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RESUMEN

Esta investigacion propone un estudio de la relacidn entre videojuegos
(entendidos como medios de comunicacion) y la Historia a través del analisis
de una seleccion de titulos de la saga Metal Gear que encuadran su ficcidén
dentro de la Guerra Fria. Para ello, se utilizaran las teorias clasicas de la
ludologia y narratologia aplicadas a los videojuegos, tratando de identificar las
construcciones narrativas utilizadas para reconstruir el pasado. Por otro lado,
también se aplicaran teorias que han puesto en relacion el cine con la
representacion histdérica y cuyas conclusiones pueden ser extrapoladas a este

campo.
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ABSTRACT

This researching work propounded a study about the relation between
videogames (understood as media) and History through the analysis of some
Metal Gear series titles that includes their own fiction in the Cold War period.
To do this, some classical theories of ludology and narratology, applied to
videogames, are going to be used, trying to identify the narrative constructions
that represent the past. In the other hand, some theories that has put in
common cinema and past are going to be applied, according to their

conclussion can be extrapolated to this field.

Keywords: videogames, History, narratology, ludology, Cold War.
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En este Trabajo Fin de Master se ha querido ofrecer la atmosfera asociada a la experiencia de
la saga de videojuegos que se ha analizado y de otras obras a las que se hace referencia.
Para ello, se ha recurrido a una serie de imagenes capturadas durante el juego que,
intercaladas a lo largo del texto, ofrecen parte de la experiencia de jugador y ofrecen una
idea del imaginario histérico y visual que emplean, al mismo tiempo que complementan al
texto. Debido a ese uso no se emplea el registro de fuente en dichas imagenes.

Ilustracion 1: Disefio de arte de Metal Gear Solid: Peace
Walker
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1. INTRODUCCION

1.1 El papel cultural y social de los videojuegos

El videojuego, en sus diferentes facetas como producto, estd dejando atras su
fase inicial de nacimiento y juventud después de sus mas de cuarenta afios de
existencia para entrar en una etapa de madurez. La propia percepcién del
vieojuego como forma exclusiva de entretenimiento vinculada a los mas
jévenes ha comenzado a modificarse a traiz de este conjunto de

circunstancias.

Hoy en dia, los videojuegos ofrecen mucho mas que diversidén, puesto que se
han convertido en un medio con capacidades suficientes para transmitir
mensajes comunicativos o artisticos, al igual que pueden hacerlo otros medios

de comunicacion consolidados como el cine, la literatura o la pintura.

En este sentido, su trayectoria resulta parecida a la del cine (Gomez,
2007:72), que necesitd décadas hasta que fue tomado en consideracion como
una verdadera expresion artistica (Planells, 2011). Los videojuegos, por su
parte, todavia no han llegado tan lejos, pero quizas en un futuro se encuentren

parejos en cuanto a reconocimiento cultural.

Mientras tanto, hay un ambito en el que los videojuegos destacan frente a
otras industrias audiovisuales: el éxito comercial. Segun los datos de AEVI, en
el afo 2016 fueron la primera opcidon de ocio audiovisual en Espafia, con una
facturacion que supone practicamente el doble con respecto a la industria del
cine: 1.163 millones frente a 601 millones, respectivamente (AEVI, 2017). En
términos globales, la asociacion estima que en nuestro pais hay unos 15
millones de jugadores, los cuales dedican unas 6 horas a la semana a este

ocio.
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La ultima generacion de consolas, compuesta por Wii U, PlayStation 4, Xbox
One y Switch nacié en el afo 2012 configurando un nuevo grupo de
"electrodomésticos del ocio" que ha vendido algo mas de 100 millones de
videoconsolas de sobremesa en todo el mundo, a las que hay que sumar otros
66 millones de la portatil 3DS, que se estrend afos atrds y todavia se
encuentra a la venta (Gilbert, 2017; Nintendo, 2017). Estas cifras reflejan la

gran penetracion social que experimenta el medio en la sociedad actual.

Sin embargo, el alcance social de los videojuegos no se limita solo a
videoconsolas, ya que actualmente también se encuentran distribuidos en otras
plataformas como dispositivos méviles (smartphones y tablets), ademas del
clasico ordenador. Esta distribucién multiplataforma lo convierte en un medio
de caracter universal para entretener y para transmitir mensajes, puesto que
practicamente cualquier persona dispone de la tecnologia que le convierte en

un potencial jugador.

Sus posibilidades narrativas y expresivas han sido vistas por profesionales de
diferentes sectores, e incluso figuras reconocidas en sus disciplinas, que han
querido experimentar con los videojuegos para llevar su talento a un nuevo
canal. Este ha sido el caso, por ejemplo, de los directores de cine Steven
Spielberg y Guillermo del Toro. El primero produjo el videojuego Boom Blox
(Electronic Arts, 2008), mientras que el segundo se encuentra colaborando en
la direccion del futuro Death Stranding. Por aportar otros ejemplos, el musico
Gustavo Santaolalla compuso la banda sonora para The Last of Us (Naughty
Dog, 2013), y también se puede encontrar el ejemplo de un dibujante de
comic como Joe Madureira, que disefid el estilo artistico de Darksiders (Vigil
Games, 2010).

Esta popularizacién del medio unida a su rapida expansién y alcance social ha
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tenido repercusiones en el ambito académico, que ha comenzado a analizar su
naturaleza comunicativa en las ultimas décadas. En este sentido, durante la
década de los noventa, han surgido dos corrientes clasicas de estudio de

videojuegos: la ludologia y la narratologia.

La primera de ellas los entiende como un juego, es decir, un conjunto de reglas
y objetivos, mientras que la otra los estudia como un texto, o mas bien, como

hipertextos y cibertextos.

Este trabajo de investigacion plantea una aproximacién a ambas teorias para
estudiar una serie de videojuegos e intentar identificar y describir sus

mecanismos propios a la hora de construir mensajes y discursos.

1.2 La Historia a través de los videojuegos

La Historia se ha explicado a través de un amplio conjunto de medios, los mas
habituales han sido los escritos y audiovisuales, destacando en este segundo
grupo el cine por su alcance social. Sin embargo, los videojuegos poseen
caracteristicas que los convierte en un medio que puede cumplir este propdsito

con la misma validez.

Los videojuegos pueden hacer uso de mensajes escritos y audiovisuales, al
igual que los antes mencionados, pero a estas opciones narrativas se le suma
una caracteristicas fundamental: la interactividad. Gracias a ella, el jugador
puede participar en la narracion e incluso tomar decisiones que afecten a la

misma.
Partiendo de esta base, el presente trabajo de investigacion se marca una

meta general, que es identificar las férmulas que utilizan los videojuegos para

reconstruir la Historia y presentarla a un jugador. Esto se abordara a través de
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subobjetivos que intentaran identificar las estrategias de construccién narrativa
para hacer llegar al jugador el pasado mientras desarrolla su partida. Para ello,
se han seleccionado una serie de videojuegos de la saga Metal Gear que

abordan la Guerra Fria en su argumento.

Al mismo tiempo, se analizara la perspectiva histérica que presenta dicha saga,
teniendo en cuenta que es de origen japonés, y que este es un pais que se
mantuvo afin a Estados Unidos, lider uno de los dos bandos del conflicto global

de la Guerra Fria.

En los ultimos capitulos del trabajo se encuentra sintetizado y explicado el
contenido histérico de la saga, asi como las conclusiones que se han podido
extraer de unos titulos que, a modo de adelanto, se puede afirmar que poseen

un alto contenido historico.

La relacion entre Historia y cine se encuentra en una fase de estudio avanzada
tras varias décadas de reflexion por parte de historiadores y cineastas, por ello
se van a exponer y aplicar teorias asentadas en este campo, como las de Marc
Ferro o Robert A. Rosenstone, para después poder aplicarlas a la relacién entre
Historia y videojuegos, que se encuentra en un punto mas temprano de su
desarrollo. Esto servira, de forma indirecta, para demostrar las similitudes
como medio que existen entre cine y videojuegos a la hora de reconstruir el

pasado.

12
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2 OBJETIVOS E HIPCTESIS
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2. OBJETIVOS E HIPOTESIS

Este Trabajo Fin de Master parte de la consideracion de la madurez narrativa
del videojuego como un nuevo medio de comunicacidn. A partir de ahi se
pretende dibujar el proceso en que este nuevo medio ha superado la
dimensién de mero entretenimiento para desarrollar, entre otros aspectos, un
rol de agente de construccidon para la comprension de los procesos histéricos.
Por tanto, la finalidad de este trabajo de investigacién es la de intentar

confirmar las siguientes hipdtesis:

H1. La saga Metal Gear ofrecera una vision histérica y cultural de la Guerra
Fria que se corresponde con la visién de Japdn, su pais de produccion.
SubH1. Japon es un pais que mantuvo afinidad con Estados Unidos

durante la Guerra Fria, por lo que se espera que la vision que ofrece
esta saga de videojuegos plantee una vision que demuestre esta

afinidad ideoldgica.

Esta hipotesis tratara de desarrollarse en torno al siguiente objetivo de

investigacion:

Objetivo 1: Analizar las caracteristicas de la narracién de la Guerra Fria en la
saga de videojuegos Metal Gear, tomando como base las teorias clasicas de la
narratologia y de la ludologia que fundamentan los primeros esfuerzos tedéricos
para identificar los procesos de construccidon de sentido vinculados a los
videojuegos. Dicho objetivo se desgranara en los siguientes subobjetivos:
Subobjetivo 1. Establecer las referencias histéricas y las estrategias
narrativas para transmitir un proceso histérico en la saga de
videojuegos Metal Gear.
Subobjetivo 2. Estudiar la construccion y relacidon de personajes y grupos

en dicha saga, atendiendo a la nacionalidad y alineacién de los
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mismos para encontrar propuestas de construccién geopolitica en
torno a los conflictos entre bandos.

Subobjetivo 3. Identificar el uso de los elementos exclusivos del
videojuego (entendido como medio) a partir de las conclusiones de los

presupuestos anteriores.

16



La Historia a través de los videojuegos: La Guerra Fria en la saga Metal Gear

3 METODOLOGIA
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3. METODOLOGIA

El objetivo de este trabajo de investigacién es analizar la narracion de la
Guerra Fria dentro de la saga de videojuegos Metal Gear. En este apartado se
dard cuenta, en primer lugar, del interés que tiene esta saga para dicho
proposito y, posteriormente, explicar la combinacién de herramientas

metodoldgicas cuantitativas y cualitativas que se han empleado.
3.1 Justificacion de la saga Metal Gear

El objetivo de este trabajo de investigacién es analizar la narracion de la
Guerra Fria dentro de la saga de videojuegos Metal Gear, como se ha
expuesto, y para ello se aplicaran una serie de herramientas metodoldgicas

cuantitativas y cualitativas.

Se ha optado por elegir los videojuegos de la saga Metal Gear por diferentes
razones. En primer lugar, se trata de una saga de origen japonés con un
trasfondo histérico muy definido, por lo que encaja con la intencién académica
de esta investigacion. Ademas de ello, merece la pena resaltar que se trata de
titulos de caracter comercial, que han sido ampliamente distribuidos en todo el
mundo y traducidos a numerosos idiomas. En el afo 2016, la saga habia
llegado a los casi 50 millones de unidades vendidas a nivel global (Pereira,

2016), con lo que no se trata de un producto minoritario.

Nacié a finales de la década de los '80 para ordenador, con lo que tiene un
recorrido de treinta afios en el mercado. Durante este tiempo, ha recibido
influencias de obras audiovisuales que se encuadran en la cultura pop, pero
también ha influido a nuevas producciones (IMDB: Metal Gear Solid
Connections), con lo que se considera que se encuentra asentada en la actual

cultura popular.
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Se caracteriza por tratar temas maduros, muestra de ello es que la mayoria de
entregas han sido clasificadas para mayores de edad, y el resto, para mayores
de 16 anos (PEGI: Metal Gear), debido a la violencia y crudeza de algunas

escenas.

Este indicador de la edad minima recomendada para jugarla refleja una serie
de cuestiones que se sobreentienden del potenciar jugador. Por un lado, estan
disefiadas para personas que ya han cimentado cierto bagaje cultural y se
encuentran desarrollandolo; y por otro, son personas que a los 16 o 18 afos
ya pueden haber concluido una etapa de estudios intermedia. Es decir, se
entiende que poseen unos conocimientos histéricos y sociales de una
profundidad suficiente como para entender conceptos avanzados, identificar

eventos historicos y entender las consecuencias de los mismos.

