fenémeno ha suscitado un creciente interés académico que abarca, no sélo
el videojuego histérico como objeto de estudio, sino también todo lo que le
rodea: los jugadores/consumidores; su produccién, uso, y recepcion; o incluso
las caracteristicas formales y materiales del medio.

Dentro de esta drea de investigacién, la relacién entre videojuegos histéricos
e historiografia encarna un tema crucial para los investigadores. Por historio-
grafia me refiero a las multiples perspectivas que existen sobre cémo definir y
aproximarnos a la historia (Bentley, 2006, p. xi; Munslow, 2006, p. 144). Estas
perspectivas implican un planteamiento tanto ontoldgico, sobre la existencia y



naturaleza del conocimiento histérico (Munslow, 2006, p. 195); como episte-
molégico, sobre la forma en la que podemos acercarnos a tal conocimiento his-
térico (Munslow, 2006, p. 94). En este sentido, toda narrativa histdrica parte
de una aproximacién historiogréfica, en tanto que se refieren a la historia y al
pasado en base a unos términos concretos.

La necesidad de estudiar este tema parte del desarrollo del propio campo de
estudio. Existen precedentes en el campo de estudio desde los afios 70, si bien
estos se centraban en el uso educacional de juegos histéricos en contextos for-
males de educacién (Birt & Nichol, 1975; Campion, 1977; Gould & Bysshe,
1975; McCarthy, 1973). A partir de los 80, este tipo de estudios educativos se
enfocan también en el uso de videojuegos histéricos, en especial con la revista
pionera History Microcomputer Review (Garfield, 1987; Hart, 1985; Sargent,
1985; Sargent & Hueston, 1987; Schick, 1985; Slatta, 1985; Werkman, 1987).
Igualmente, los primeros videojuegos de temadtica histérica, como Hamurabi
(Dyment, 1969), The Oregon Trail (Rawitsch, Heinemann, & Dillenberger,
1971), o Historical Simulation: France in the Old Regime (Carter, 1977), ya te-
nian un trasfondo académico, con historiadores trabajando detrds de sus di-
seflos y con una orientacién abiertamente educativa. Sin embargo, el campo
de estudio no se consolida como tal hasta principio del siglo XXI, gracias por
una parte al establecimiento previo de los estudios de juegos como un drea de
estudio consolidada, y por otra parte al cambio de paradigma propuesto por
William Uricchio.

En un capitulo para el compendio Handbook of Computer Game Studies
(Goldstein & Raessens, 2005), Uricchio planteaba por vez primera una aproxi-
macién diferente al videojuego histérico. En vez de abogar por una aproxi-
macién utilitaria o comparativa, Uricchio recurre a una consideracién del vi-
deojuego histérico como una narrativa histérica propiamente dicha. Su anlisis
se centra en considerar si el videojuego es una plataforma apropiada para la
representacién histérica, y en sugerir que el medio ofrece una forma tnica
de representacién que no deja de estar imbricada en los debates disciplinares
(Uricchio, 2005, p. 327). Este giro paradigmatico era parte de un movimiento
mayor, unido a la lenta irrupcién del paradigma posmoderno en las facultades
de historia, y que implicaba la aceptacién, por parte de la academia, de las ma-
nifestaciones histéricas no profesionales o no académicas que constituyen la
historia publica (Chapman et al., 2016, p. 3). Aparte del videojuego, este giro
quedo protagonizado en el dmbito del cine histérico por Rosenstone (1995,
2006). En ambos casos, el argumento era similar. Se planteaba la concepcién
de estas manifestaciones culturales no como una muestra de entretenimiento



inspirada, sin mds, en la historia; sino como formas de narrativas histéricas
propiamente dichas (Rosenstone, 1995, p. 78, 2006, pp. 37-38; Uricchio, 2005,
pp- 331-332). Con un formato diferente y tnico, que le otorga caracteristicas
diferenciables. Pero con el mismo valor como narrativa histérica de la que goza
cualquier libro o texto.

A partir de esta definicién, se abria una nueva forma de aproximarse al
analisis del videojuego histérico. El interés ya no estaba en la adecuacién del
videojuego a la narrativa histérica académica. Tampoco en su aplicacién mds
o menos infructuosa en espacios de educacién formal, sino que este nuevo
paradigma abria la puerta al andlisis discursivo de la narrativa histérica del
videojuego. El enfoque desde entonces se centra en analizar cémo estos vi-
deojuegos presentan la historia: Qué ideas, temas, y perspectivas sacan a relu-
cir, y cémo los plantean. Esta apertura explica en parte el auge de este campo
en los ultimos afos, con numerosas publicaciones de articulos y libros dentro
(Detchans & Ferguson, 2015; Jiménez Alcdzar, 2016; Jiménez Alcizar & Ro-
driguez, 2018; Jiménez Alcdzar, Rodriguez, & Massa, 2018; Jiménez Alcézar,
Rodriguez, & Mugueta Moreno, 2016; San Nicolds Romera & Nicolds Ojeda,
2015) y fuera de la academia hispanohablante (Champion, 2011; Kapell &
Elliott, 2013; Kempshall, 2015; Mol, Ariese-Vandemeulebroucke, Boom, &
Politopoulos, 2017; Von Liinen, Lewis, Litherland, & Cullum, 2019).

Sin embargo, el paradigma abierto por Uricchio dejaba entrever la impor-
tancia de un tema en particular. Si presumimos que el videojuego histérico
es en si mismo una forma de narrativa histérica, el tema clave que queda en
entredicho es entender cémo estos videojuegos son capaces de presentar una
conceptualizacién de la historia. Es decir, qué idea de historia presentan estos
videojuegos, y cémo proponen acercarse a la historia y al pasado. La importan-
cia de este punto radica en que, para poder definir al videojuego histérico como
narrativa histérica es necesario poder argumentar cémo estos videojuegos pue-
den contener y transmitir ideas sobre la historia y el pasado.

Dentro del campo, son varios los ejemplos de investigadores que han bus-
cado integrar la historiografia en sus andlisis a diferentes escalas. Por ejem-
plo, Esther MacCallum-Stewart y Justin Parsler (2007) plantearon un ani-
lisis inicial para clasificar videojuegos histéricos en base a su representacién.
Jeremy Antley (2012) ha explorado la implicacion epistemolégica detrds del
videojuego histérico en contraste con formatos de texto tradicionales. Souvik
Mukherjee (2018) se ha centrado en identificar los rastros poscoloniales en
videojuegos existentes. Rebecca Mir y Trevor Owens (2012, 2013) han ana-
lizado videojuegos histéricos desde una lente poscolonial. Tuur Ghys (2012)



ha analizado elementos de videojuegos histéricos que reproducen la idea del
determinismo histérico. Tara Copplestone (2017) ha contrastado qué ideas en
torno al videojuego histérico se mueven entre los jugadores, desarrolladores, y
diferentes implicados en su produccién.

Aparte de estos estudios, caben destacar tres grandes propuestas de clasi-
ficacién del videojuego histérico a partir de su aproximacién historiogréfica,
sugeridas por William Uricchio (2005), Kevin Kee (2011), y Adam Chapman
(2013, 2016). Si bien no son las Gnicas propuestas existentes, si considero que
son las mas reconocidas en el campo. Por ello, en la siguiente seccién detallo
cada una en profundidad.

2. PROPUESTAS DE CLASIFICACION

En su planteamiento paradigmatico, William Uricchio trafa a colacién el
tema historiogréfico. Para Uricchio (2005, p. 328), el videojuego es un formato
unico, que, al permitir considerar el proceso de escritura de la historia, repre-
senta una nueva forma de organizar la experiencia histérica. Pero esta forma de
narrativa histérica no deja de estar conectada a discursos historiograficos. Por
ello, Uricchio proponia también una clasificacién de los videojuegos histéricos
a partir de su aproximacién historiografica.

