PRESENTACION

St algo define el fenémeno del videojuego en la actualidad quizds sea su
capacidad de haberse convertido en una forma cotidiana de conocimiento. Lo
que en su origen aparecia como una forma de entretenimiento radicada en la
dimensién lidica de cada uno de nosotros como intervinientes reales o poten-
ciales, se ha transformado, dentro del contexto sociocultural contemporineo,
en un artefacto generador de contenidos y capaz de desplazar, desde un punto
de vista historiografico, el propio discurso cientifico del conocimiento del pa-
sado y sus acontecimientos definidores.

Para poder convertirse en un fenémeno con una dimensién comercial, cul-
tural, antropolégica y, al cabo, comunicativa, el videojuego recurre a los cédi-
gos y los procedimientos de conceptualizacién, creacién, difusién, promocién y
exaltacion propios de los discursos persuasivos sociales. El uso de elementos del
audiovisual codifica el videojuego como una propuesta expresiva que necesita
dotarse de unos argumentos sélidos, de unos mecanismos narrativos seductores
y finalmente de una gestién eficaz de toda la informacién tangible sobre la que
basa su propuesta de entretenimiento. Y es precisamente esa informacién de
base la que sirve para dar sentido a un tipo de videojuego que se nos presenta
como un modelo concreto de forma de transmitir la realidad de forma simulada
que genera una idea especifica del pasado histérico en sus usuarios. Una idea
del pasado que, bien radica en la fidelidad, bien en la interpretacién narrativa de
dicho pasado. Sea cual sea el género que profesen dichos videojuegos inspirados
en el conocimiento del pasado, todos ellos convergen en el caricter atrayente
del videojuego como canal comunicativo que inaugura una nueva pedagogia del
conocimiento de los hechos y acontecimientos acaecidos, sustituyendo asi el
tradicional papel que habia jugado hasta ahora la literatura o el cine.



El estudio del pasado histérico medieval es el eje vertebrador de esta
obra colectiva configurada por siete capitulos, donde trece autores analizan
el fenémeno del videojuego desde las disposiciones de multiples disciplinas
cientificas. Las interpretaciones sociolégica, antropolégica, comunicativa, le-
gislativa, publicitaria e histérica, desde las que se plantean los trabajos, per-
miten analizar el videojuego desde una doble éptica cultural. Por un lado,
reconoce la interpretacién de los modos y formas de representacién de la
cultura y del pasado histérico en las narrativas audiovisuales. Por otro, analiza
algunas de las particularidades que definen la cultura propia del videojuego
y su poliédrica composicién: lidica, educativa, comunicativa, medidtica, co-
mercial, tecnoldgica e interactiva. Ante esta complejidad, esta obra ofrece
distintas propuestas metodoldgicas desde las que abordar la investigacién
del videojuego. Distintos interrogantes muestran el interés particular de cada
capitulo y constituyen un trabajo final que aborda el estudio del videojuego
y la historia medieval desde lo general a lo particular. Entre otros intere-
ses, los autores se cuestionan por los modos de proceder y estudiar cémo
el videojuego media entre jugadores y entre éstos y las propias narrativas
del juego, fomentando asi la interactividad entre todos los actores. La di-
mensién comunicativa y comercial del estudio ofrece una comprensién del
videojuego como un medio audiovisual que exige, en primer lugar, conocer
y reflexionar sobre las leyes que interceden en la proteccién de los jugadores,
especialmente la juventud y la infancia, frente a los contenidos de los jue-
gos y la publicidad referida al medio segun sus temdticas y modalidades de
juego. Finalmente, el videojuego, la historia y la Edad Media, se presentan
como la especificidad del estudio de este trabajo. El reconocimiento del rol
activo de los jugadores en las propuestas ludicas del videojuego son la base
de los planteamientos metodolégicos propuestos para analizar cémo las se-
minticas de los videojuegos medievales escapan de las narrativas planteadas
en las distintas plataformas de juego y son modificadas y extendidas por los
jugadores mds alld de su escenario natural. Los jugadores encuentran en in-
ternet el medio perfecto en el que propagar sus propias propuestas narrativas
en diferentes formatos: videos, grificas, textos, fotografia, etc. A la vez, los
jugadores, convertidos en fans, participan en el desarrollo de estrategias de
promocién tfransmedia encaminadas, tanto a favorecer la participacién en la
promocién publicitaria de los videojuegos como a fomentar la interactivi-
dad, entre jugadores, a través de plataformas tecnolégicas propuestas por la
industria. En este escenario, lidico, educativo, comunicativo y comercial, el
andlisis histérico del videojuego plantea el estudio de la representacién de



la historia medieval en las narrativas de los videojuegos y lo hace desde dos
posibles vértices: la representacion del héroe histérico y la comprensién de la
monstruosidad como modelo iconogrifico de la Edad Media.

Esta obra que el lector tiene ahora en sus manos se gesta con el objetivo
de divulgar entre la comunidad cientifica hispana algunas de las lineas de
trabajo y de las conclusiones materializadas a lo largo del desarrollo del
proyecto de investigacién interdisciplinar e interuniversitario “Historia y
videojuegos. El impacto de los nuevos medios de ocio sobre el conocimiento
del pasado medieval” (HAR2011-25548), financiado por el Ministerio
de Economia y Competitividad del Gobierno de Espafa durante los afos
2011-2015 (www.historiayvideojuegos.com).
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