Ilustracion 2: Captura de Metal Gear Solid

El paso a las tres dimensiones amplio las posiblidades narrativas audiovisuales de la saga.

20
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Sin embargo, no solo goza de buena popularidad entre el publico, como indican
sus cifras de ventas, sino también se posiciona bien en la critica internacional,
lo cual se ha convertido en la tercera razdon de peso. La Tabla 1, creada a partir
de las puntuaciones del portal Metacritic, recoge las puntuaciones y resefas de
webs y revistas de todo el mundo. Todas las entregas no cuentan con
puntuacién en dicha web, por tanto, la tabla se ha elaborado con los datos de

aquellas que si aparecen:

Tabla 1: Puntuaciones de la saga Metal Gear

P : A D - . », = . », », P », ] ; . D . < S Media
® o 60 A ® be /
juego

Metal Gear Solid 94 - - - - - - - - 83 |- 85 87
Metal Gear Solid 2 |- 96 |87 89 |90 81 - - 77 |- - 87
Metal Gear Solid 3 |- 94 89 |90 - 81 - - - |78 |- 86
Metal Gear Solid 4 |- - - 94 |- - - - - - - - 94
Metal Gear Solid
Portable Ops ) ) ) ) ) 87 |- ) ) T ) 87
Metal Gear Solid.
Peace Walker ) S T 89 |- T I 89
Metal Gear Solid V: | _ ) ) 66 |- _ _ 75 176 80 |- ) 74
Ground Zeroes
Metal Gear Solid V:
The Phantom Pain |~ ) ) ) ) ) ) 93 |95 o1 |- ) 93
Metal Gear Rising: | _ ) ) 380 |82 ) ) ) ) 83 |- ) 82
Revengeance
Media/plataforma |94 95 |87 84 |87 88 |81 84 |86 83 |78 |85 85

Fuente: www.metacritic.com

Como se puede apreciar, la saga al completo tiene una media global de 85
puntos sobre 100, lo cual indica una valoracidn notablemente positiva en los
analisis y reseflas de los medios especializados del sector. La entrega mejor
valorada es Metal Gear Solid 4: Guns of the Patriots, seguida de cerca de Metal
Gear Solid V: The Phantom Pain. La primera de ellas queda fuera de este

trabajo por su tematica, pero la segunda es uno de los objetos de estudio.

Se observa, por lo tanto, que la saga Metal Gear ha gozado de relevancia social
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a lo largo de los anos desde que se estrend hace ya mas de treinta, y a dia de
hoy se sigue manteniendo activa, ya que un buen nimero de sus entregas

siguen a la venta, ademas de una nueva que hay programada para 2018.

3.2 Universo y poblacion del estudio

Antes de establecer las herramientas de investigacién, conviene delimitar el
corpus de videojuegos, puesto que Metal Gear estd compuesta por una larga
lista de titulos. Dentro de ella se encuadran los siguientes, ordenados por su
fecha de publicacién (Wikipedia: Metal Gear):

Metal Gear (Konami, 1987).

Snake's Revenge (Konami, 1990a).

Metal Gear 2: Solid Snake (Konami, 1990b).

Metal Gear Solid (Konami, 1998).

Metal Gear: Ghost Babel (Konami, 2000).

Metal Gear Solid 2: Sons of Liberty (Konami, 2001).

Metal Gear Solid: The Twin Snakes (Silicon Knights, 2004).

Metal Gear Solid 3: Snake Eater (Konami, 2004a).

9. Metal Gear Acid (Konami, 2004b).

10. Metal Gear Acid 2 (Kojima Productions, 2005).

11. Metal Gear Solid Portable Ops (Kojima Productions, 2006).

12. Metal Gear Solid Mobile (Ideaworks Game Studio, 2008).

13. Metal Gear Solid 4: Guns of the Patriots (Kojima Productions, 2008).
14. Metal Gear Solid Touch (Kojima Productions, 2009).

15. Metal Gear Solid: Peace Walker (Kojima Productions, 2010).

16. Metal Gear Solid: Social Ops (Kojima Productions, 2012).

17. Metal Gear Rising: Revengeance (PlatinumGames, 2013).

18. Metal Gear Solid V: Ground Zeroes (Kojima Productions, 2014).
19. Metal Gear Solid V: The Phantom Pain (Kojima Productions, 2015).

® N O K DN~

22



La Historia a través de los videojuegos: La Guerra Fria en la saga Metal Gear

Al tratarse de una saga con casi veinte entregas, su argumento presenta un
amplio espectro de tramas con temas politicos, geograficos e historicos, entre
otros. Para esta investigacion, se han seleccionado aquellas cuyo argumento se
encuadra dentro del periodo histérico de la Guerra Fria, independientemente

de cuando hayan sido publicadas.

Por otro lado, como se explicard en el estado de la cuestion, la saga Metal
Gear fue creada por el japonés Hideo Kojima, quien también ha dirigido,
escrito y producido un buen numero de entregas. Se trata por tanto de una
figura que encaja dentro del perfil de autor, entendida esta figura desde la
perspectiva del cine, de la literatura o la pintura. Por tanto, se han
seleccionado solo aquellos videojuegos que, cumpliendo el requisito anterior
sobre su argumento, han sido creados por Kojima, puesto que se entiende que
ofreceran la verdadera esencia de la saga, ademas de una recreacion uniforme

de la Historia.

Una vez aplicados los criterios de seleccion, la lista queda compuesta por los

siguientes videojuegos:

» Metal Gear Solid 3: Snake Eater (Konami, 2004).

« Metal Gear Solid: Peace Walker (Kojima Productions, 2010).

» Metal Gear Solid V: Ground Zeroes (Kojima Productions, 2014).

» Metal Gear Solid V: The Phantom Pain (Kojima Productions, 2015).

Para realizar el analisis de esta investigacidon se han utilizado las versiones mas
actualizadas de cada juego. Por ello, se ha optado por la version de PlayStation
3 de los dos primeros, mientras que para los dos siguientes se han utilizado las

de PlayStation 4.

A la hora de desarrollar las partidas, se han seguido solo las misiones
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principales de cada juego, puesto que se considera que estas ofrecen una
experiencia completa y narran la trama en su totalidad. Adicionalmente, en
algunos casos se han desarrollado un nimero minimo de misiones secundarias
que eran necesarias para avanzar en las misiones principales correspondientes.
En total, se han registrado un total de 100 horas, 11 minutos y 28 segundos

una vez completado cada juego y sumadas las horas de todas las partidas.

3.3 Fichas de analisis

Establecido el grupo de videojuegos que son objeto de analisis, se va a pasar a
explicar las técnicas empleadas para obtener el contenido histérico que se
presentara en el quinto capitulo de la investigacion. Tras una fase exploratoria
recabando informacién acerca de la saga Metal Gear, se ha apreciado que sus
tramas son complejas, compuestas por muchos personajes y técnicas
narrativas diversas. Por tanto, se ha optado por disefiar diferentes fichas para
clasificar los datos, de tal manera que cada una se ajuste a un tipo de
contenido. Estas fichas han sido aplicadas a los cuatro videojuegos de forma
individual, siendo varias de ellas utilizadas mas de una vez para el mismo titulo

si era necesario (por ejemplo, la de personaje).

En primer lugar, se ha diseflado un cuestionario con categorias de caracter
general (Ficha de analisis general) para identificar y clasificar cada titulo.
Ademas, este también contiene una serie de preguntas relacionadas con las
teorias clasicas de la ludologia y la narratologia aplicadas a videojuegos, que
permiten discriminar las estrategias narrativas del medio en base a cuestiones
como su estructura, reglas o la toma de decisiones en dicho juego. Por ultimo,
esta ficha también sirve para organizar el contenido general del mismo, con
una sinopsis de su trama y una descripcidén de los paises representados, como
una forma de avanzar el contenido que ofreceran las siguientes fichas de forma

ampliada.
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Tabla 2: Ficha de analisis general

Titulo:

Sinopsis:

Ao de publicacion:

Plataformas para las que se encuentra disponible:

Aio en el que se desarrolla la trama:

Estados representados y papel que juegan:

éComo se narra el argumento?
Escenas cinematicas:

Durante el juego:

Narratologia
Estructura interna de la historia:

Situaciones a afrontar:

Decisiones que afecten a la narracién:

¢Existen diferentes finales para la historia?

¢El protagonista es siempre el mismo?

¢A qué personaje de la historia sigue la narracion?

¢Qué personajes controla el jugador?

Ludologia
Estructura interna del videojuego:

Posibilidades de actuacién del jugador:
¢El jugador puede explorar el escenario?
¢Hay un orden concreto para superar el juego?

Cuestiones prohibidas para el jugador:

Fuente: Elaboracién propia

Todas estas cuestiones estan directamente relacionadas con la forma de la
narracion de los videojuegos elegidos, mientras que las siguientes abordaran el
contenido. Para ello, se han elaborado las fichas tematicas que se presentan a

continuacion.
En primer lugar, se han analizado a todos los personajes que aparecen en cada

una de las tramas de forma individual, para sefalar después su desempefio en

el argumento, de acuerdo a su procedencia, grupos o ideales que representan.
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A través de ellos se pretende identificar la existencia de conflictos entre bandos

del periodo histdrico. La ficha que se ha seguido es la siguiente:

Tabla 3: Ficha de personajes

Nombre:

Personaje historico: ‘ Si ‘ No

Pais de origen:

Afiliacion:

Enemigos (Nacionalidad):
Atributos:

Desempefio en la historia:

Evolucién desde la anterior entrega:

Fuente: Elaboracion propia

Ademas de los personajes individuales, también se han tenido en consideracion
los colectivos, entendidos como grupos o entidades, puesto que ellos también
responden a una nacionalidad y desempefan un rol dentro de la trama. La

ficha seguida para extraer informacién es la siguiente:

Tabla 4: Ficha de grupos

Nombre:

Pais de origen:

Visibilidad: Conocida Secreta
Entidad real: Si No
Enemigo/s:

Papel que juega en el argumento:

Fuente: Elaboracion propia

Para clasificar a los grupos, se ha entendido que existen de diferente tipo. De
esta manera, se ha establecido la diferenciaciéon de conocidos o secretos en su
visibilidad dependiendo de si se entiende que la poblacidn civil en los

videojuegos conoce su existencia o permanecen ocultos para esta.

En cuanto a la identificacién de eventos historicos, se ha seguido el siguiente
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cuestionario, que permite seleccionarlos individualmente, analizar su
transcurso y clasificar a los actores que intervienen. Para este apartado solo se

han tenido en cuenta los eventos histdricos que forman parte de la trama:

Tabla 5: Ficha de eventos histdricos

Nombre:

Paises implicados:

El transcurso se corresponde con|Si No
la historia oficial:

Descripcion:

Tabla 6: Fuente: Elaboracion propia

El resto de eventos que no intervienen directamente en la trama, se han
discriminado y se han agrupado junto a todas las referencias histéricas que
aporta cada uno de los videojuegos. Estas son alusiones historicas que
aparecen en las entregas, pero a veces no se corresponden con eventos
historicos concretos, sino mas bien con otro tipo de procesos o detalles que

completan la reconstruccion histérica. Se han estudiado con la siguiente ficha:

Tabla 7: Ficha de referencias historicas

Referencia:

Descripcion

Fuente: Elaboracion propia

Por ultimo, se han tenido en consideracion las localizaciones donde transcurren
los acontecimientos histéricos, puesto que se ha querido analizar el uso de los
escenarios como herramienta narrativa y de reconstruccién de la Historia. Las

ambientaciones se han estudiado de la siguiente manera:
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Tabla 8: Ficha de localizaciones

Pais:

Localizaciones reales: Si No

Descripcion:

Fuente: Elaboracion propia

Las fichas han sido disefladas para tratar la informacion de forma cuantitativa
y cualitativa, por tanto se ha optado por una metodologia de caracter mixto.
Existen items que se pueden convertir en cifras, y posteriormente seran
analizados en forma de graficos y estadisticas, como por ejemplo la cantidad
de personajes histéricos o el numero de veces que se repiten las

nacionalidades.

Por otra parte, aquello que resulta susceptible de descripcion o interpretacion,
como el papel de un personaje en el argumento, su evolucién o los apartados
correspondientes a la ludologia y narratologia, seran explicados de forma

cualitativa en apartados tematicos.
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4 ESTADO DE LA CUESTION
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4. ESTADO DE LA CUESTION

4.1 Introduccion a los videojuegos

El videojuego es un medio relativamente reciente, a pesar de que cuenta con
medio siglo a sus espaldas. Se considera a Spacewar! el primer videojuego de
la historia (Kent, 2001), y por tanto, su desarrollo en 1962 se toma como el
inicio del medio. Esta primera apuesta de ocio electrénico era un primitivo
simulador de combate espacial que presentaba un reducido numero de pixeles

en la pantalla.