Uricchio diferenciaba entre dos tipos de videojuegos histéricos: (1) aquellos
que buscan representar el pasado (“representaciones histéricas”), y (2) aquellos
que buscan simularlo (“simulaciones histéricas”). Por representaciones histé-
ricas, Urrichio se refiere a aquellos juegos que tratan de eventos especificos,
prestando atencién a la veracidad del detalle y que dan forma a la experiencia
de juego a partir de este contexto histérico (Uricchio, 2005, p. 329). Como
ejemplo de estos primeros, Uricchio se refiere a juegos deportivos como Gran
Prix Legends (Papyrus Design Group, 1998) y a juegos de estrategia centra-
dos en eventos especificos, como Campaign 1776 (HPS Simulations, 2000)
o Napoleon’s Campaigns: 1813 & 1815 (Murray, 1981). En contraposicién, las
simulaciones histéricas son juegos que tratan de procesos histéricos abstractos,
que se basan en teorias de desarrollo histérico a largo plazo, y permiten una in-
tervencién especulativa por parte del jugador (Uricchio, 2005, p. 330). Ejemplo
de esto serian “juegos de estrategia” como Sid Meier’s Civilization (MicroProse,
1991); Age of Empires (Ensemble Studios, 1997), The Oregon Trail (Rawitsch
et al., 1971), o Europa Universalis (Paradox Development Studio, 2000).



~ Tablal ~
Caracteristicas Ejemplos
Rebresentaciones - Eventos especificos Grand Prix Legends
P L - Veracidad del detalle Campaign 1776
Historicas ., , .
- Reconstruccién de eventos Napoleon’s Campaigns
. . - Procesos histéricos. Sid Meier’s Civilization
Simulaciones .
o - Conceptos abstractos. Age of Empires
Historicas ., . .
- Intervencién especulativa The Oregon Trail

Clasificacion historiogrifica de Uricchio (2005)

Un segundo marco tedrico es el propuesto por Kevin Kee (2011). Su aprox-
imacién, orientada principalmente al diseno de videojuegos histéricos, dibuja
un marco mds completo y complejo, que busca profundizar, no sélo en la histo-
riografia, sino también en componentes bésicos del videojuego. Parte de la cla-
sificacién que hace Peter Seixas de las diferentes aproximaciones a la ensefianza
de la historia. Seixas (2000, p. 21) diferencia entre tres tipos de opciones epis-
temoldgicas: (1) “la mejor historia posible”, que presenta la historia como una
narrativa Unica y lineal; (2) la “historia disciplinar”, que reconoce la existencia
de relatos contrapuestos del pasado y ofrece oportunidades para evaluarlos; y
(3) la “historia posmoderna”, que enfatiza el rol del historiador, el proceso de
crear una narrativa histérica, y la subjetividad detrds del mismo.

Partiendo de esto, Kee intenta relacionar cada tipo de historia con un tipo
diferente de juego y un tipo diferente de narrativa. El tipo de juego lo extrae
de Roger Caillois (2001, p. 27), que distingue entre: (1) “ludus” como una
estructura de juego donde existen una reglas y objetivos claros; y (2) “paidia”
como una estructura ladica sin metas preestablecidas. Por otra parte, el tipo de
narrativa estd basado en Tzvetan Todorov (1971, pp. 40, 42), que distingue en-
tre formas narrativas: (1) “mitolégica”, narrativas lineales que van de un punto
concreto a otro; (2) “ideolégica” que incluye multiples variaciones de una mis-
ma situacién; o (3) “gnoseolégica”, que implica un movimiento de la ignorancia
al conocimiento, que puede ser retrospectivo y abierto.

Kee (2011, p. 433) adna estas tres clasificaciones alrededor de tres grandes
géneros de videojuegos propuestos por Britta Neitzel (2005): Accién, Simula-
cién, y Aventura. Los juegos de Accién ilustrarian “la mejor historia posible”,
porque presentan una narrativa de forma mitoldgica, lineal e invariable, y por-
que corresponden a una estructura de juego “ludus”, donde el jugador completa
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unas metas claras para alcanzar un objetivo predefinido. Por su parte, los juegos
de simulacién ilustrarian una “historia disciplinar”, pues presentan una forma
M
narrativa ideolégica, con multiples variaciones de una sola situacién, y corres-
M . « » « . -» .
ponden a una estructura de juego mixta, entre “ludus” y “paidia”, que se organi-
za en metas predefinidas, pero integra la libertad para decidir cémo alcanzarlas.
Finalmente, los juegos de aventuras ilustrarian una “historia posmoderna”, ya
que presentan narrativas gnoseoldgicas, donde se debe indagar en la resolucién
de una pregunta sin que la respuesta sea Unica o definitiva, y corresponderian a
)
estructuras de juego “paidia”, carentes de metas predefinidas.

~ Tabla 2 ~
Género de el?)li):t(::xr:::)llaéc ;(i)ci; Forma narrativa Estructura de juego
videojuego (Seixas) (Todorov) (Caillois)
Accion | La mejor Historia posible ~ Mitolégica Ludus
Simulacion Historia Disciplinar Ideolégica Ludus-Paidia
Awenturas Historia Posmoderna Gnoseolégica Paidia

Clasificacion historiografica de Kee (2011)

El tercer marco tedrico es el propuesto por Adam Chapman (2016, p. 60).
El objetivo de Chapman es el de crear un marco de andlisis formal del video-
juego, que distinga entre aspectos cruciales y permita vislumbrar cémo a partir
de cada uno de ellos se construye una narrativa histérica. Su planteamiento
abarca multiples aspectos, que incluyen: epistemologia, espacio, tiempo, nar-
rativa, y “affordances” o potencialidades (Chapman, 2016, p. 20). En lo que
respecta a epistemologia, Chapman parte de la clasificaciéon de la historiografia
en géneros epistémicos, propuesta por Alun Munslow (1997, p. 20, 2012, p.
69). Esta clasificacion es anterior a la de Peter Seixas, y aunque guardan simili-
tudes, la principal diferencia es que Munslow plantea una clasificacién no sélo
orientada a la ensefianza de la historia, sino al andlisis de la narrativa histérica
en cualquier forma o medio. Munslow distingue entre tres grandes géneros
epistemoldgicos: “Reconstruccionista’, centrado en la representacion objetiva
del pasado; “construccionista”, centrado en la interpretacion del pasado a través



de la teoria; y “deconstruccionista”, centrado en cémo se escribe la historia
(Munslow, 2006, pp. 66, 80, 216, 2012, pp. 69-72).

Chapman comienza diferenciando entre dos estilos de simulacién: (1) si-
mulaciones de estilo realistas (Chapman, 2016, p. 66), como aquellas que bus-
can representar el pasado tal y como era, tomando una perspectiva cerrada
que se centra en individuos, y que es caracteristica de los géneros de accién,
aventura, y disparos, como L.4. Noire (Team Bondi, 2011), o las series de Ca//
of Duty (Infinity Ward, 2003) y de Assassins Creed (Ubisoft Montreal, 2007); y
(2) simulaciones de estilo conceptuales (Chapman, 2016, p. 70), como aquellas
que simulan el pasado al introducir conceptos abstractos como el comercio, la
diplomacia o la religién, y que toman una aproximacién mds simbdlica para
interactuar con el mundo representado, a través de mapas, fichas, o graficas.
Esto estarfa asociado a juegos del género de la estrategia, la gestién, y la simu-
lacién, como las series de Sid Meier’s Civilization (MicroProse, 1991) y Europa
Uniwversalis (Paradox Development Studio, 2000). Chapman plantea una incli-
nacién de las simulaciones realistas a una “historia reconstruccionista”, y de las
simulaciones conceptuales a una “historia construccionista”.

~ Tabla 3 ~

Género epistemolégico

Estilo de simulacion

(Munslow)

L.A. Notre
Historia Reconstruccionista Call of Duty
Assassins Creed

Simulaciones de
estilo Realistas

Stmulaciones de . . .. Sid Mezer’s Civilization
. Historia Construccionista . .
estilo Conceptuales Europa Universalis

Clasificacién historiografica de Chapman (2016)

Sin embargo, el planteamiento de Chapman no queda ahi. En primer lugar,
porque reconoce la complejidad del medio y la dificultad de enmarcar de forma
generalizada estos géneros epistemoldgicos dentro de los estilos de simula-
cién propuestos (Chapman, 2016, p. 150). Los videojuegos, sostiene Chap-
man, presentan argumentos epistemolégicos encontrados, lo cual dificulta su
catalogacién. Por otra parte, cada aspecto del videojuego ejercer una presién



epistemolégica que Chapman también reconoce (Chapman, 2016, p. 20). La
epistemologia no depende sélo del estilo de simulacién, sino también de cémo
se distribuyen elementos como el tiempo, el espacio, o la narrativa.

Concretamente sobre la narrativa, Chapman (2016, p. 119) se basa en Tom
Bissell (2010) para diferenciar dos niveles narrativos en los videojuegos histéri-
cos. Por un lado, la narrativa enmarcada (“framing narrative”), fragmentos narra-
tivos discretos que no cambian durante el juego; por otro lado, una ludonarrativa,
la narrativa que emerge a través de la accién lidica del jugador. En base a la
negociacién de estos dos niveles narrativos, Chapman sugiere la existencia de al
menos tres tipos de estructuras narrativas, las cuales pueden generar diferentes
consideraciones sobre la historia y el pasado. La primera de estas estructuras
narrativas es la determinista (Chapman, 2016, p. 128), que implica el privilegio
de la narrativa enmarcada para componer una historia lineal donde la mayoria de
las decisiones narrativas son ajenas a las acciones o interpretaciones del jugador.
Como por ejemplo en los modos de campafia o historia de juegos de disparos en
primera persona como Medal of Honor (DreamWorks Interactive, 1999), en si-
muladores de vuelo como Damage Inc.: Pacific Squadron WWII (Trickstar Games,
2012), o algunos juegos de estrategia como Age of Empires III (Ensemble Studios,
2005). Luego estaria la estructura narrativa abierta (Chapman, 2016, p. 130),
donde tanto la narrativa enmarcada como la ludonarrativa estin en constante
negociacién. Usualmente esta estructura implica una amplia narrativa enmar-
cada dentro de la cual los jugadores tienen multiples elecciones para construir
la narrativa que deseen. Este seria el caso, por ejemplo, de juegos de aventura y
RPG como las series Fallout (Interplay Entertainment, 1997), Assassin’s Creed
(Ubisoft Montreal, 2007), o L.A. Noire (Team Bondi, 2011). Y finalmente, una
estructura narrativa de ontologia abierta (Chapman, 2016, p. 129), que ofrece
la primacia de la ludonarrativa por encima de la narrativa enmarcada, donde los
jugadores tienen libertad para construir su propia narrativa histérica. La narrati-
va enmarcada sélo sirve en esta estructura para darle al jugador una motivacién
y proveer herramientas y recursos utiles. Por ejemplo, juegos de estrategia como
Sid Meier’s Civilization (MicroProse, 1991). Segtin Chapman (2016, p. 154), esta
tltima estructura narrativa entraria dentro del planteamiento deconstruccionista,
al permitir al jugador experimentar con la historia de forma abierta y desarrollar
su propia idea de historia.

Finalmente, otra aportacién del marco teérico de Chapman es la de introdu-
cir en la discusién del videojuego histérico el concepto de “historiar” (Chapman,
2016, p. 22). Acunado por Greg Dening (2007, p. 102), “historiar” se refiere al

acto autoral de escribir, y por tanto crear, la historia. Enriqueciendo la propuesta



de Uricchio, Chapman (2016, p. 271) argumenta que los videojuegos conllevan,
no sélo una forma de narrativa histérica, sino también una forma de “historiar”,
al ofrecer un espacio para practicar la propia creacién de la historia. Considerar
al videojuego como un medio para historiar implica, no sélo que el tratamiento
de la historia a través de este medio constituye un tipo de narrativa histérica, sino
que es (o puede llegar a ser) mds que una representacién, pues incorporan tam-
bién una forma de hacer historia. Esto coincide con los argumentos de Shaffer,
Squire, Halverson, y Gee (2005), quienes sugieren que el potencial del medio
no reside en su capacidad de transmitir contenidos, o conocimiento substantivo,
sino en su capacidad de transmitir procesos, conocimiento disciplinar o procedu-
ral. De forma similar, en sus estudios con videojuegos histéricos dentro del aula,
Kurt Squire (2004, p. 332) concluia que el potencial que ofrece el medio no esta-
ba en el contenido que podia transmitir sino en las comunidades de aprendizaje
y los aspectos practicos que fomentaba.

En contraste, los marcos propuestos por Uricchio, Kee, y Chapman, dibujan
un mapa conjunto que deja entrever una cierta sintonia. Aunque recurren a
diferentes referencias y terminologias, sus propuestas son compatibles. Coin-
ciden en distinguir una historia positivista que presenta la historia como una
reconstruccién objetiva, de una historia interpretativa, donde la teoria sirve de
filtro y traductor del pasado. Sin embargo, también se desligan de estos tres
marcos una serie de problemdticas que es importante tratar, y cuyo andlisis
permitird profundizar en la capacidad y el alcance del medio del videojuego
para crear narrativas histéricas.

~ Tabla 4 ~

Aproximaciéon Historiogrifica

Relacién con Aproximacién Aproximacién Aproximacién
2 OPEGER TSt tll Reconstruccionista Construccionista  Deconstruccionista
.. Representaciones Simulaciones
Uricchio (2005) pre L. - -
Histéricas Historicas
. Juegos de
Kee (2011) Juegos de Accién . .. Juegos de Aventuras
Simulacién
Simulaciones de Simulaciones de
Chapman (2013, 2016) . . . -
estilo Realistas estilo conceptuales

Comparativa de clasificaciones de Uricchio (2005), Kee (2011), y Chapman (2016)



3. PROBLEMATICAS PARA LA CLASIFICACION HISTORIOGRAFICA
3.1. GENEROS DE VIDEOJUEGOS E HISTORIOGRAFIA

La primera problemitica que considero conveniente destacar es la corre-
lacién entre epistemologia y géneros de videojuegos. Varios marcos tedricos
previos se estructuran a partir de distinguir cémo diferentes tipos de juegos
son capaces de generar y compartir visiones diferentes de la historia. Esta vin-
culacién se hace de forma un tanto abstracta en el caso de Uricchio, al referirse
a juegos de accién, aventuras y disparos como ejemplos de “representaciones
histéricas”, y a juegos de estrategia como ejemplos de “simulaciones histéricas”.
Kevin Kee va mds alld, al utilizar el planteamiento tipolégico de Britta Neitzel
(2005) como base para su clasificacién, diferenciando entre tres grandes géne-
ros: accién, simulacién, y aventuras.

Esta relacién entre género y epistemologia tiene puntos favorables a con-
siderar. Por una parte, hay aspectos enmarcados dentro de estos géneros que
ciertamente remiten a formas de entender la historia. Un ejemplo de esto es
la perspectiva que se le ofrece al jugador. Una perspectiva en primera persona,
como la que ofrecen los juegos de disparos, dista mucho que la perspectiva
omnisciente de los titulos de estrategia. La conceptualizacién de la historia
que se dibuja desde ambas perspectivas es diferente, pasando de la historia
como algo experiencial, a una historia ajena e indefinida (Chapman, 2016, p.
73). Las dimensiones de los conflictos también varian segin una perspectiva
u otra, asi como la abstraccién de la historia (Uricchio, 2005, p. 328), que, en
el caso de la perspectiva omnisciente, puede llegar a abordar de forma directa
conceptos como la sociedad, el comercio, o la diplomacia. También se puede
argumentar que el uso del tiempo, y la posibilidad de observar fenémenos a
largo o corto plazo, difiere de un género a otro y cambia la concepcién que
se plasma de la historia (Chapman, 2016, pp. 91-97). Si identificamos estos
aspectos como centrales para un género o tipo de juego, es razonable y pricti-
co trazar una conexién entre epistemologia y género. Ademis, en un sentido
didactico, esta asociacién facilita la discusién de un tema que es, de entrada,
complejo. Al recurrir a formas y estructuras de juego preestablecidas, que se
repiten en diferentes titulos y que son distinguibles por los jugadores, se pue-
de abordar de forma mads directa la discusién. Los ejemplos de juegos que se
engloban en cada género sirven para ilustrar los argumentos y mostrar con
sencillez las diferentes formas de representar la historia que los videojuegos
pueden explorar.