A partir de ese momento, los videojuegos han evolucionado a un ritmo muy
rapido, y hoy en dia su desarrollo aglutina a profesionales de diferentes
sectores técnicos y artisticos. Su popularidad social ha ido en aumento y desde
mediados de los ochenta atraviesa una larga etapa de amplia penetracion, por
tanto, no es de extrahar que el reconocimiento del videojuego como objeto de
estudio haya atraido la atencion de disciplinas muy dispares entre si. Desde
estudios clasicos en el ambito de la Psicologia o la Sociologia hasta apuestas
mas modernas que llegan a considerarlo un medio de comunicaciéon o de

expresion artistica.

Dentro de esta amplitud, este proyecto de investigacion quiere estudiar el
videojuego como un medio audiovisual con el objetivo de entender su
propuesta a la hora de comunicarse con un espectador mediante mensajes
sonoros, visuales, escritos e interactivos. A mediados de la década de los '90
surgieron las principales corrientes de analisis del videojuego desde un punto
de vista tedrico y de comprensién del fendmeno: la ludologia y la narratologia.
Lejos de ser excluyentes, resultan complementarias la una a la otra y en la
actualidad siguen vigentes. Se pueden tomar como capas independientes de

una misma obra, que una vez sumadas, permiten explicar cada parte de la
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misma.

Antes de sentar las bases de estudio de los videojuegos, conviene definir qué
son, y para ello resultan Utiles dos definiciones recientes. La primera es la que

Oliver Pérez Latorre aporta en su tesis doctoral:

“En lo esencial, el videojuego es un juego electronico que cuenta
como parte sustancial de su desarrollo con un dispositivo audiovisual,
y donde generalmente un dispositivo fisico de interfaz (teclado,
mouse, gamepad) transfiere las acciones del jugador a la pantalla y
las transforma o “traduce” en algun aspecto (p. €j., la tecla “w” del
teclado correlacionada con “caminar hacia delante”)”(Pérez,
2010:34).

Es facil entender esta definicion si se imagina a un jugador en medio de una
partida. Para jugar, esta persona ha tenido que encender un ordenador o
conectar una consola (generalmente a una televisidon), y después, ha iniciado
un juego a través de un mando controlador, aunque también puede haberlo
hecho con un teclado y un ratéon en un ordenador. Estos controles son los que
le permiten interactuar con el programa, con el videojuego, y son los que

traducen sus 6rdenes en acciones en la partida.

La descripcidon anterior también es valida si se piensa en los videojuegos para
dispositivos moviles y videoconsolas portatiles, que incluyen el dispositivo que
ejecuta el programa, la pantalla y los controles unificados en el mismo equipo

electronico.

Por otra parte, Xavier Ruiz Collantes ha ofrecido una visién complementaria,

aungue esta se acerca mas a una vision concreta, la narratoldgica:

"Construcciones culturales destinadas a generar vivencias narrativas
en los individuos, construcciones de caracter intersubjetivo en las que
el individuo vive una narracion en la que participa como agente
protagonista que incide sobre su desarrollo y su resolucién (Ruiz,
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2013:24)".

Si Pérez centraba su visidn del videojuego a una cuestion practicamente fisica,
el dispositivo y la forma en que funciona, Ruiz pasa a hablar mas bien de lo
intangible, del programa. Su definicion habla del videojuego como un producto

audiovisual con el que puede interactuar la persona jugadora.

4.2 Ludologia vs narratologia

4.2.1. Ludologia

La ludologia es la primera corriente de estudio de la materia que se va a tomar
en consideracién. Se trata de la ciencia que toma a los videojuegos como
juegos y los entiende como un conjunto de normas, reglas y objetivos
destinados a acotar o dirigir la actuacion de un jugador o un conjunto de ellos.
Gonzalo Frasca especifica que la ludologia "examina las dinamicas especificas
de los juegos, tales como la relacidn entre reglas, estrategias y resultados del
juego" (Frasca, 1999). Ademas, también se aventura a dividir los juegos en
dos grandes tipos dentro de su articulo de la siguiente manera:

« Paidea: Actividad mental o fisica que no tiene un objetivo util inmediato,
ni un objetivo definidio, y cuya Unica razdén en la que se basa es el placer
experimentado por el jugador.

* Ludus: Actividad organizada bajo un sistema de reglas que definen una

victoria o una derrota, una ganancia o una pérdida. (Frasca, 1999).

Para este investigador los videojuegos se clasifican en un tipo u otro
dependiendo de cual sea su cuestién mas importante. Asi, en los del tipo
Paidea, lo importante es el escenario y su exploracién, y los personajes que
pudieran aparecer siempre estarian ahi mientras se transita el mundo, pero no
son narrativos. En el otro lado se encontrarian los del tipo Ludus, en los que lo

mas importante es el objetivo final que tiene el jugador. Sus personajes solo
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aparecen cuando lo exige el guion.

Frasca concreta esta terminologia a través de una serie de ejemplos y sefala
gue un juego de tipo Paidea seria un simulador de vuelo, en el que el jugador
simplemente toma el control de un avidn y transita el espacio de juego. Por el
contrario, un juego de aventuras estaria encuadrado en lo que define como
Ludus porque se debe ejecutar una combinacidn particular de instrucciones,
gue conforman la trama, y las cuales son las Unicas ganadoras, mientras que el

resto llevara al jugador al fracaso (Frasca, 1999).

4.2.2. Narratologia

Una vez que se ha introducido la existencia de la trama en el videojuego, es el
momento de pasar a tratar la siguiente ciencia de estudio, la narratologia, que
lee al videojuego como un relato. Esto es posible gracias al hecho de que esta
compuesto de una trama, una estructura y un conjunto de combinaciones

posibles en su desarrollo.

Uno de las primeras investigadoras que aplicé las técnicas narrativas clasicas a
los videojuegos fue Janet H. Murray con su obra Hamlet on the Holodeck
(1997) donde describia las posibilidades de los ordenadores como un nuevo
medio para llevar la narrativa aprovechando el ejemplo de la Holocubierta de la
serie Star Trek. No obstante, ella observé que este medio estaba recibiendo

cierto rechazo, al igual que le ocurrié a otros en el pasado:

"En los anos setenta y ochenta empezdé a propagar contra los
videojuegos el mismo miedo que provocod la llegada del cine y la
television; a las atracciones sensoriales de la vista, el sonido y el
movimiento se sumaba ahora la de la interactividad" (Murray,
1997:33).

Sin embargo, para ella los videojuegos cobraban importancia porque considera
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qgue es el area donde se ha conseguido un mayor éxito comercial y esfuerzo
creativo dentro de la narrativa digital, y daba por hecho que con el tiempo se
podrian hacer historias con calidad dramatica e interés humano, historias que

signifiquen algo para quien las experimente.

En la misma década, unos afos antes, Brenda Laurel (1991) también se
adentré en el mismo terreno, aunque basandose mas en los ordenadores. Su
trabajo se centrd en aplicar la Poética de Aristoteles a la programacion, y veia
a los programas, y por tanto, a los juegos como una interfaz que facilitan

cuatro acciones:

« Una forma de que una persona se comunique con un ordenador.

* Una forma de que un ordenador se comunique con una persona.

« Una superficie en la que humanos y ordenadores se pueden comunicar.

« Una forma en que humanos y ordenadores pueden construir acciones

juntos.

Dentro de las investigaciones mas recientes, Oliver Pérez (2010) entiende que
los videojuegos son objeto de estudio de la narratologia si se los mira como
textos. No obstante, no hay que pensar en un texto como un conjunto de

palabras, sino en un sentido mas amplio.

"El concepto de texto debe entenderse mas como una forma de mirar
que como una cosa [...]. Los objetos de estudio del analisis textual
suelen ser productos de lenguajes convencionales (culturalmente
establecidos), como el lenguaje verbal (novelas), el lenguaje
audiovisual (peliculas), etc.,, pero no necesariamente. También
objetos que no solemos considerar como discursos o productos del
uso del “lenguaje”, como por ejemplo un ritual social, el logotipo de
una marca deportiva o una determinada forma de vestir, pueden ser
analizados “como si” lo fueran, es decir pueden ser analizados como
textos" (Pérez, 2010:60).

El autor explica que el texto ha evolucionado en el hipertexto, y este en
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cibertexto. La diferencia entre estos dos Uultimos estaria en el tipo de
interactividad del usuario. Asi, en un hipertexto, el lector puede elegir
diferentes opciones ya prefijadas para que el texto avance, pero un cibertexto
propondria algo totalmente diferente: un sistema que genera estructuras no
predeterminadas, y por ello el lector estableceria diferentes enlaces o caminos

gue podrian ser distintos cada vez.

Segun Oliver Pérez, los videojuegos poseen caracteristicas tanto de hipertextos
como de cibertextos. Con los primeros comparten que "contiene en su propia
estructura discursiva unas “reglas de juego” que condicionan la participacién
del usuario y regulan la generacidon de textualidad emergente durante la
experiencia del mismo" (Pérez, 2010:70). Mientras que por otra parte, se
asimila al cibertexto en que es un texto electrénico, audiovisual e interactivo,

donde “la intervencion del usuario oscila, segun el caso, entre resultar

III III

“esencial” (modificar la macro-estructura del discurso), o bien “superficia

(modificar tan sélo la microestructura del discurso)" (Pérez, 2010:70).

A lo que se esta refiriendo el autor en esta Ultima afirmacion es a aquellos
juegos que basan su parte jugable plenamente en las acciones del jugador, y
que por tanto, ofrecen muchas historias posibles. Es decir, son aquellos que
ofrecen un marco argumental sobre el que jugar, y es el jugador el que crea
sus propias historias. En el otro lado estan los que solo permiten modificar su
microestructura, que son los que permiten ciertas decisiones en el desarrollo

de los acontecimientos, pero la historia troncal es siempre la misma.

El concepto de cibertexto ofrece un nexo de unién entre las teorias ludoldgicas
y narratoldgicas. Siguiendo la exposicion de Oliver Pérez (2012), una de las
caracteristicas representativas de los cibertextos es que crean repercusiones a
los actos del usuario y también relacionan los demas elementos del juego. Esto

es posible gracias a que los cibertextos (los videojuegos) poseen una capa
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profunda que crea un amplio abanico de posibilidades, algo que se podria
entender como sus reglas subyacentes, y estas permiten que la variabilidad en
el texto sea emergente, distinta cada vez, ya que no se encuentra escrita ni

descrita previamente dentro de su cddigo.

4.2.3. Relatos, narrativa y videojuegos

Uno de los trabajos mas recientes dentro del campo de la investigacion que
considera a los videojuegos como un nuevo medio narrativo es Homo Ludens
2.0. De Pacman a la gamification (Scolari, 2013). Se trata de un compendio de
varios trabajos relacionados con los videojuegos en el que colaboran diversos
estudiosos espafioles y de otros paises. El primer capitulo, firmado por Xavier
Ruiz Collantes, pone sobre la mesa los vinculos entre juegos y narrativa. Para

ello, articula el ejemplo de un partido de futbol:

"Se enfrentan dos equipos, A y B, de once jugadores cada uno, en un
terreno de juego de carctaristicas C; cada equipo intenta introducir
un balén en la porteria del otro equipo mediante algun tipo de jugada
J y mediante el remate final de un jugador F, a la vez cada equipo
intenta que el equipo contrario no meta el baléon en su porteria. Los
jugadores F, menos los porteros P en sus respectivos espacios de
area, manejan el balén sin poderlo tocar voluntariamente con los
brazos o las manos... Al final de noventa minutos de juego, A o B
gana, o A y B empatan, con resultado R definido en un nimero N de
goles para cada equipo (Ruiz, 2013:35)".

Si desde el punto de vista ludoldgico Frasca establecid dos tipos de juegos,
Ruiz Collantes ha hecho lo mismo desde el punto de vista narratoldgico,
siguiendo con su esfuerzo de asimilarlos al relato. Segun el investigador,
existen los juegos representacion y los juegos compactacién. Los primeros
serian aquellos en los que el jugador pasa a simular personajes, toma el
control de ellos y vive una narracion que es ajena a su propia vida. En ellos, la
narracion fluye en funcion de las decisiones que tome y de su forma de actuar.

Los juegos compactacidon, serian todo lo contrario: aquellos que "no
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constituyen la representaciéon de otro mundo figurado" (Ruiz, 2013); en este
grupo se podria incluir una partida de ajedrez o un partido de futbol, algo que

se aleja del campo de estudio pensado para este trabajo.