Sin embargo, esta asociacién también conlleva ciertas problemiticas. Para
empezar, porque la definicién de un género de juego es frigil y estd sujeta a
cuestionamientos. Un ejemplo de esto es la definicién que hace Kevin Kee
de juegos de aventuras, como aquellos juegos donde los jugadores tienen la
libertad de explorar con el objetivo de crear cierta forma de conocimiento. Kee
(2011, p. 435) sugiere que este género podria estar ademds en relacién con
una aproximacién historiografica posmoderna. Para ilustrar su definicién, Kee
propone un ejemplo hipotético de videojuego, donde los jugadores tienen una
base de datos y deben crear, inmersos dentro de una comunidad de jugadores,
un producto cultural a partir de esta informacién. Con la ayuda de unas limi-
taciones previas y un archivo electrénico con referencias, las creaciones de los
jugadores se acercarian mds al periodo histérico representado dentro del juego.
El resultado seria un videojuego que recrea la actividad del historiador, donde
los jugadores hacen historia dentro de una comunidad.

El videojuego propuesto por Kee responde adecuadamente a esa idea de
historia posmoderna, que entiende la historia como una narrativa y pone én-
fasis en analizar cémo se construye (Munslow, 1997, p. 18, 2006, p. 80). Sin
embargo, la definicién que aporta de videojuegos de aventura es imprecisa,
puesto que no se corresponde con ejemplos de videojuego existentes que de
forma general se asocian a este género. Ni juegos de accién-aventura comercia-
les como la saga de Assassin’s Creed (Ubisoft Montreal, 2007), ni tampoco aven-
turas de texto creadas recientemente por historiadores como Path of Honors:
A Roman Adventure (McCall, 2018), o The Melian Dilemma (Morley, 2019),
ofrecen esas estructuras de juego ilimitadas, esas narrativas gnoseoldgicas, o esa
participacién de una comunidad de jugadores que Kee asocia con el género de
aventuras. Por tanto, el problema de utilizar géneros es que estos representan
una clasificacién fragil y variable, que no tiene por qué corresponderse con la
idea que otros puedan tener de ese género, y que por tanto resulta problemdtica
para establecer este tipo de asociaciones.

Unida a la dificultad de definir un género estd también la maleabilidad de
los mismo. La definicién que propone Morris Weitz (1956, p. 32) del arte
como un “concepto abierto”, sujeto siempre a la reinvencién creativa, puede ser
trasladada a nuestra concepcién del videojuego (Tavinor, 2008, p. 8). Los géne-
ros de videojuegos no suponen categorias cerradas para la industria, sobre todo
para los sectores independientes, que siempre buscan romper, mezclar, o rein-
ventar convenciones. En otras palabras, la clasificacién por géneros, aunque
préctica, puede resultar ineficaz para abordar toda la diversidad, dinamismo, y
complejidad que ofrecen la industria y el medio.



Argumentar la relaciéon entre un género y una aproximacioén historiografi-
ca conlleva ademds una generalizacién problematica. Independientemente de
que haya elementos compartidos por varios juegos que sugieran una perspecti-
va historiogrifica determinada, titulos concretos pueden también incluir otros
elementos que contrarien esta suposicién, o que incluso intenten subvertirla.
Pongamos un ejemplo hipotético. “Corresponsal’ es un videojuego de disparos
en primera persona donde el jugador se pone en la piel de un corresponsal de
guerra en medio de un conflicto civil armado. Las mecédnicas del juego son las
basicas de un juego de este género: apuntar y disparar para ganar puntuacion,
mientras intentas sobrevivir en un fuego cruzado. La diferencia crucial es que,
en vez de un arma convencional, el jugador sostiene una cdmara fotografica; y
en vez de balas, dispara instantdneas del combate. Al terminar la refriega, el
jugador es puntuado segin los intereses de distintos periédicos a quienes puede
enviar las fotografias ese dia. Los criterios del periédico A pueden ser fotos que
muestren de acciones cruentas del bando B, mientras que al periédico B le inte-
resan fotos de movilizacién militar o de civiles en penuria. Un juego asi invitaria
a una reflexién profunda en torno a la subjetividad y al manejo de la informa-
cién. Serfa dificil argumentar que un juego asi presenta una idea de historia
lineal y objetiva, segtin una aproximacién reconstruccionista, s6lo por compartir
las mecdnicas basicas de los juegos de disparos. Por el contrario, aunque la me-
canica de disparar parece limitante, esta puede ser utilizada para construir una
narrativa sobre c6mo se crea la historia y reflexionar sobre dicho proceso.

Este es sélo un ejemplo hipotético, pero ilustra muy bien la problematica de
relacionar géneros con epistemologia. Los géneros de videojuegos son impre-
cisos, flexibles, y maleables. No existen definiciones concisas y cerradas de un
género, y si bien tiene convenciones que podemos asociar con ciertas ideas sobre
la historia, estas convenciones no son estables. Por el contrario, los géneros estin
siempre abiertos a interpretacién por parte de los jugadores y reinterpretacién
por parte de los desarrolladores. Por tanto, chasta qué punto es factible asumir
que un tipo de juego estd vinculado a una aproximacién historiografica concre-
ta? Y, si el género no es adecuado para clasificar, ;qué alternativas existen?

3.2. L4 MULTIPLICIDAD DEL DISCURSO HISTORIOGRAFICO

El segundo elemento que tratar es la coexistencia de varios discursos histo-
riograficos dentro de un solo juego. Por ejemplo, un juego de estrategia puede
permitir una exploracién contrafactual de la historia (guifio posmoderno), pero
contrayéndola s6lo a aspectos concretos como economia, religién, y politica



(historia construccionista), y con un objetivo tGnico de alcanzar un progreso
tecnoldgico (teleologia positivista). Este problema es advertido por Chapman
(2016, p. 150), quien sostiene a partir del andlisis de videojuegos histéricos,
que es la multimodalidad del medio lo que permite que varias aproximaciones
epistemoldgicas, que pueden ser incluso competitivas, esté operativas a la vez
en el mismo juego.

En este sentido, debemos tener en cuenta que, en su mayor parte, los vi-
deojuegos no son producto de un trabajo individual. Son equipos de entre de-
cenas hasta miles de personas quienes estdn detrds de su creacién. Y su trabajo
puede estar estrictamente repartido, con disefiadores, artistas, programadores,
o productores trabajando en aspectos diferentes e imprimiendo cada uno su
toque personal en el resultado final. Esto significa que un videojuego, mds que
presentar una idea de historia concreta, refleja un cimulo de ideas, una mezcla
de perspectivas historiogrificas, aunadas dentro del mismo espacio. El apar-
tado estético de un juego puede estar inclinado a una representacién de la
historia diferente a la que el apartado mecanico, sonoro, o narrativo persiguen.

Esta realizacién supone una nueva consideracién en torno al videojuego his-
térico, ya que aleja el andlisis de los pardametros académicos con los que se podria
juzgar una narrativa histérica profesional. La apuesta estd en reconocer la posi-
cién del videojuego histérico como parte de la historia ptblica. Por historia pui-
blica me refiero a todas aquellas narrativas y manifestaciones histéricas no aca-
démicas o no profesionales, que juegan un papel fundamental en la composicién
de nuestra comprensién comtn de la historia y del pasado. Peliculas, novelas,
teatro, comics, incluso la publicidad, son todo parte de estas formas publicas de
historia, que, alejadas de las facultades, pueblan y alimentan un ideario colec-
tivo. La relevancia de la historia puiblica ha sido ampliamente discutida. Estas
historias populares son las que permiten a la gente introducirse en una narrativa
histérica mayor (Landsberg, 2009, p. 222), al proveer de recursos para discutir
nuestra conceptualizacién comun del pasado (Wertsch, 2004, p. 18). Son rele-
vantes como puntos de referencia, pero también destacan en su alcance, pues
es a través de ellas que la mayoria de las personas tiene contacto con el pasado
(Chapman, 2016, p. 13). La historia publica implica una idea de historia “mul-
tiple, multiplicadora, e inestable” que responde a una combinacién de discursos,
interrogantes, usos y sistemas formales (de Groot, 2009, p. 4). Sin embargo, la
historia publica es fundamental para poder entender la historia como una idea y
una préctica social, y por ello no debe ser ignorada (Samuel, 2012, p. 8).

Son varios los investigadores que han reconocido la importancia de situar
al videojuego histérico en este espacio, pensando en el andlisis epistemo-



légico. Claudio Fogu (2009, p. 119) sugeria que las discusiones en torno a
videojuegos histéricos posmodernos deberian “estar insertas en una conside-
racién mds amplia del proceso de remediacién que caracteriza al videojuego,
mds que a cualquier otro medio”. Apperley (2010, p. 22) y Chapman (2016,
p. 36) reconocen también que la historia expresada en estos videojuegos re-
suena con unos discursos histéricos mds amplios y con las propias expectati-
vas del jugador. Cualquier consideracién sobre la relacién entre videojuegos
histéricos e historiografia necesita reconocer la importancia del dmbito de la
historia publica y la dificultad de adaptar marcadores historiograficos tradi-
cionales.

La historia publica representa un espacio ecléctico, donde conviven sin ma-
yor contradiccién axiomas contrapuestos. Esta multiplicidad de ideas se tradu-
ce en una problemadtica a la hora de clasificar el planteamiento epistemolégico
de un videojuego. Abre la puerta a pensar que encasillar cualquier titulo dentro
de una aproximacién concreta es una tarea imposible. Sin embargo, no por eso
debemos huir de esta reflexién. Muy por el contrario, el reconocimiento de esta
complejidad suscita nuevas interrogantes: ;Qué implica esta amalgama teérica
para el andlisis epistemolégico del videojuego? y scémo podemos integrar esta
multiplicidad en nuestro andlisis?

3.3. L4 APROXIMACION POSMODERNA

La ultima problemadtica, y quizds la mas compleja, se refiere a la relacién
entre videojuegos y posmodernidad. Dentro de la bibliografia actual existe la
percepcion generalizada de que todos los videojuegos histéricos en general
tienden a favorecer una aproximacién deconstruccionista. Estos argumentos
se basan en diferentes aspectos del medio, y en la presién que este ejerce so-
bre la narrativa histérica. Por ejemplo, Chapman (2013, pp. 34, 141, 154) se
refiere a la “incertidumbre” como un principio definitorio de la idea de juego
(Caillois, 2001, p. 9), que puede generar narrativas introspectivas y nociones
deconstruccionistas de la historia. Uricchio avanza en la misma direccién
argumentado que:

Los juegos por definicién subvierten el proyecto de consolidacién y certeza
asociados a la rama tradicional de la historia. En cambio, basados como es-
tin en un reconocimiento reflexivo de la construccién de la historia, parecen
relevantes para la nocién de historia como un significado limitado y situado
en un presente en constante cambio (Uricchio, 2005, p. 333).



Esta incertidumbre permite reconocer el proceso de construccién y la subje-
tividad detrés de la historia. Chapman (2016, pp. 154, 249) también se refiere
a la multiplicidad narrativa del videojuego y a la entidad lddica del jugador,
que ofrecen una cierta libertad para elegir objetivos. Estos aspectos abogan por
una aproximacién posmoderna, al olvidar la linealidad autoritativa en favor de
estructuras narrativas mas complejas o incluso contradictorias. Tara Copples-
tone (2017, p. 419) sefiala que el videojuego parece adecuado a la aproximacion
deconstruccionista por “la entidad del jugador, su aproximacién basada en sis-
temas, y su potencial para la reflexién”. Harrison Gish (2010, p. 168) también
argumenta que “las posibilidades interactivas que proveen los juegos tienen el
potencial de llamar a cuestién historias con narrativas fijas que prescriben con-
cepciones deterministas del pasado”. Finalmente, Andrew Salvati y Jonathan
Bullinger (2013, p. 156) sugieren que “las simulaciones histéricas interactivas
alientan una implicacién dindmica con el pasado basada en la creacién, la ima-
ginacién, y la re-jugabilidad, permitiendo a los jugadores reconfigurar repre-
sentaciones estables o totalizadoras”. Uricchio (2005, p. 332) incluso intuye
una relacién entre el desarrollo de la posmodernidad y el de los videojuegos
como medio, algo no descartable al considerar los movimientos intelectuales
de los 70 y 80 y el desarrollo del arte abstracto y los happenings, coincidiendo
todo con los primeros compases de la industria del videojuego (Wolf, 2001, pp.
30-31).

En el mismo sentido, varios investigadores (Apperley, 2013; Chapman,
2013, 2016; MacCallum-Stewart & Parsler, 2007; Uricchio, 2005) han obser-
vado de forma particular los ejemplos de historia contrafactual en videojuegos
histéricos, como una clara manifestacién de esta conexién entre videojuegos e
historia deconstruccionista. La historia contrafactual, también conocida como
historia virtual (Ferguson, 1999; Uricchio, 2005, p. 335), es una estrategia o
ejercicio de abstraccién para pensar sobre las relaciones histéricas desde nue-
vas configuraciones. Muchos videojuegos histéricos permiten a los jugadores
participar en exploraciones contrafactual, al permitirles cambiar los eventos y
sus resultados, o explorar resoluciones alternativas. Es una muestra de lo que la
incertidumbre y la reflexividad de los videojuegos puede significar para las na-
rrativas histéricas que crea. Thomas Apperley (2013) argumenta en este senti-
do que videojuegos como Europa Universalis II (Paradox Development Studio,
2001) permite a los jugadores transformar paradigmas histéricos:

(...) Eljuego opera para deconstruir los paradigmas teleolégicos que decla-
ran inevitables los eventos. Especificamente, lo contrafactual puede socavar



la idea de predestinacién que grupos dominantes adoptan para justificar su
hegemonia. (Apperley, 2013, p. 190)

En resumen, todos estos argumentos sugieren que, formalmente, los vi-
deojuegos suponen un grado de incertidumbre, autoria, reflexividad, subver-
si6n, y multiplicidad, que estd en linea con, o podria favorecer al menos, una
aproximacién deconstruccionista de la historia. Esto se puede simplificar bajo
la premisa de que los videojuegos tienden a ofrecer a los jugadores un cierto
control sobre la narrativa histérica, y esto resuena de forma no intencionada
con la idea de la historia como una construccién narrativa y el enfoque hacia
historiar que la historia deconstruccionista entrafia. Esto supondria concluir
que todos los videojuegos histéricos crean, en cierta forma, una narrativa hist6-
rica deconstruccionista. Pero esta afirmacién es problemidtica. Primero porque
nadie se ha atrevido con rotundidad a tachar de posmoderno un juego especifi-
co. De hecho, Chapman (2016, p. 81) duda de que existan juegos deconstruc-
cionistas como tales. Y en segundo lugar porque, como se denota de los marcos
tedricos tratados, existen razones para pensar que los videojuegos histéricos
crean narrativas con aproximaciones no posmodernas.

En este sentido, considero importante profundizar en el debate central en
torno al control del jugador sobre la narrativa histérica, que es el que motiva
los argumentos previos sobre los videojuegos histérico y la posmodernidad. La
clasificacién de estructuras narrativas que propone Chapman se basa precisa-
mente en este factor. Como comenté previamente en este capitulo, Chapman
(2016, p. 119) dibuja tres tipos de estructuras narrativas: deterministas, donde
el jugador tiene poco control sobre el desarrollo de la narrativa; de historia
abierta, donde el jugador tiene cierto control narrativo; y de ontologia abierta,
donde el control del jugador es casi pleno. Las estructuras que propone Cha-
pman estdn sujetas a explicar una negociacién entre niveles narrativos que se
basa mayoritariamente en el peso que tiene una sobre la otra. En linea con lo
anteriormente discutido, Chapman (2016, pp. 128-130) argumenta que es-
tructuras mds deterministas se alinean con planteamientos reconstruccionistas,
mientras que estructuras de ontologia abierta enlazarian con ideas deconstruc-
cionistas. La duda que surge es si este factor del control del jugador sobre
el juego es suficiente como baremo epistemoldgico. Pongamos dos ejemplos
hipotéticos para ilustrar la problematica:

“Little History” es un juego de estrategia, donde el jugador debe gestionar
una sociedad y hacer que sobreviva y avance con el paso del tiempo. El jugador
dirige una pequeiia aldea, y tiene control sobre todos los aspectos econémicos,



politicos, y sociales que la conciernen. Puede ordenar a los habitantes explotar
ciertos recursos o dedicarse a actividades concretas, establecer normas socia-
les, y tomar medidas diplomaticas. El espacio del juego se limita a la aldea,
donde cada construccién permite al jugador activar acciones concretas. Segin
dichas medidas, nuevas construcciones aparecen en la aldea y se desbloquean
mads posibilidades. Cada accién del jugador queda registrada en el juego, y al
finalizar la partida, el jugador puede ver un recuento de todas sus acciones y las
consecuencias que tuvieron.