Tomando esta clasificacion narrativa de juegos, Ruiz Collantes argumenta que
una partida a videojuegos no solo seria una experiencia narrativa, sino que

seria en realidad tres al mismo tiempo:

"1) La vivencia narrativa del juego compactacién mediante la cual el
sujeto experimenta una historia en la que acumula puntos, supera
pruebas, gana a otros jugadores contrincantes, etc.

2) La vivencia narrativa del juego representacidon en la que el mismo
jugador, a través de los sistemas de interfaz y en relacién dialéctica
con las caracteristicas del universo creado en el videojuego,
construye el transcurrir de una historia situada en un mundo
simulado.

3) La vivencia narrativa del jugador como espectador que observa un
mundo ajeno al que a él le es propio, y en el que se desarrollan
acontecimientos mas o menos singulares" (Ruiz, 2013:36).

Pero también va un paso mas alld y determina que un juego (o un videojuego)
es equivalente a un género de relatos. Ambos tienen unas reglas generativas
que los definen, y asi, "una partida de un juego es equivalente a un relato
concreto dentro de un género especifico" (Ruiz, 2013:33). Es decir, Super
Mario Bros. (Nintendo R&D4, 1985), por ejemplo, establece unas reglas al
jugador para abordar su partida igual que el género de los cuentos se las

marca al escritor que quiera escribir uno nuevo.

Ademas, el paralelismo entre ambos formatos permite que la narrativa de un
género de relatos pueda convertirse en la estructura profunda de un juego o
videojuego, como ocurre con el género de investigacion detectivesca, que
podria servir como estructura profunda de un videojuego en el que el jugador
intentara a descubrir el autor de un crimen (Ruiz, 2013). Esta es la mecanica

de juegos como Heavy Rain (Quantic Dreams, 2010), Her Story (Barlow, 2015)
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0 Murdered: Soul Suspect (Airtight Games, 2014).

Ilustracién 3: Captura de Heavy Rain

El jugador debe descubrir quién es el secuestrador de nifios.

Si en otros medios audiovisuales o en el arte mismo la posicion del espectador,
lector o receptor es muy importante, en el terreno de las obras con formato de
cibertexto no cabe duda de que resulta esencial y absolutamente necesaria.
Tanto, que el propio Oliver Pérez (2010) considera que el lector practicamente
es un coautor del texto, partiendo de que con la cibertextualidad se abandona
la idea de texto como una obra unitaria y estable, la estructura es no lineal y
necesita la interactividad entre usuario y sistema. Cada lectura del texto (en
otras palabras, cada vez que el usuario interactia con el sistema de principio a
fin) estd creando un nuevo camino, un nuevo orden y por tanto, un nuevo

texto.

Ruiz Collantes también da a conocer las similitudes y las diferencias entre

relatos y videojuegos cuando senala que "el juego y el relato se desarrollan
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Como una secuencia articulada de acciones que se suceden en el tiempo y que
suponen la transformacién sucesiva de estados y situaciones" (Ruiz, 2013:31);
pero "la diferencia fundamental entre los juegos y los relatos se establece en el
hecho de que el relato se configura como una narracién enunciacion mientras
qgue el juego lo hace como una narracién performance" (Ruiz, 2013:33). Lo que

nos lleva de nuevo al punto anterior, la interactividad del usuario y el sistema.

Esta narracion performance significa que el jugador puede entrar dentro de la
historia, generalmente tomando el control de un avatar que le representa
dentro de ese escenario. Este avatar, que es con quien se identifica el jugador,
y cuyas vivencias son las que se le transmiten, a menudo tiene la forma de un
personaje, que forma parte de la narracion y el que ejecuta en la pantalla las
decisiones que el jugador ha tomado. Para Alfonso Cuadrado (2013), el
personaje puede ser meramente instrumental o pasar a ser dramatico. En el
primer caso, tan solo seria un avatar que sirve para llevar a cabo las acciones
del jugador, pero en el segundo seria mas complejo. El personaje dramatico
"adquiere, en mayor o menor medida, las caracteristicas del personaje
cinematografico, teatral o literario, el personaje que posee emocién, psicologia,
rasgos, etc" (Cuadrado, 2013:164).

El autor explica que el mismo personaje puede pasar por las dos fases segun lo
exija el guion. Pone el ejemplo de Assassin's Creed II (Ubisoft, 2009), pero
seria perfectamente aplicable a cualquier titulo de la saga Metal Gear. Los
videojuegos habitualmente introducen pequefios cortes de video en los que se
narra la trama, y en los que es bastante usual que el jugador pierda el control

y tan solo realice un ejercicio contemplativo:

"Esta estructura habitual separa dos momentos claros: uno de accion
en el que predomina la jugabilidad y en el que el resultado de las
acciones del personaje se muestran en una interfaz como balance
cuantitativo, pero no se ofrece ninguna reaccion expresiva vy
emocional, por eso se acude a un punto de vista en tercera persona
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(por detras del personaje y ligeramente picado) que no muestra el
rostro. En esta fase, el personaje se comporta de forma instrumental.
Y otro, al final de la accidon, que representa el balance emocional en
forma de cutscene" (Cuadrado, 2013).

Es decir, de lo que habla el investigador es que durante los momentos de juego
en los que se tiene control del personaje este es solo instrumental, y, mediante
un plano de encuadre mas o menos fijo, sirve para transmitir las elecciones del
jugador, traducidas en acciones concretas o en cambios en los indicadores en
pantalla. Cuando el jugador alcanza con el personaje un punto relevante para
el guion es cuando deja de tener control sobre él, y se muestra una escena
cinematica, con un juego de angulos y planos mas complejo, que es el

resultado a sus acciones anteriores.
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4.3 Historia y medios audiovisuales

4.3.1. Representacion de la Historia en formato audiovisual

Los videojuegos, como medio, tienen muchos puntos en comun con el resto de
medios audiovisuales, como un argumento guionizado, composicién de planos
para las escenas de video, temas troncales y utilizacion de bandas sonoras,
entre otros. Esta férmula es particularmente cercana al cine, por ello, merece
la pena tomar en consideracion la relacién que existe entre cine e Historia, ya
que en algunos puntos puede resultar similar y se pueden extrapolar los

planteamientos.

Robert A. Rosenstone es uno de los principales investigadores que consideran
que los formatos audiovisuales legitiman, al menos, al mismo nivel que los
escritos a la hora de abordar la historia. Para justificarlo se vale de las palabras
de un historiador, R.]. Raack, quien dice que las imagenes son mas apropiadas
para explicar la historia que las palabras, ya que "Unicamente el cine nos
proporciona una adecuada reconstruccion de coémo las gentes del pasado
vieron, entendieron y vivieron sus vidas. Solo los films pueden recuperar las

vivencias del pasado” (Rosenstone, 1997:31).

Rosenstone indica que la pantalla tiene capacidades que no tiene una hoja de
papel, como observar paisajes, oir sonidos, despertar emociones a través de
los personajes o asistir a conflictos individuales o colectivos. Es decir "un film
puede hacernos ver y sentir cualquier situacion o personaje historico"
(Rosenstone, 1997:34). Y todo esto se puede trasladar con todas sus
cualidades a los videojuegos, ya que ponen en imagenes, voz y musica lo que

un texto solo podria decir con palabras.

En El pasado en imagenes, Rosenstone intenta conciliar las posiciones de los
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historiadores con la de los cineastas, partiendo de que para los primeros una
pelicula se debe demasiado a una estructura guionizada, a una historia
dramatizada que solo puede contarse a si misma. Es decir, que podria contar la
historia que quiere contar, pero no la historia fiel a la realidad, ya que todo
esta al servicio del guion, y, por tanto, en la mayoria de los casos no sera real,
(Rosenstone, 1997). Sin embargo, en uno de sus parrafos aporta las
principales claves para creer en el formato audiovisual como una herramienta

igual de valida:

"La literalidad no existe. Por supuesto que una pelicula puede
mostrarnos el aspecto superficial del pasado, pero nunca podra
mostrarnos exactamente los hechos que sucedieron en él. Nunca
podra mostrarnos una réplica milimétrica de lo que sucedié (si es que
alguna vez llegamos a saberlo). Claro que la reconstruccion debe
basarse en lo que sucedid, pero la reconstruccién nunca sera literal.
Ni en la pantalla, ni en el libro (Rosenstone, 1997:59)".

Y esto es porque los libros de Historia también pueden estar centrados tan solo
en las cuestiones que han querido contar de ese momento histérico. Son una

reconstruccidon que podria no ser tampoco real.

Por otra parte, también se debe destacar a Marc Ferro (1991), quien sefald
que el cine puede tener diferentes funciones a la hora de tratar la Historia. Si
la pelicula pretende que unos hechos queden registrados para que un grupo los
pueda conocer, estariamos hablando de una funcién de memoria. Si por el
contrario, tan solo quiere ser un medio para contar una historia que entretenga
al espectador y al mismo tiempo satisfaga a su creador, se hablaria de una
funcién de comunicacion. Y en ultima instancia estaria la funcidn analitica, que

pretende dar explicacién a hechos del pasado.

Una pelicula es el trabajo de varios creadores que pretenden contar algo de
una determinada manera, y por ello, también sefiala a la ideologia como un

componente a tener en cuenta. "En realidad todos los cineastas poseen una
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ideologia (la que sea) y lo que quieren son métodos para traducir esta
ideologia", dice Ferro (1991), y afade que "descubrir la ideologia de un film es

un ejercicio histoérico".

El francés intenta también unificar posturas entre historiadores y cineastas
argumentando el ejemplo de Senderos de Gloria, de Stanley Kubrick. El
director se valid6 de pequefas licencias literarias para dar forma a su pelicula
antibelicista. En su explicacién intenta decir que lo que la pelicula plasma es

real, pero no fiel al cien por cien con la realidad:

"Todos los pequefios hechos que explica Stanley Kubrick son
auténticos: el general ha existido y el coronel también, y todos, pero
no fue todo junto ni en el mismo lugar; en nombre de la unidad de
espacio y tiempo y de dramatizacion se ha hecho un film histérico
que es falso" (Ferro, 1991).

Por ultimo, es interesante recoger la clasificacion de filmes histéricos que
ofrece José Vidal Pelaz (2006:15). Sobre las bases de las investigaciones de
autores anteriores, establece que la relacién entre cine e Historia se puede
encuadrar en tres grandes apartados: El cine como fuente histérica, el cine

como agente histdrico y la historia como tema del cine.

Esta clasificacion es totalmente flexible, y se entiende que hay obras que se
pueden incluir en varios apartados, o incluso en todos. Dentro del primer
apartado se encuentran las peliculas que por su contenido permiten ver como
era el pasado, ya que ha quedado registrado en sus metrajes. El cine como
agente histérico seria, por ejemplo, todo aquel utilizado como propaganda,
bien en los bandos totalitarios o en el blogque capitalista democratico. Y por
ultimo, las peliculas que echan la vista atras e intentan recrear el pasado son

aquellas que tienen los hechos histéricos como argumento.
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4.3.2. Nuevos formatos audiovisuales interactivos

Los nuevos formatos audiovisuales han encontrado un camino diferente que
transitar en los Ultimos tiempos gracias a la hipertextualidad que antes se
mencionaba. Con ella, se han anadido funciones de interactividad a géneros
gue ya existian como el reportaje o el documental, ganando con ello mas
importancia el lector o espectador. Dentro de este campo, Arnau Gifreu (2010),
habla de los videojuegos como ficcion interactiva, situandolos junto a las
narraciones y los cuentos. Los define como contenidos no lineales, puesto que
"ofrecen interactividad al usuario, que puede controlar la progresién [...].

También se conocen como contenidos hipermedia" (Gifreu, 2013:66).

Sobre un tema similar, aunque sustituyendo el documental interactivo por la
pelicula interactiva, ha investigado Alfonso Cuadrado (2013). Para él, a pesar
de tener puntos en comun con los videojuegos no se pueden considerar lo
mismo, es mas, considera la pelicula interactiva "como un género bastardo que
no acaba de ser un juego y que termina convirtiéndose en una mala pelicula"
(Cuadrado, 2013:167).

No obstante, consigue asemejar ciertos videojuegos a lo que si seria una
buena pelicula interactiva indicando cual es la diferencia clave: la intervencién

decisiva del jugador.