Ahora imaginemos “Deep History”, una breve aventura de texto completa-
mente lineal. El juego se compone de pantallas sucesivas que narran una histo-
ria. Este relato es autorreferencial, trata sobre un juego que permite escribir un
relato de la historia. El relato estd lleno de alusiones al propio juego, al jugador,
a la historia, y a los videojuegos en general. Cada pantalla ofrece diferentes
interacciones al jugador, en la forma de palabras e imdgenes que se pueden pin-
char con el ratén. Sin embargo, s6lo una de estas interacciones permite avanzar
a la siguiente pantalla. El resto de las interacciones no permiten avanzar ni
cambian el resultado de la historia, sino que revelan nuevos comentarios sub-
versivos, cuestionando al jugador y sus acciones, al propio juego, o ideas sobre
la historia. En este sentido, no hay nada que permita considerar que el jugador
tiene libertad en la construccién de la narrativa del juego. El propio juego in-
daga incluso sobre si “Deep History” puede ser considerado como “juego”, al
no ofrecer alternativas narrativas al jugador.

Considerando estos dos ejemplos hipotéticos, ¢cudl de estos dos juegos
podria considerarse deconstruccionista y cual reconstruccionista? En un jue-
go como “Little History”, el jugador tendria abiertas todas las posibilidades
de control sobre la narrativa, excepto la de cuestionar el concepto de historia
del juego. El juego propone una definicién de historia como aquello que
sucede en el pasado, lo que uno, como jugador/humano, va realizando y que-
da registrado como hecho objetivo. Ademis, el juego introduce fuertemente
un discurso en torno al progreso, que es inamovible y estd implicito en los
objetivos del juego. En “Deep History”, en cambio, el jugador no tiene posi-
bilidades de crear una narrativa histérica que no sea la que propone el juego,
y que es esencialmente reflexiva y critica. La definicién de historia que se
propone es la de una construccién narrativa, abierta a un cuestionamiento
critico, y donde el foco estd en divagar sobre cémo esa narrativa se construye.
Ante estos dos juegos, no queda tan claro si el papel del jugador es la clave
esencial para desentrafiar el posicionamiento historiogrifico de la narrativa
de un videojuego histérico.



En lineas generales, la cuestién de la historia posmoderna o deconstruccio-
nista supone un punto estratégico para la investigacién. Las dudas que surgen
de esta problematica son radicales: ;Se englobarian todos los videojuegos his-
téricos dentro de una perspectiva deconstruccionista, o no se puede englobar
a ninguno? ¢Hasta qué punto el mayor o menor papel del jugador dentro del
juego es un elemento esencial para distinguir su valor epistemolégico?

4. CONSIDERACIONES PARA UNA CLASIFICACION HISTORIOGRAFICA

Ante cada una de estas preguntas, quisiera proponer una serie de conside-
raciones para el desarrollo de futuros marcos teéricos que busquen analizar la
relacién entre historiografia y videojuegos.

En primer lugar, aunque sirve como un punto de partida util para tratar la
relacién entre epistemologia y videojuegos histéricos, es conveniente tratar a
los géneros con suspicacia. Si bien hay elementos distinguibles dentro de cada
género que permiten pensar en formas especificas de tratar la historia, debemos
tener cuidado con la generalizacién que el uso de géneros presupone. Conviene
aclarar que, tanto Kee como Chapman son cautos en el uso de géneros en sus
clasificaciones. Kee (2011, p. 432) reconoce que estos no son estables, mien-
tras que Chapman (2016, p. 150) advierte de la diversidad y multiplicidad de
discursos independientemente del género. Precisamente, ambos responden a
esto buscando aspectos concretos, profundizando en la forma, y proponiendo
identificar la epistemologia a diferentes niveles, Kee en las estructuras de juego
y narrativas, y Chapman en la gestién del espacio, del tiempo, de la narrativa, o
de las affordances (posibilidades). Puede que esta apuesta sea la mds acertada,
al intentar profundizar, mds que en el género como un todo, en los aspectos
concretos dentro de estos géneros que invitan a la reflexién de ideas concretas.

En este sentido, creo que los marcos teéricos por venir deben continuar esta
labor de identificar y analizar aspectos concretos de los videojuegos, que abar-
quen, por ejemplo, la perspectiva, la caracterizacién, la interfaz, la musica, o el
disefio de niveles. Debemos reconocer qué aspectos técitos y sobrentendidos,
como los efectos de sonido, también intervienen en la construccién y recepcién
de la narrativa histérica, y por tanto pueden tener un valor discursivo a consi-
derar. Por ejemplo, en el juego de estrategia en tiempo real Age of Empires II:
The Conguerors (Ensemble Studios, 2000), cada unidad del juego emite un so-
nido al interactuar, sonidos que varian segun la civilizacién escogida y segin el
tipo de unidad, y cuya eleccién no estd exenta de mensajes: desde la simbologia
religiosa del “;Santiago!” que pronuncian las unidades de la faccién espanola al



ordenarles atacar, hasta el abstracto “Wololo” que enuncian el tipo de unidad
“sacerdote” al convertir unidades enemigas a la faccién del jugador. Incluso los
dispositivos de entrada podrian invitar a reflexiones interesantes. Por ejem-
plo, el juego Horrible Histories: Ruthless Romans (Virtual Identity, 2009) para
la consola Wii de Nintendo presenta a los jugadores una serie de minijuegos
donde deben emular el movimiento que diferentes clases de gladiadores hacian
para luchar, utilizando el reconocimiento de gestos del mando. Si comparamos
este tipo de mecanismo de entrada que busca la reproduccién de una accién
fisica e implica un reto performativo, frente a la simple interaccién acompasa-
da con teclas de un ordenador, ;podriamos pensar que la narrativa histérica se
alimenta de forma diferente?

Este tipo de cuestiones, sugiero, son las que deben guiar el desarrollo de
nuevos marcos teéricos. El andlisis discursivo que podamos realizar a partir
de este nivel permitird distinguir con mayor precisién las formas, dindmicas,
y estructuras que pueden dar pie a una perspectiva historiogrifica concreta.
Esto implica, ademads, una labor diseminada, que comprenda la participacién
de varios investigadores especializados en aspectos concretos. En la conjuncién
de tal labor, podremos dibujar un mapa epistemoldgico de los videojuegos his-
téricos mds completo y detallado.

Ademis, para el disefio de videojuegos histéricos, creo que es importante
concluir que no hay un género o tipo de videojuegos que permita de forma ex-
clusiva explorar una aproximacién historiogréfica concreta, sino que cualquier
género puede ser utilizado para explorar cualquier aproximacién. La explora-
cién de una aproximacién especifica depende de utilizar abiertamente la histo-
riografia para informar el disefio del juego. Y es aqui donde la intencionalidad
cobra relevancia. La intencionalidad no implica que la conceptualizacién de la
historia que se pretende alcance al jugador, ni tampoco que la interpretacién
del autor sea mds importante que la del jugador. Pero si implica reconocer la
capacidad que tenemos para utilizar ideas concretas que alimenten el disefio
del juego, y que esto se puede hacer de forma consciente para motivar una dis-
cusion en torno a dichas ideas.

Respecto a la multiplicidad discursiva del videojuego histérico, creo conve-
niente resaltar la reflexividad que esto suscita. Por una parte, esta problemati-
ca pone hincapié en una idea fundamental: reconocer que la mediacién entre
multiples actores siempre estd presente en la creacién, no sélo de videojuegos,
sino de cualquier narrativa histérica. El significado de la narrativa histérica
debe entenderse como un significado mediado, cuyo valor pasa por multiples
filtros de interpretacién, codificacién y decodificacién. No es sélo un didlogo



entre un creador y un lector, sino entre varios creadores, varios lectores, un me-
dio, y unos contextos tanto de produccién como de consumo.

Por otro lado, al situar al videojuego dentro de la historia publica, se abre
una nueva perspectiva de cémo analizar y tratar el planteamiento historiogra-
fico que estos juegos suponen. Debemos entender la historia piblica como un
espacio de epistemologias mezcladas y contradictorias, donde una diferencia-
cién clara entre aproximaciones historiograficas es dificil de encontrar. Mds
alla de la dificultad que esto puede suponer a priori, esta amalgama de axiomas
también invita a una reflexiéon en torno al valor epistemolégico del videojuego
histérico. No se busca sélo una clasificacién, sino también entender cémo di-
chos axiomas, cémo ideas clave para conceptualizar la historia, surgen, pervi-
ven, y permean en este medio.

Por estos motivos, en vez de evitar conversaciones con la historia publica,
creo que es importante tratarla, entenderla, e incluso intentar alimentarla, con
el objetivo explicito de cultivar una conceptualizacién de la historia mds amplia
y critica. Pensando en el desarrollo de investigaciones futuras sobre historio-
grafia y videojuegos histéricos, esto supone al menos dos cuestiones. En primer
lugar, ampliar el espacio de analisis para considerar, o al menos reconocer, los
contextos tanto de consumo como de produccién que rodean la significacién
de la narrativa histérica. La multiplicidad de dindmicas que forman parte de la
creacién y adopcidn de estas narrativas histéricas debe ser evocada e integrada
en el andlisis historiogrifico a un nivel mds profundo, bien sea a partir de es-
tudios de recepcidn, con ejemplos relevantes ya existentes (Beavers & FitzGe-
rald, 2016; Copplestone, 2017); o con la proposicién o adaptaciéon de marcos
tedricos que incorporen argumentos sobre la mediacién del mensaje, como el
que propongo al final de este capitulo. En segundo lugar, promover la inwves-
tigacion a través del disefio centrada en explorar la relacién entre historiografia
y videojuegos, como una forma tanto de profundizar en la comprensién del
medio como de fomentar una conceptualizacién de la historia mas diversa. En
este sentido, el objetivo de exploraciones académicas que busquen compartir
una conceptualizacién de la historia concreta, debe estar enfocado en intro-
ducir nuevos axiomas en este mar de ideas que es la historia ptblica. Deben
buscar ofrecer a los jugadores nuevas herramientas para acercarse a la historia
y al pasado con una perspectiva critica.

Finalmente, respecto al dltimo punto, la relacién entre videojuegos y de-
construccién debe quedar en entredicho. Si bien podemos pensar que el medio
puede favorecer la exploracién de ideas posmodernas, el argumento de que
todos los juegos son deconstruccionistas no es viable. En primer lugar, por-



que como se ha sefialado anteriormente, estas ideas deconstruccionistas suelen
coexistir con otras que directamente apuntan hacia formas opuestas de concep-
tualizar la historia. Puede que el medio ejerza una presién hacia una aproxi-
macién deconstruccionista, pero los videojuegos histéricos existentes parecen
mostrar una mezcla diversa de argumentos ideoldgicos y epistemolégicos den-
tro de sus narrativas, introduciendo axiomas que entran también dentro de las
aproximaciones reconstruccionista y construccionista.

Y en segundo lugar, porque si bien el medio puede estar favoreciendo a este
tipo de exploracién historiografica, estas ideas no llevan a una reflexién final en
torno a la historia. Cuando estas ideas deconstruccionistas son naturalizadas,
cuando son introducidas de manera inintencionada, corren un riesgo seguro de
perder su impulso subversivo. Este es un argumento clave que Espen Aarseth
(1997, pp. 86-87) esgrime al discutir sobre medios digitales que son cataloga-
dos como posmodernos. Cuando estas ideas son incluidas por simple conven-
cién, sin que sirvan realmente en su propésito reflexivo, no podemos considerar
que tengan un papel subversivo.

En otras palabras, que el jugador pueda transformar la narrativa del juego
no indica que este tenga un planteamiento posmoderno de la historia. Aunque
los videojuegos pueden representar formas de historiar y pueden aceptar la
importancia de la ficcién en la creacién de narrativas histéricas, la relevancia
de esta reflexién sobre la prictica de la historia queda anulada cuando estas
reivindicaciones no traspasan la pantalla. Al contrario, mi suposicién es que
dependiendo de cémo el juego se refiera a esta capacidad del jugador de trans-
formar la narrativa es que podremos distinguir una intencionalidad concreta
que demarque el juego hacia una u otra aproximacién historiografica.

En este sentido, tiene que entrar a cuestionarse la intencionalidad de los au-
tores. Entender a los videojuegos histéricos como narrativas histéricas implica
asumir que estas conllevan posiciones epistemolégicas. Pero también debe im-
plicar que aquellos que disefian videojuegos y crean estas narrativas histéricas se
basan en, y a su vez expresan, ideas y conceptos historiogréficos de primer orden.
Es importante reconocer la posibilidad de esta intencionalidad, incluso bajo la
premisa de un significado dltimo mediado, porque aun cuando el medio puede
estar ejerciendo una presién sobre la forma en que se construye la narrativa hist6-
rica, si esta aproximacién no es reconocida y tratada por el propio juego, su poder
de subversién y disuasién se pierde. Cuando esta intencionalidad no es obvia ni
abiertamente discutida, no podemos hablar de videojuegos deconstruccionistas.

Un videojuego histérico deconstruccionista debe permitir una forma de
historiar reflexiva, una en la que los jugadores puedan reconocer de manera



explicita su objetivo de crear narrativas histéricas y puedan discurrir en torno
a ese proceso. No se trata de permitir que el jugador cree cualquier narrativa
histérica que desee, sino de reconocer ese proceso de creacién de la historia,
la complejidad detrds del mismo, las implicaciones que tiene para entender el
pasado, y el alcance y las limitaciones de nuestro conocimiento. Mis alld de
permitir al jugador crear narrativas histéricas y explorar historia contrafactual,
lo que un videojuego deconstruccionista ha de permitir es una reflexién en
torno a ese proceso de historiar, que se centre en la propia narrativa creada y
no en el pasado. Sélo cuando la narrativa de un videojuego aspira a extenderse
mis alld del propio juego u ofrece de forma intencionada una perspectiva cri-
tica a formas de historia privilegiadas, es que podemos hablar de videojuegos
histéricos con perspectiva deconstruccionista.

5. BOCETO PARA UNA PROPUESTA ALTERNATIVA

Considerando las problemadticas planteadas, y aunando las sugerencias sobre
cémo afrontarlas, quiero cerrar este capitulo esbozando las bases para un nuevo
marco tedrico-practico que permita tratar los discursos historiograficos de los
videojuegos histéricos. Mi propuesta se basa en la idea de que la narrativa que
emerge del videojuego histérico es mediada entre jugadores, desarrolladores, el
medio mismo, y los contextos de produccién y consumo. Por tanto, nuestra com-
prensién del alcance historiografico del videojuego histérico conlleva integrar en
el andlisis nuevas interpretaciones sobre la presién formal del medio, la intencio-
nalidad del autor, y el videojuego histérico como forma de historia publica.

Este marco parte de la distincion propuesta por Gerard Genette (1983) de
tres niveles diegéticos, o niveles narrativos. Estos niveles se refieren a las mul-
tiples perspectivas acompasadas, una dentro de la otra, en una misma narrativa.
Genette (1983, pp. 228-229) distingue entre: un nivel intradiegético que co-
rresponde a la narrativa principal; un nivel meta diegético, que corresponde a
las narrativas dentro de la narrativa principal (historias dentro de historias, per-
sonajes contando historias, etc.); y un nivel extradiegético que corresponde a
las narrativas fuera de la narrativa principal (el contexto del autor o del lector).

En los videojuegos, el nivel meta diegético corresponderia al nivel narrativo
creado por el jugador en el acto de jugar, una historia dentro de una historia.
El nivel intradiegético coincide con la narrativa que crean los desarrolladores
e insertan en el juego. Y el nivel extradiegético corresponde a los contextos
de produccién y consumo, externos a la historia y que no tienen por qué estar
incorporados de manera explicita, pero aun asi tienen un papel fundamental.



Al jugar o crear videojuegos histéricos, surgen ciertas tensiones entre cada
uno de estos niveles diegéticos. La narrativa histérica es negociada entre la
interpretacién del jugador, la intencionalidad de los desarrolladores, y los dis-
cursos en torno a la historia y en torno a los videojuegos asimilados de forma
general por ambos. En el balance de estas posiciones es que se define una na-
rrativa histérica coherente, con una estructura concreta y adscrita a una forma
de historia. Y al ser en estos espacios intermedios donde se media el significado
y la narrativa histérica se compone, considero que es alli donde pueden explo-
rarse los argumentos epistemol6gicos.