"Fahrenheit lo consiguid gracias a jugar con escenas en 3D en las que
podemos mover al personaje por el escenario y ademas realizar
acciones segun un menu que nos permite elegir otra opcidn en un
tiempo determinado [...]. Heavy Rain recoge el testigo marcado por
Fahrenheit. Mantiene la exploraciéon tridimensional pero elimina los
menus de opciones y los sustituye por los llamados quick time
events, una secuencia de botones que tenemos que seguir para
ejecutar la accion correctamente" (Cuadrado, 2013:168).

Ambos titulos son aventuras dirigidas por el disefiador David Cage, quien
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segln este autor, se propuso renovar las peliculas interactivas. No en vano, en
muchos medios de comunicacion se calificaron en el momento de sus estrenos

como obras muy cercanas a una pelicula (El Pais, 2013).
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4.4 Videojuegos e Historia

Los videojuegos, como producto cultural, han bebido de otros medios como el
cine, la literatura o el arte y de sus mismas fuentes de inspiracién. Por ello,
desde hace afios, la Historia es uno de los temas mas elegidos para dar forma
a sus narraciones. La principal virtud de este medio es que puede representar
con multitud de detalles momentos pasados y hacer participe de ellos al
jugador. Por ello, la investigacion en torno a este tema ha versado en
numerosas ocasiones sobre cémo utilizarlos para la docencia de las asignaturas

de contenido histérico en las aulas:

"La recreacion de las atmdsferas de cada escenario, las arquitecturas,
los sonidos, los objetos, las relaciones sociales y econdmicas, el
armamento... [...] La experiencia es dificilmente alcanzable con
ningln otro recurso didactico, sean cuadros de época, grabados,
mapas, descripciones de viajeros, textos histdéricos o, incluso visitas
in situ de los restos arqueoldgicos y monumentos disponibles". (Téllez
e Iturriaga, 2013:153).

Si se pueden utilizar los videojuegos para ensefar Historia es porque en los
primeros compases de su desarrollo se ha dedicado un destacado esfuerzo de
documentacion para reproducir aquella realidad con un elevado indice de
veracidad (Galvez, 2006). Aunque, realmente, lo que buscan Ilos
desarrolladores no es "alcanzar una réplica exacta de cada periodo histdrico,
sino de dar sensacion de verosimilitud" (Téllez & Iturriaga, 2013:152). Por ello,
en ocasiones se toman las licencias literarias que necesitan, pero "el grueso del
disefio del arte de los videojuegos posee una fidelidad mas que notable,
perfectamente comparable a la de las mejores series de television o

largometrajes" (Téllez & Iturriaga, 2013:150).

En general se puede decir que los estudios que se han realizado en los ultimos
afios han encontrado un grueso de virtudes comun, a pesar de encontrar

algunas inexactitudes que se podrian corregir con trabajo previo o posterior de
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documentaciéon por parte del jugador. Téllez e Iturriaga (2013) resumen esta
idea diciendo que los videojuegos ayudan al jugador (o en su investigacion
experimental, al estudiante) a configurar el contexto espacio-temporal de un
hecho histdrico, y que esto prepara al alumnado para comprender con mayor

facilidad acciones, sus causas, objetivos y las consecuencias derivadas.

El campo de los videojuegos histéricos ademas de encontrarse en constante
estudio, también es objeto de reflexiones por parte de los comunicadores
especializados en la materia. En ese sentido, Alberto Venegas (2016) ha
intentado poner sobre la mesa los desafios que se encuentra, como historiador,
al enfrentarse a videojuegos de caracter historico. El primer punto que destaca
es que en la mayor parte de las ocasiones se eligen los momentos historicos
mas conocidos popularmente, que habitualmente coinciden con las grandes
guerras de la humanidad, dentro de etapas ya de por si relevantes. Pone el

ejemplo de los ambientados en la Antigua Roma:

"Suelen centrarse no solo en el tiempo mas conocido popularmente,
sino también en los hechos o acontecimientos mas populares como
las luchas de gladiadores o las legiones romanas. Dentro de estas dos
categorias encontramos, también, a la mayoria de los productos de
ocio digital, los titulos de los propios juegos son buena prueba de
ello" (Venegas, 2016).

Describe que la mayor parte de titulos de este tipo son de estrategia o de
accion, concretamente de disparos con visidbn en primera persona. Segun
Venegas, los principales errores que se le atribuyen a los videojuegos
historicos los han heredado del cine y la television. Cuestiones como que no
aparezca la sociedad civil, exaltacion de los valores militares, usos
propagandisticos e idealizacién del conflicto elegido: "Se representa al sistema
capitalista como el Unico valido para la humanidad, frente a un sistema

comunista cruel y despiadado" (Venegas, 2016).
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Por otra parte, Molly Osberg (2016) ha argumentado las principales
caracteristicas que hay que tener en cuenta a la hora de entender las
aproximaciones del medio a la Historia. Asi, indica algo que es clave y no
conviene olvidar: se trata de un medio audivisual cuyo principal objetivo es el
ocio. "Un portavoz me dijo que el juego se construye primero, y las
nacionalidades se afaden después: 'Si tienes que decidir entre precision
historica estricta y diversion, siempre iremos a por la diversion™ (Osberg,
2014), apunta en relacidn a una representacion de Estados Unidos y Francia

posiblemente poco precisa en el titulo Civilization.

Para Osberg, hay una sobrepoblacidon de titulos con representacién historica,
aungue defiende que para ellos el pasado solo es atmosférico, lo que se podria
entender como un marco argumental en el que asentar sus propias
narraciones. No obstante, se muestra optimista porque hay grandes equipos de
desarrollo, como los de Ubisoft, que cuentan con historiadores entre sus
trabajadores, y concluye con un mensaje positivo para el medio: "Esta forma
de revivir el pasado es un contrapunto convincente al falso recuerdo de leer un

libro histérico o escuchar por primera vez una batalla" (Osberg, 2014).

Ilustracion 4: Captura de Assassin's Creed II

4;:'

Representacion de Venecia n el siglo XV
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4.5 La saga Metal Gear

La saga Metal Gear nacié en el afio 1987 con una entrega que, bajo el mismo
nombre, llegd a los ordenadores domésticos. Ya desde sus origenes pretendid
ofrecer un sistema de juego revolucionario, dentro de las posibilidades que los
equipos de la época le permitian. Se trataba de un juego de acciéon cuyo
principal objetivo era evitar el enfrentamiento directo. El jugador controlaba a
un agente secreto que debia infiltrarse en una base militar y desarticular a un

ejército enemigo que amenazaba con lanzar un ataque nuclear.

Todas las entregas se encuentran interrelacionadas por la trama, que hace un
repaso al siglo XX y se adentra en el siglo XXI. En unos casos se trata de una
realidad ucrdnica, cuando recrea el pasado, y en otros distopica, cuando
intenta recrear un futuro préximo. Sus argumentos giran en torno a una mision
de infiltracién que debe acometer un agente especial en solitario para destruir
un arma nuclear, desarrollada en secreto y que amenaza la estabilidad del

planeta.

El argumento ha sido uno de los puntos fuertes de la saga desde sus inicios,
presentando unos personajes que tienen unas motivaciones y actuaciones
claras y definidas, aun cuando las animaciones en pantalla no permitian

siquiera reflejar emociones.

En 1997 se cred una subsaga, llamada Metal Gear Solid, que posteriormente se
convirtio en la nomenclatura principal, y en la que se narran los
acontecimientos destacados de toda la saga. Ese fue el afio en que dio el salto
a las tres dimensiones con la llegada a la consola doméstica PlayStation, y con
ello el abanico de posibilidades ténicas crecid. El jugador ya podia moverse en
un entorno volumétrico y hacer uso de los elementos del escenario para

ejecutar estrategias de infiltracion mas elaboradas. Y por otra parte, los
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creadores pudieron aplicar ténicas audiovisuales avanzadas, como trabajados
planos cinematograficos para las escenas de video, una banda sonora de mas

calidad y un doblaje con actores profesionales.

Con el paso de los anos y el progreso tecnoldgico, la serie ha ido ampliando
sus horizontes. En el plano jugable, ha sumado funciones que amplian las
posibilidades de estrategia del jugador al abordar la partida, mejoras en la
inteligencia artificial y juego en linea. Desde el punto de vista de la creacidn, la
potencia de los nuevos equipos ha permitido generar detalladas imagenes cada
vez mas fotorrealistas, trabajar con actores reales y tecnologia de captura de
movimiento, una edicidn de sonido mas inmersiva, y, en general, la busqueda

continua de un aspecto cinematografico que impresione al jugador.

Ilustracion 5: Disefio de arte de Metal Gear Solid V: The Phantom Pain
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Evolucion de la saga Metal Gear.
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4.5.1. Hideo Kojima

La mente que ided y cred la saga Metal Gear es el japonés Hideo Kojima. Es
uno de los disefadores mas conocidos y relevantes del medio, y en
reconocimiento a su carrera ha recibido el galardén "Icono de la Industria del
Videojuego" en la gala de The Game Awards de 2016 (Thegameawards, 2016).
Hablar de Hideo Kojima es hacerlo de un cinéfilo consumado, y es por ello que
imprime en sus obras una gran cantidad de referencias a filmes de todo tipo, al
igual que también se deja influir por clasicos de la literatura. La mejor forma
de entenderle es utilizar una de sus frases mas famosas: "Tal y como los
humanos estamos compuestos en un 70% de agua, iyo soy un 70% peliculas!"
(Kojima, 2012).

En sus mas de 30 afios como disefador, ha creado videojuegos como Snatcher,
Policenauts y producido dos entregas de Zone of the Enders, pero sin duda, es
reconocido por la saga Metal Gear. En ella, a lo largo de su trayectoria ha
retratado sus principales gustos culturales, pero sobre todo, sus motivaciones

como creador.

Hideo Kojima nacié en 1963 en Sategaya (Japén), y por tanto vivid la situacién
del pais en los afios posteriores a la Segunda Guerra Mundial. Al hablar de las
influencias que le llevaron a dar forma a Metal Gear, él ha sefiadado que "como
ciudadano del Unico pais del mundo contra el que se han usado armas
nucleares, mis padres y mis profesores me hablaron de su experiencia con la
bomba" (Kojima, 2012). Las tramas, que él mismo escribe, estan cargadas de
enfrentamientos y violencia, pero sin embargo, tienen un marcado mensaje
pacifista, ya que el fin que persiguen los protagonistas es mantener la paz en

el mundo.

Aungue el cariz cinematografico que le imprime a sus obras es uno de sus
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sellos mas caracteristicos, no se puede evitar hablar de su forma de interactuar
con el jugador. Y es que siempre encuentra mecanismos ingeniosos para
comunicarse con él, bien sea obligandole a buscar informacién relevante para
la partida en la caja del juego, haciendo que tenga que desconectar un mando

de la consola o engafiandole con imagenes falsas en pantalla.

Por ello, Kojima no piensa en los videojuegos como una enunciacion tradicional
en la que se narra una historia, sino que es una actuacién interactiva, en la
gue el jugador va haciendo emerger la narracion, y que con ello, se despierten
emociones:

"Es muy dificil implementar una trama en un juego interactivo. De
hecho, creo que no deberiamos hacerlo. No intento contar una
historia. TU estds dentro de una historia, de un ambiente y actlas
como cierto personaje, y lo que el personaje esta sintiendo dentro de
ese entorno es lo que quiero que los jugadores sientan cuando
juegan. No necesitas una trama elaborada para eso; con los
ambientes quiero que los jugadores no solo tengan una experiencia
divertida y estimulante, sino que también piensen sobre muchas
cosas diferentes" (Kojima, 2016a).

Ilustracion 6: Hideo Kojima recibiendo el galalardén "Icono de la industria del
videojuego" en 2016.

Fuente: YouTube.com
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5 TRABAJO DE CAMPO
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5. TRABAJO DE CAMPO

Las sesiones de analisis y juego de los cuatro titulos de la saga Metal Gear
sefialados permitieron obtener informacion de acuerdo a las fichas de anélisis
resefadas en el apartado de metodologia. A continuacién se expondra el
analisis de toda esta informacién en cuatro apartados tematicos. Los dos
primeros estan referidos al contenido historico de los juegos. El siguiente hace
referencia a como se convierte la Historia en videojuego, y el ultimo apartado

analizara el estilo del creador a la hora de presentar la narracion.

Cada uno de los apartados tematicos abordan a la saga como un conjunto, sin
detallar juego por juego. Sin embargo, la informacion integra extraida de cada
uno, que incluye sus argumentos, descripciones de personajes y lugares, entre
otras cuestiones, se puede consultar en el apartado de anexos, donde se

encuentran recogidas todas las fichas.

Ilustracion 7: Caratulas de los cuatro juegos analizados
T 3
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5.1 Representacion de la Historia

El primer apartado del estudio esta relacionado con el contenido de las cuatro
obras. En las siguientes paginas se expondra la reconstruccién historica que
realiza la saga Metal Gear, repasando los eventos, ideas y reflexiones que

narra al jugador.

5.1.1. Narracion principal: Eventos histdricos

Los cuatro videojuegos encuadran su argumento dentro del marco de la Guerra
Fria, y como tal, se vincula en torno a eventos conocidos de ese periodo. La
trama de la saga no intenta cubrir toda esta etapa, sino que abarca un periodo
de veinte afios que va de 1964 hasta 1984, utilizando los acontecimientos de

esos anos y los anteriores para dar forma a la trama.

A lo largo de las sesiones de juego se han descubierto dos lineas de narracion:
una principal y otra secundaria. La principal aborda los acontecimientos
esenciales de la trama; es, por tanto, una lectura esencial que explica sus
claves y no ahonda en otras cuestiones complementarias. Se compone de los
eventos histdricos en los que participa, en mayor o menor medida, el jugador.
La segunda narracidn, por su parte, tiene como objetivo establecer el contexto
historico en el que se encuentra el jugador dentro de la partida, con datos

complementarios, como se vera en el siguiente apartado.
Esta narracién principal de la saga empieza en 1964 (Metal Gear Solid 3:
Snake Eater) en un momento histérico en el que Lyndon B. Johnson es

presidente de Estados Unidos y Nikita Kruschev, Primer Secretario de la URSS.

El jugador controla a Snake, un agente especial de un grupo secreto de la CIA

gue es enviado a territorio soviético para que elimine a una antigua companera
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de su unidad, a la cual se le acusa de haber desertado en favor de la URSS. Al
mismo tiempo, también debe desarticular un grupo terrorista que esta
desarrollando un arma nuclear y atenta contra la paz en la sociedad

internacional.

Es obvio que en 1964, la Guerra Fria estd en pleno desarrollo, y Metal Gear
Solid 3 presenta al jugador eventos especificos que transcurrieron en esa
época para ponerle en situacién y que comprenda la relevancia de infiltrarse en
suelo soviético tomando el control de un agente especial estadounidense. De
esta forma, durante las escenas en las que se le explican los objetivos de la
mision se le narra la crisis de los misiles de Cuba, el asesinato de John F.
Kennedy y la sustitucion de este por Johnson como un cambio en la relacidon
entre los dos paises. Mas adelante, también se repasan momentos como
diversas pruebas atdmicas (de la Bomba H y del Atoldn Bikini), el programa
Mercury de la NASA y el desembarco de Normandia. Es en medio de estos
hechos histéricos donde se introducen los personajes exclusivos de la trama, a

modo de busqueda de credibilidad y dramatismo para la saga Metal Gear.

La entrega posterior, Metal Gear Solid: Peace Walker da un salto en el tiempo
de diez afios para situarse en los albores de la revolucién nicaraglense,
protagonizada por el Frente Sandinista de Liberacion Nacional, en el afio 1974.
Narra un presente en el que la familia Somoza lleva gobernando Nicaragua
desde hace varias décadas, con una orientacion cercana a Estados Unidos, y ha
sofocado la revolucion hasta un punto en el que ha obligado a los comandos a

retirarse a la frontera con Costa Rica.

Tras su mision anterior, Snake se ha desvinculado de Estados Unidos y ha
creado su propio grupo mercenario que no lucha por los intereses de ningun
pais en especifico. Dos agentes secretos (uno estadounidense y otro soviético)

contratan sus servicios para que desarticule a la unidad de la CIA que se
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encuentra ocupando militarmente Costa Rica de forma auténoma vy
desarrollando un arma nuclear para intervenir en las politicas de disuasion de
los dos bandos. En la frontera del pais con Nicaragua, Snake conoce a un

grupo de sandinistas que le ayudan a atacar a la CIA.

Gracias, principalmente, a los dos personajes nicaraglienses del FSLN que
entran a formar parte de la trama se cuenta el estado del pais y otros hechos
del pasado que han llevado a esa situacién. También se abordan otros como el
terremoto de Managua de 1972 o la invasion de Costa Rica por parte de
Nicaragua en 1955, ademas de volver a la crisis de los misiles de Cuba para

aportar nueva informacion.

Aprovechando la narracidon de la situacién politica en Centroamérica de esos
anos, se presentan rasgos histéricos de diferentes paises que tienen una
importancia argumental en esta entrega. Asi, Costa Rica se presenta como el
primer pais centroamericano en establecer la democracia. Es un pais defensor
de la paz que 26 afios atras se encontrd dividido por una guerra civil. Debido a
la destruccion y la mala situacion en la que el conflicto dejé al pais, se firmo

una constitucidn en la que se eliminaba al ejército como institucién.

Alejandose de Centroamérica, la saga también incluye referencias paises de
otros lugares del mundo. Japdén se describe como otro pais amante de la paz,
junto a Costa Rica. Se encuentra ocupado por Estados Unidos tras la Segunda
Guerra Mundial, y bajo su paraguas nuclear defensivo, aunque parte de la
poblacién se posiciona en contra del Tratado de Seguridad. Antes que el pais

centroamericano, ya prohibié en su constitucion la existencia de un ejército.
Por otro lado, la URSS se encuentra en ese mismo periodo intentando extender

su influencia por los paises centroamericanos. En el pasado ha colaborado con

el FSLN para luchar contra el régimen proestadounidense de los Somoza.
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Dentro de su territorio evita tener una sociedad dividida en clases pero la
autocracia de Stalin y el crecimiento de la Nomenklatura ha creado otras

clases.

El siguiente titulo, Metal Gear Solid V: Ground Zeroes no introduce ningun
evento historico dentro de su trama a través de didlogos entre los pesonajes ni
en forma de prologo, pero sitla su escenario en uno de los puntos calientes de

la Guerra Fria durante los anos '70.

Los acontecimientos transcurren en la Base Naval de Guantdnamo, ocupada
por Estados Unidos, pero en territorio cubano, convertida en centro de
detencidn de alto secreto para el interrogatorio y la tortura de prisioneros. El
jugador debe infiltrarse en la base y rescatar a dos prisioneros. Tras concluir
esta mision, una larga cinematica muestra la base de operaciones de Snake

siendo atacada por un grupo secreto de la CIA.

Por ultimo, Metal Gear Solid V: The Phantom Pain, tiene lugar en 1984, aunque
lo hace a modo de flashback, y su presente sea posiblemente 1995
interpretando vinculos con juegos de la saga que quedan fuera de este estudio.
Esta entrega aborda dos cuestiones histdricas de gran relevancia en la década
de los '80. La primera es la invasidn soviética de Afganistan de 1979, que se
sigue prolongando en 1984 (la parte de flashbacks). El pais se esta levantando
contra la ocupacién militar y contra la imposicién de gobiernos por parte de la
URSS a través de guerrillas locales que buscan resistir al mismo tiempo que

apelan a la guerra santa.

La sociedad afgana estd dividida en etnias que luchan contra la invasidn
soviética. De entre ellas, se destaca al grupo de los pastin, que esta
torturando y mutilando a los presos de guerra soviéticos para demostrar su

poder. La URSS, por su parte, estd respondiendo con estrategias de guerra que
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coinciden con las que narra la Historia, como la "tierra quemada", destruccion

de casas y recursos afganos y ataques aéreos con helicdpteros.

Por otra parte, también se aborda la situacién de guerra civil en Angola. El pais
esta dividido entre el poder del grupo MPLA, que gobierna con orientacion
marxista, y los grupos de la oposicion, liderados por UNITA, que cuentan con
apoyo occidental. Se trata de un escenario caracterizado por la guerra
continua, alimentada por los nuevos grupos de fuerzas privadas que actlan en

Angola y otros paises circundantes como Zaire o Sudafrica.

Este Ultimo pais presenta una situacion conflictiva en el panorama
internacional debido a su programa nuclear. Dejo de desarrollar armamento de
este tipo hace afos debido a la presion externa, pero se plantea la cuestion de
gue quizas prosiga en secreto. Comenzé el desarrollo como defensa contra el
socialismo, que se impuso en los paises colindantes. En 1977 se descubre un
centro de pruebas nucleares subterraneo bajo el desierto del Kalahari, y ante
la presion internacional, el gobierno abandona el lugar. Hizo una prueba
nuclear en el Océano Indico en 1979, que fue detectada por el satélite

estadounidense Vela debido al destello que provoco.

En medio de esta recreacion histdrica, el jugador toma el control de un nuevo
personaje, Venom Snake, quedando el anterior Snake relegado a una aparicion
esporadica en el tramo final. El desarrollo del juego consiste en realizar
misiones en las guerras de Afganistan y Angola con el objetivo de crear una
organizaciéon militar lo suficientemente fuerte como para intervenir en
conflictos en todo el mundo. Al mismo tiempo, el argumento lleva a evitar el
desarrollo de un nuevo arma nuclear y un ataque bioldgico que pretende
realizar una limpieza étnica, eliminando a la poblacién angloparlante en todo el

mundo.
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Los eventos histdricos se narran en cada entrega de forma fidedigna y con una
complejidad suficiente para considerar que no han sido simplificados, como si
ocurre en producciones comerciales de otro tipo, entre las que se encuentra el
cine. Cada entrega dedica varias horas de juego a presentar conversaciones
entre los protagonistas y recreaciones historicas para sentar las bases

histéricas de su guion, utilizando en algunos casos imagenes reales de archivo.

Sin embargo, como el objetivo de los guionistas no es simplemente retratar el
pasado, introducen en estos hechos reales una serie de tramas y personajes
gue solo pertenecen a la ficcion, y que son los que hacen avanzar realmente el
argumento, ya que la Historia queda al margen. No obstante, aunque aparecen
estos agentes, externos al pasado oficial, nunca interfieren en el devenir de los

eventos historicos.

Ilustracion 8: Captura de Metal Gear Solid 3: Snake Eater

>
™ -
Snake se despliega por aire en territorio soviético.
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5.1.2. Narracidn secundaria: Reconstruccion de la época

La recreacidn histérica se consigue en la saga Metal Gear a través de
diferentes estrategias. La primera es situar la trama en unos eventos histéricos
concretos y que, de forma amplia, son conocidos por el gran publico. La
segunda es una narracion complementaria que sirve para reconstruir el
ambiente, aquellos detalles de la época que no dependen de la trama, pero
ayudan al jugador a percibir un tiempo pasado. Esta narracion tiene lugar
durante decenas de conversaciones entre los personajes, aportando multitud
de referencias histéricas al jugador y ayudando asi a crear una imagen mental

lo mas rica y completa posible de la situacion.

El guion lleva a los personajes a tratar temas como politica internacional (el
teléfono rojo, el muro de Berlin, Tratado de Tlatelolco, creacion de OPANAL,
Tratado de Seguridad entre Japdén y Estados Unidos y un amplio etcétera),
guerras civiles y revoluciones (Cuba, Nicaragua, Libano, Granada o Iran entre
otras), armamento y desarrollo militar (salto HALO, creacion de las fuerzas
especiales, maniobra Fulton, Proyecto Manhattan, la Bomba Tsar, pruebas
nucleares, etcétera), pero también otros de menor calado, y que sin embargo
ayudan transportar al jugador a la realidad de aquellos afios. Dentro de este
grupo de referencias histéricas se encuentra una larga lista de peliculas
proyectadas durante los anos anteriores a cada trama, retransmisiones
radiofdnicas, celebracion de Juegos Olimpicos e incluso inventos de la época

(sopa instantanea en sobre, primer brazo bidnico, walkman, ARPANET...).

Todas estas referencias son tratadas con mucha menos profunidad que los
eventos historicos antes descritos, pero ayudan en su totalidad a recrear el
ambiente de aquella época. No forman parte de las conversaciones principales
de la trama, sino que son datos que se ofrecen al jugador si este contacta con

el personal de apoyo mediante la radio en cualquiera de las entregas o si
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decide reproducir una cinta de cassette en aquellas en las que estan presentes.
Es decir, son pequenos mecanismos que usa el creador para aprovechar las
posibilidades interactivas del medio videojuego para narrar la Historia. Es
informacion completamente secundaria y opcional, pero aporta mayor

credibilidad y profundidad a la recreacion.

5.1.3. El leitmotiv: Transmisor de ideas

Las entregas de la saga Metal Gear son entregas autoconclusivas, de tal
manera que la trama que arranca en una, concluye dentro de la misma con
pequefos cabos sueltos para futuras entregas. Para apoyar este concepto de
produccién unitaria, cada una repite de forma constante una idea, a forma de

leitmotiv, como si se tratase de una pelicula o de una obra literaria.