Podemos comparar este planteamiento con el marco teérico propuesto por
Chapman (2016). El enfoque de dicho marco estd en identificar aspectos for-
males del medio (estilo de simulacién, tiempo, espacio, narrativa y acciones
posible), y analizar cémo cada aspecto puede cambiar la narrativa histérica.
Este es un marco abierto a la inclusién de nuevos aspectos, pero donde se va-
lora sobre todo el control que tiene el jugador sobre el juego. Es decir, la mayor
o menor presencia de lo que yo identifico como el nivel meta diegético sobre
el nivel intradiegético.

En contraposicién, mi propuesta pasa por, primero, incluir también en el
andlisis el nivel extradiegético que corresponde al contexto de consumo y/o
produccidn; y segundo, en vez de valorar el peso de un nivel narrativo sobre el
otro, analizar los espacios intermedios que se abren entre los distintos niveles.
Estos son espacios de didlogo entre narrativas, cargados de tension constante,
pero hacia los cuales se plantean formas de gestién concretas. Es en esta ges-
tién donde considero debemos centrar el andlisis epistemoldgico. La concep-
tualizacién de la historia en un videojuego no depende tanto de la primacia de
un nivel diegético sobre otro, sino de cémo se tratan y referencian entre ellos
los distintos niveles.

Para analizar el potencial epistemoldgico de videojuegos existentes, el and-
lisis que planteo pasa por preguntar: ;Cémo se refiere al jugador dentro del
juego? ;Coémo se refiere el juego al contexto histérico en el que fue desarrolla-
do? ;Y al contexto potencial del jugador? A partir de estas preguntas podemos
hacernos una idea del tipo de conceptualizacién de la historia que el juego
plantea. Si el juego evita cualquier forma de cuestionamiento hacia su relato
y, aunque el jugador tenga libertad para crear una narrativa, no se refiere a la
capacidad autoral del jugador, podemos pensar en un planteamiento recons-
truccionista. Si por el contrario el juego invita al jugador a interpretar a partir
de unas bases tedricas definidas que conecten la narrativa creada, podemos
pensar en una aproximacién construccionista. O finalmente, si el juego opta



por reconocer explicitamente los niveles narrativos, dialogando con el jugador,
incluso invitando a subvertir o confundir la narrativa en lo que Genette (1983,
pp- 234-235) define como estrategias metalépticas, podriamos pensar en una
historia deconstruccionista.

Por encima de su uso en el andlisis de juegos, considero ademds que este
marco propuesto puede ser esencial para estudios en base al disefio, orientados
a crear nuevos videojuegos histdricos y explorar la capacidad discursiva del
medio. La aplicacién de este marco implica identificar estos espacios narrativos
intermedios, expresados de forma multimodal, y adoptar una actitud firme ha-
cia ellos, que denote la aproximacién historiogrifica que pretendemos explorar
con el juego que disefiamos.

De igual modo, creo que existe la posibilidad de aplicar este marco a es-
tudios de recepcién, donde las tensiones entre niveles narrativos pueden ser
incluso mas evidentes. Enfocar el andlisis epistemolégico de juegos concretos a
partir de las interpretaciones que surgen de los jugadores, puede ser una aproxi-
macién interesante. El enfoque de este marco invitaria a centrarnos en cémo
el jugador conecta con sus ideas previas sobre historia y videojuegos, c6mo
entiende que el juego se refiere a ellas, y cémo percibe su rol dentro del juego,
en la construccién de una narrativa histérica.

Si bien esta es una propuesta inicial, creo que pone el foco de atencién
sobre un elemento importante. Deja la referencia a géneros atrds, centrindose
en cambio en cémo diferentes aspectos del medio toman parte en la media-
cién entre niveles diegéticos. Buscar también integrar la idea del videojuego
como historia publica al introducir las posibles referencias a los contextos de
jugadores y desarrolladores como un nivel narrativo propio. En este nivel se
mueven discursos e ideas historiograficas hacia los cuales se remite el videojue-
go de formas mds o menos evidentes, y que por tanto no debemos obviar. Y
finalmente reconsidera la intencionalidad de los desarrolladores por sobre la
presién formal del medio.

En este sentido, en contra del planteamiento de que todos los videojuegos
histéricos exploran ideas deconstruccionistas, mi argumento es que, en la me-
dida en que el juego no hace referencia a su propia naturaleza como narrativa
histérica, ni tampoco invita abiertamente a una reflexién sobre el proceso de
historiar, no podemos hablar de videojuegos histéricos deconstruccionistas.
Por el contrario, si el videojuego histérico no entra a cuestionar la narrativa his-
térica que presenta, debemos entender que la conceptualizacién de la historia
que plantea no se aleja de un planteamiento tradicional, a pesar de la presién
que pueda ejercer el medio o su capacidad implicita de “historiar”.



6. CONCLUSIONES

Como apuntaba al inicio de este capitulo, entender la relacién entre histo-
riografia y videojuegos histéricos es un tema crucial para este campo de estudio.
Una narrativa histérica, més alld de su contenido, presenta de forma clara una
conceptualizacién tanto de la historia como del pasado (ontologia), y plantea
una forma de aproximarnos a los mismos (epistemologia). Por ello, entender
la presencia de estas aproximaciones historiograficas dentro de los videojuegos
histéricos es un asunto clave, porque la consideracién del videojuego histérico
como narrativa histérica depende de nuestra capacidad de definir cémo dichas
narrativas pueden contener y transmitir ideas sobre la historia y el pasado.

Los marcos existentes, propuestos por Uricchio (2005), Kee (2011), y Cha-
pman (2016), son un referente clave para el campo de estudio, y dejan entrever
una serie de problemdticas importantes que quedan por tratar. Por un lado,
el uso de tipologias de videojuegos como guia para clasificar aproximaciones
historiograficas. Por otro, la multiplicidad de discursos que dificulta encasillar
juegos dentro de una forma concreta de historia. Y finalmente, la constante
presencia de la posmodernidad en videojuegos histéricos que tienta con impo-
sibilitar cualquier clasificacién historiografica. Si bien no son los Gnicos temas
pendientes, considero que estas tres problemiticas que he traido a colacién en
este capitulo suponen retos claves para el avance de la investigacion.

Frente a cada uno de ellos, mi sugerencia pasa por ampliar nuestra perspectiva
al crear nuevos marcos teéricos o adaptar los existentes, buscando: (1) identificar
nuevos marcadores que puedan asociarse con mds versatilidad a aproximaciones
historiograficas concretas; (2) incluir dentro del andlisis epistemolégico la consi-
deracién del videojuego histérico como parte de la historia publica; y (3) recon-
siderar la intencionalidad del autor como parte fundamental del planteamiento
histérico del juego. Mi apuesta pasa por entender la narrativa histérica como
mediada entre jugadores, desarrolladores, medio, y contextos de produccién y
consumo. Por ello considero conveniente buscar la integracién de estos diferen-
tes ambitos en el andlisis epistemoldgico del videojuego histérico.

Finalmente, dibujo las bases para un nuevo marco tedrico-prictico, centra-
do en analizar la interseccién de niveles narrativos meta, intra, y extradiegéti-
cos. En otras palabras, los espacios de discusién y debate que surgen entre el
jugador, el juego, y los contextos de produccién y consumo. Concretamente,
propongo centrarnos en cémo se refieren unos niveles a otros: cémo el juego
se dirige al jugador, cémo se dirige a su propio contexto de desarrollo, o cé6mo
invita al jugador a tratar su contexto. Mi argumento principal es que en estos



espacios intermedios donde se reconocen e interrelacionan los niveles narrati-
vos es donde pueden explorarse los argumentos epistemoldgicos.

La relacién entre historiografia y videojuegos histéricos continuara siendo
un tema fundamental, pues representa un pilar clave para el campo de estu-
dio. En este sentido, es necesario continuar trabajando en la propuesta de
nuevos marcos que integren o busquen dar respuesta a los puntos tratados en
este capitulo, aspirando profundizar en el conocimiento del medio y su ca-
pacidad de crear narrativas histéricas unicas. Ademds, es necesario que estos
marcos sean transversales, que puedan servir a la vez para el andlisis de jue-
gos existentes, para el disefio de nuevos juegos, y para estudios de recepcién.
Persiguiendo esta transversalidad podremos profundizar desde diferentes
angulos en la capacidad del medio para crear narrativas histéricas, y dibujar
un mapa mds nitido y completo de la epistemologia del videojuego histérico.
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