El tema de Metal Gear Solid 3: Snake Eater es lo que el juego llama en su
version original "scene", pero que en espafol no se tradujo de una forma
concreta ni unificada en los didlogos. Se trata de la idea de escenario, de
panorama en el que las personas han de actuar a lo largo de sus vidas. En el
juego se refiere a la misidn que ha de acometer Snake, que es eliminar a una
compafera de su misma unidad, compatriota y antigua mentora. Esta es una
misién dada por el momento que les ha tocado vivir, que estd marcada por
unos ideales concretos, una necesidad de ese presente y por un conflicto en el
panorama internacional. La idea que intenta transmitir el juego es que este
escenario es cambiante con el tiempo, y por tanto, el concepto de enemigo es
relativo, pues se debe a la perspectiva historica con la que se mire, como por

ejemplo, el enfrentamiento estadounidense-soviético de la Guerra Fria.
Metal Gear Solid: Peace Walker, por su parte, ronda continuamente la idea de

paz, de lo que significa, como conseguirla y sus beneficios en oposicion a la

guerra. Como el clima internacional es el enfrentamiento entre las dos grandes
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potencias, esa paz es llamada distensidon y disuasién, que son las estrategias

utilizadas por ambas para poder convivir en el mismo mundo.

En este sentido, es interesante resaltar la vuelta que le da al planteamiento de
la Guerra Fria. La traduccién del videojuego es que se trata de un conflicto que
no se refleja en un enfrentamiento directo sino en tensiones subterraneas en
las relaciones de los paises, y sin embargo, o mas bien, gracias a ello, el
director quiere transmitir la idea de que debido a la Guerra Fria no hubo
ninguna otra guerra a gran escala que involucrara a Estados Unidos y la URSS.

Lo hace en palabras de Kazuhira Miller:

"Gracias a la disuasion, no ha habido una guerra mundial desde 1945.
Debes admitir que esto ha estado tranquilo. La gente ha llamado
Guerra Fria a la carrera espacial y armamentistica. Si no se estan
matando los unos a los otros, épor qué no lo llaman "paz mundial"?"
(Metal Gear Solid: Peace Walker)
Plantea, por tanto, la idea de que gracias a ella se evitd que se utilizara el
armamento nuclear y se llegara al extremo de llevar a cabo la destruccién

mutua asegurada.

Metal Gear Solid V se compone de dos entregas (Ground Zeroes y The
Phantom Pain) que plantean una idea troncal: la venganza. Esta vez no esta
aludiendo al panorama internacional de los afios '80, sino mas bien tiene que

ver con las relaciones entre personajes.

Sin embargo, el argumento si contiene criticas hacia un modelo, el
estadounidense, a través del papel de varios personajes, tanto aliados como
enemigos. Kazuhira Miller, de origen japonés, toma como enemigo a un grupo
gue representa los ideales del pais, como se expondra mas adelante. Por otro
lado, Code Talker, integrante del bando protagonista al igual que el anterior,

tiene una clara posicidon en contra del mismo bando. Se trata de un nativo de la
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tribu norteamericana de los indios navajos que ha vivido cémo Estados Unidos
ha violado los derechos de su pueblo y ha impedido que continuaran su forma

de vida tradicional.

Code Talker comparte objetivo con Skull Face, el antagonista de la historia:
eliminar el idioma inglés del mundo. Este tercero es un personaje de origen
hingaro que trabaja para un grupo secreto de la CIA. Quiere atacar a Estados
Unidos porque considera que su idioma actla como un virus que se extiende
por todo el mundo. Durante su juventud fue obligado a abandonar su lengua

materna y quiere evitar que eso siga ocurriendo en otros paises.

Ademas de estos temas que se asocian individualmente a cada entrega,
también existen otros que trascienden de una a otra, que estan ligados
intimamente a la Guerra Fria y que conforman, en ultima instancia, la esencia
misma de Metal Gear. El mas comun de ellos es el desarrollo de armamento
nuclear, ya que las misiones principales de los protagonistas les llevan a
desarticular algun tipo nuevo de arma que podria poner en jaque el panorama

internacional, o incluso destruir el mundo.

Acompainando a este tema se encuentra el desarrollo cientifico, que siempre
cumple la misma funcién: estar al servicio de la guerra. Esta claramente
ejemplificado en las apariciones de cientificos dentro de los juegos (Sokolov,
Granin y Emmerich), que siempre son engafados o forzados a trabajar en
armas altamente destructivas, aprovechandose asi sus virtudes Unicamente

para la destruccion.
Los asuntos y estrategias militares les siguen de cerca a los anteriores, a

menudo en colaboracidon con agencias de inteligencia, bien sea la CIA, bien sea

la KGB, para planificar misiones secretas y de caracter bélico.
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En definitiva, todos estos temas se pueden resumir en una unica idea: el
miedo a la guerra. El enfrentamiento entre bandos, especialmente en la Guerra
Fria, podia llevar a la destruccion del mundo debido a la acumulacion de
armamento altamente destructivo por parte de los dos, y sin embargo, la
lectura de los videojuegos muestra un pensamiento latente de que la guerra

era inevitable.

Segun narran, la razon para la guerra fue en un principio la oposicion de ideas
de las naciones, pero unos anos después solo responde a una cuestion
econdmica, especialmente tras la aparicidon de los grupos de fuerzas privadas,

que alimentan los conflictos en su propio beneficio.

El creador trata de poner de manifiesto esta inevitabilidad de dos formas. Por
un lado, recrea un mundo en el que Estados Unidos y la URSS estaban
destinados a encontrarse en diferentes conflictos regionales con el objetivo de
extender su influencia. Y por otra parte, también se encarga de mostar el
nacimiento y auge de los grupos mercenarios que comenzaron a actuar en

guerras de diferentes regiones especialmente a partir de la década de los 70.

5.1.4. El presente desde el pasado

El analisis de las conversaciones entre personajes se abordd con la intencidn
de comprobar como se narraba el pasado, sin embargo, también ha servido
para descubrir que en cada entrega hay un personaje que habla al
protagonista (y por ende, al jugador) sobre el devenir de los afios posteriores.
En otras palabras, habla sobre el presente del contexto de produccion del

videojuego.

De esta manera, en Metal Gear Solid 3: Snake Eater, el personaje encargado

de hablar de su futuro (recordemos que transcurre en 1964), o del presente
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del jugador (2005), es The Boss. Ya que el tema principal del juego es el
escenario, panorama o historia cambiante, su discurso se basa en demostrar
gue el mundo se dividid en base a unos ideales, que son temporales, y en el

presente estos han cambiado:

"Piénsalo bien... Cuando estaba a cargo de los Cobras, América y
Rusia luchaban entre ellos. éCrees que seguiran siendo enemigos en
el siglo XXI? Yo lo dudo. Los enemigos cambian con el tiempo. Y
nosotros, soldados, tenemos que bailar al son... No te crié y eduqué
para un dia luchar contra ti. Las habilidades de un hombre no se han
concebido para herir a sus amigos.

(Y entonces, qué es el enemigo? ¢(Existe realmente un verdadero y
absoluto enemigo? No, no existe ni existird. Y es porque nuestros
enemigos son seres humanos como nosotros. Solo pueden ser
nuestros enemigos en términos relativos. Tenemos que unificar el
mundo de nuevo.

[...] La Tierra en si no tiene fronteras. No hay un Oriente ni
Occidente, ni tampoco Guerra Fria. Y la ironia es que los Estados
Unidos y la Unidn Soviética, se estan gastanto billones en los
programas espaciales y en misiles, y todo para llegar a la misma
conclusién. En el siglo XXI todo el mundo sabra que todos somos
habitantes de un pequefno cuerpo celestial llamado Tierra. Un mundo
sin comunismo o capitalismo es el que yo quiero ver" (Metal Gear
Solid 3: Snake Eater).

Este es un mondlogo cargado de reflexién critica hacia el periodo histérico,
puesto que en 2005 ya no existe la Guerra Fria. Desde la perspectiva de un
creador japonés, el videojuego lanza el mensaje de que en realidad el
enfrentamiento de la Guerra Fria no tuvo mucho sentido, porque en el fondo
las posiciones de un bando y otro no eran tan diferentes. Ambos se
encontraban desarrollando programas similares, como el espacial o
armamentistico, y sin embargo eran enemigos por el momento historico en el

que coincidieron.

En Metal Gear Solid: Peace Walker el encargado de hablar con el jugador
rompiendo la cuarta pared es el mencionado Kazuhira Miller. El tema principal

del juego es la paz, que no existia en su época (ambientado en 1974), ni
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tampoco en el presente (se publicé en 2010):

"Algun dia, esta empresa de mercenarios sera una fuerza motriz de la
economia mundial. La Guerra Fria no va a durar para siempre. Antes
o después, dara lugar a una era de conflictos regionales y terrorismo.
Un cambio de paradigma del anticomunismo al antiterrorismo. En esa
nueva era, los ejércitos no dependeran de los estados y la guerra
sera un negocio" (Metal Gear Solid: Peace Walker).

Este mondlogo plantea una descripcién del mundo tras la Guerra Fria, un
proceso que cambio las esferas de influencias en el panorama internacional, y
especialmente, tras los atentados del World Trade Center, que inici6 una nueva
era de intervencion militar. Aun sin ser un producto de origen estadounidense,
esta haciendo referencia a la guerra contra el terrorismo que declaré el pais

tras los ataques del 11 de septiembre de 2001.

Por ultimo, en Metal Gear Solid V: The Phantom Pain quien habla de cdmo
transcurrira el futuro es el propio enemigo de los protagonistas, Zero. Su
discurso en 1984 versa sobre un presente (2015) en el que el mundo estd
permanentemente conectado a través de la tecnologia, concretamente
Internet, y un presente en el que prima mas la informacién que las

intervenciones armadas:

"Una vez que acabe la Guerra Fria, nuestros enemigos no estaran
claramente definidos. La inteligencia humana no sera suficiente. Una
red electronica abarcara todo el planeta y nuestros enemigos se
confundiran en ella" (Metal Gear Solid V: The Phantom Pain).

Se puede concluir que este analisis ha servido para presentar las reflexiones
con sentido profético, a pesar de su tono de presente, que el creador de la
saga ha incluido en la boca de sus personajes. Probablemente, el aspecto mas
significativo de esta estrategia narrativa sea comunicar al jugador que el
presente que estd viviendo, su vida actual (la del afio en la que se publicé el

juego) es consecuencia de los hechos historicos de la Guerra Fria.
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5.1.5. Localizaciones

A lo largo de las entregas cambian los conflictos historicos abordados, y por
tanto, también son diferentes las regiones representadas. En total, se han
registrado 11 regiones diferentes: Estados Unidos, URSS, Colombia, Nicaragua,

Mar Caribe, Cuba, Chipre, Islas Seychelles, Afganistan y Angola.

Resulta interesante que exista paridad entre localizaciones reales vy ficticias al
evaluar las cuatro entregas. Asi, cinco son ambientaciones basadas en lugares
reales, otras cinco son ficticias, y la restante intercala lugares reales con otros

de ficcion.

En el primer grupo se encuentra el Unico lugar estadounidense que alberga una
parte de la trama: el Despacho Oval de la Casa Blanca, donde el presidente y
un grupo de consejeros reciben a Snake al completar la mision Snake Eater.
También presenta una localizacion real el inicio de Metal Gear Solid: Peace
Walker, que se situa cerca de la costa de San Jerénimo (Colombia), y el final
del mismo, que recorre parajes nicaraglienses como el Lago Cocibolca, el Rio
San Juan, la Isla Ometepe, y los volcanes Concepcion y Maderas. Tras ello, le
sigue la Base Naval de Guantanamo, que alberga los acontecimientos de Metal
Gear Solid V: Ground Zeroes, y finalmente, la base britanica en Dekheila

(Chipre), en la ultima entrega.

Las cinco ambientaciones ficticias son las que llevan al jugador a la URSS, al
Mar Caribe (donde se encuentra la primera base de los protagonistas), a las
Islas Seychelles (segunda base del grupo mercenario), a Afganistdan y a
Angola. Precisamente estos son los lugares en los que transcurre mas parte de
la trama y en las que pasa mas tiempo el jugador, exceptuando ambas bases.
Se trata de localizaciones basadas en la realidad y situadas aproximadamente

en un mapa, pero presentan nombres diferentes para localidades, bosques y
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parajes naturales.

El terreno mas particular en este apartado resulta ser Costa Rica, que muestra
de forma intercalada ambientaciones inspiradas en Puerto Limén, Ciudad Coldn

y el volcan Irazu, con otras completamente ficticias.

Los escenarios de juego tienen importancia en la representacion de la Historia,
ya que ayudan a que el jugador entre mejor en el ambiente, y permiten que
experimente la situacion en primer persona (de forma simbdlica).
Aprovechando el apunte de Rosenstone (1997) en torno a la validez del cine
para ser un medio transmisor de la Historia, esta representacion audiovisual de
los videojuegos resulta similar, pues recupera vivencias del pasado y permite
asistir a conflictos individuales y colectivos, tal y como se asocia a la

experiencia cinematografica.

Resultan especialmente interesantes las localizaciones de los dos ultimos
videojuegos por varios motivos. El primero es porque la mayor potencia de las
consolas y los ordenadores actuales permiten una recreacidn mas rica del
entorno. Y la segunda tiene que ver con una cuestion histérica. Los poblados,
rios y demas elementos de la geografia de Afganistan y Angola no son reales,
pero si estan inspirados en mapas del norte de Kabul por un lado y en la
frontera entre Angola y Zaire por otro, e intentan representar de la forma mas
fidedigna posible del terreno de los conflictos. Por tanto, presentan una via de
comunicacién con el jugador para que pueda ver y oir cdmo se organizaban los
grupos militares en el terreno, el paisaje, la vida animal, vegetal y un largo
etcétera. En definitiva, le permiten actuar directamente en las guerrillas locales

de una forma creible.

Igualmente relevante resulta la Base Naval de Guantdanamo, una de las

localizaciones mas detalladas en su representacion. La partida de Metal Gear
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Solid V: Ground Zeroes ofrece una visita realmente minuciosa a este territorio
cubano bajo control de Estados Unidos. Se muestra un ficticio Campamento
Omega, que guarda estrecha relacion con otros campamentos de detencién e
interrogatorios establecidos en el lugar durante décadas. El escenario contiene
localizaciones exteriores de todo tipo (campamentos, celdas, helipuertos) y
también interiores (edificios y torres), incluyendo reconstrucciones de cuartos

de tortura.
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5.2 Personajes

5.2.1. Nacionalidades: Estadisticas y relaciones

La saga Metal Gear cuenta con un amplio elenco de personajes. Las entregas
analizadas comprenden un total de 35 agrupados en ocho nacionalidades:

Estados Unidos, URSS, Gran Bretafa, China, Japoén, Nicaragua, Francia y

Hungria.

Gréfico 2: Nacionalidad de los personajes

Nacionalidad de los personajes

mEEUU = URSS » Gran Bretafa = MNicaragua = China = Japon = Franda = Hungria

Fuente: Elaboracién propia

Tras estudiar la aparicion de todos ellos, se han podido elaborar los siguientes

resultados:
 Estados Unidos:

o Nacionalidad mas utilizada: 17 personajes, casi la mitad del total.

o Es la nacionalidad enemiga de 21 personajes. Destacan los siguientes:
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= 10 personajes estadounidenses tienen enemigos estadounidenses.
= 6 personajes soviéticos tienen enemigos estadounidenses.
« URSS:
o Es la segunda en representacion: 8 personajes.
o Nacionalidad enemiga de 16 personajes. Destacan los siguientes:
= 9 personajes estadounidenses tienen enemigos soviéticos.
= 5 personajes soviéticos tienen enemigos soviéticos.
« De entre todos ellos, solo tres corresponden a personajes historicos:
Lyndon B. Johnson, Nikita Kruschev y Leonid Breznev; que aparecen en
la misma entrega, Metal Gear Solid 3: Snake Eater. El resto son

personajes no histéricos que solo existen en los argumentos de la saga.

Este analisis coral deja la lectura de que los personajes estadounidenses y los
soviéticos se encuentran enfrentados entre ellos, un claro reflejo del panorama
internacional de la Guerra Fria, pero también se observa que hay un buen
numero de personajes que se encuentran enfrentados a otros de la misma
nacionalidad. Esto puede atender a una intencién por parte del creador de

reflejar crisis y conflictos internos entre los bandos.

Resulta también llamativo que no exista ningun personaje afgano ni angolefo,
teniendo en cuenta que una entrega aborda las guerras que estan teniendo en
sus paises correspondientes. Esta cuestién parece responder a un posible
intento de separar la trama del juego de la narracién histérica, como se

sefialara mas adelante.

Para la elaboracion grafica de este conjunto de datos se han excluido a dos
personajes que el juego no indica ninguna nacionalidad. Son dos personajes
gue no muestran ningun enemigo definidio ni una afiliacion voluntariamente
expresada, por tanto no eran Utiles a la hora de estudiar las relaciones de las

nacionalidades.
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La mayoria de los personajes de las tramas de la Metal Gear se encuentran
afiliados o asociados a algun grupo, bien sea politico, militar o ideoldgico, y en
pocas ocasiones actlan por cuenta propia, sin apoyo o influencias de terceros.
Por ello, al igual que presenta un amplio abanico de personajes, también lo

hace con los grupos o entidades.

En las cuatro sagas analizadas se han contabilizado 19 grupos diferentes, pero
de menor heterogeneidad en las nacionalidades que los personajes. La
procedencia de estos grupos es Estados Unidos, URSS, China, Nicaragua y

Angola.

Si se dividen entre grupos reales vy ficticios, se encuentra la siguiente relacion:

« 10 de ellos son organizaciones o grupos reales: CIA, Kremlin, Gobierno
de los Estados Unidos, Spetsnaz, Gobierno de China, Cuartel General del
Ejército de Liberacion Popular, KGB, Frente Sandinista de Liberacion
Popular, UNITA y Movimiento Popular de Liberacidon de Angola.

« Los 9 restantes son grupos ficticios sin correspondencia con colectivos
reales desde el punto de vista historico y solo forman parte de la trama

del juego.

El origen de estos grupos permite establecer una clasificacion que se ha

representado en el grafico 3:
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Gréfico 3: Nacionalidad de los grupos

Nacionalidad de los grupos

1

= EEUU = URSS = China Angola = Nicaragua

Fuente: Elaboracion propia

En el andlisis de los enfrentamientos entre grupos, merece la pena destacar
que se han observado paridad de enfrentamientos entre los estadounidenses y
los soviéticos. Pero mas alld de eso, también se ha aprecidado que tanto los
grupos nicaragienses como los angolefios tienen enemigos de su misma
nacionalidad, y es una forma de reflejar las guerras internas de ambos paises

en las épocas representadas.

En definitiva, se aprecia que tanto si se analizan a los personajes individuales
como a los colectivos, se tiene en una mayor consideracion a la nacionalidad
estadounidense, que resulta mas utilizada en ambos casos. Pero mas alla de
ello, se aprecia una clara sintonia de las relaciones entre los personajes con

respecto a la realidad histérica de las nacionalidades a las que representan.
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5.2.2. Nacionalidades: Roles

Al estudiar los personajes se ha apreciado que todos ellos son dramaticos y por
tanto, cumplen una funcién dentro de la trama, tienen motivaciones y
personajes individuales como cualquier creacion dramatica. Partiendo de esa
premisa, resulta interesante observar el rol que cumple cada uno de ellos sin
perder de vista la nacionalidad a la que representan para intentar encontrar la

representacion de los conflictos y la ideologia del creador.

El analisis de los roles de los personajes ofrece la misma tendencia que el

primer apartado. A continuacion se presentan los resultados:

Gréfico 4: Rol de los personajes por nacionalidad

Rol de los personajes

2 - ' I
EELIL LRSS Gran Bretana China Japon Micaragua Francia Hungria Desconocida

NACIONALIDAD

H Protagonistas M Antagonistas B Secundarios

Fuente: Elaboracion propia

Se observa, por tanto, que la nacionalidad mas frecuente es la estadounidense,
y también resulta la mas relevante, ya que presenta mas protagonistas vy
antagonistas. Se encuentra seguida, aunque en menor medida, por la
soviética. Hungria presenta a un antagonista, pero observando la trama se

aprecia que esta nacionalidad no se toma como antagonista, si no la del grupo
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al que este esta afiliado (estadounidense).
En cuanto al rol de los grupos en las tramas, también se repite el patrén

observado en los personajes:

Gréfico 5: Rol de los grupos por nacionalidad

Rol de los grupos

1 B :

EEUU URSS China Nicaragua Angola Minguna/Desconocida
MNACIOMALIDAD

H Protagonistas @ Antagonistas Secundarios

Fuente: Elaboracion propia

Estados Unidos sigue siendo la nacionalidad mas relevante. Es la Unica que
cuenta con un grupo protagonista, y también presenta mas antagonistas y
secundarios que ningun otro. La segunda nacionalidad en relevancia de nuevo
es la URSS.

Resulta interesante cruzar estas estadisticas en las que Estados Unidos se le
representa como un enemigo frecuente con elementos externos que pudieron
influir en la produccién del juego. El primer juego en el que esta nacionalidad
comienza a ser considerada enemiga es Metal Gear Solid: Peace Walker, que
llegd al mercado en 2010. Segun los datos de Pew Research Center (2016), los
anos anteriores, en los que el titulo se encontraba en desarrollo, la opinion de
la poblacién japonesa sobre Estados Unidos estaba atravesando una fase de

respuesta mas negativa que en los anteriores. Lo mismo ocurre con Ground
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Zeroes y The Phantom Pain (2014 y 2015, respectivamente), que fueron
desarrollados durante una etapa de mejor opinién, pero que también se

encontraba en recesion.

Es posible, por tanto, encontrar una relacién entre el marco histérico-social en
el que se desarrollan los videojuegos de la saga y la representacidon que se

muestra de las nacionalidades en los mismos.

Para estas estadisticas también se han incluido tres grupos que no se
circunscriben a ninguna nacionalidad. El primero es Militaires Sans Frontiers, la
ficticia organizacién mercenaria a cargo de Snake, que después es sustituida
en la trama por Diamond Dogs, bajo el mando de Venom Snake. Son empresas
de fuerza privada a la que pertenecen los protagonistas. Estan formadas por
soldados que han renunciado a su nacionalidad para seguir ejerciendo su

profesion por todo el mundo sin defender ninguna bandera.

El tercer grupo que se ha discriminado es el conjunto de fuerzas privadas que
actlan en Angola en la ultima entrega. El juego menciona que varias de ellas
proceden del sur de Africa, pero no indica cudles son ni qué nacionalidad
tienen el resto. Se encuentran alimentando el conflicto en Angola por beneficio
propio. Se presentan como grupos secundarios a los que se debe enfrentar el

jugador en sus misiones, pero no son los enemigos principales de la trama.
5.2.3. Estudios individuales

El analisis cualitativo de personajes principales ofrece datos de interés a la

hora de identificar las estrategias narrativas y la ideologia del creador.

a) Snake:

Es el protagonista de las tres primeras entregas. El jugador se encarna en esta
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figura para defender los intereses de Estados Unidos (como agente de la CIA)
en Metal Gear Solid 3: Snake Eater. Sin embargo, tras los acontecimientos de
esta entrega, Snake se siente utilizado por su pais, se desliga de él y acaba
creando su propio grupo de soldados mercenarios (Militaires Sans Frontiers),
cuya base se encuentra en aguas internacionales. A partir de ese momento, su
meta es trabajar como soldado interviniendo en los conflictos armados que le

necesiten a él y a su grupo pero sin defender ninguna bandera.

Este es un mecanismo del guion para crear un personaje universal. Al no
representar a ningun pais, cualquier jugador del mundo podria identificarse con
él, y al mismo tiempo, el creador estaria favoreciendo una trama que en
principio seria mas neutral en cuanto a los bandos, puesto que no coloca a

ninguna nacionalidad como protagonista.

b) Venom Snake

Toma el relevo de Snake en Metal Gear Solid V: The Phantom Pain,
suplantandole en la trama y tomando para si todas sus caracteristicas y
funciones, ya que de nuevo crea una nueva organizacion mercenaria, Diamond
Dogs. Esta vez se convierte en un personaje aun mas universal que el otro, ya
que en cierto punto de la trama permite moldear su aspecto y su rostro al
gusto del jugador, favoreciendo una mayor identificacién. Es posible establecer
sus rasgos cambiando color de piel, peinado y otros rasgos distintivos, que
permiten un mayor parecido con el jugador, si este desea convertirse en un

avatar para participar en la narracion Historica de primera mano.

c) Kazuhira Miller

Teniendo en cuenta que la saga es de origen japonés (ya se ha sefalado que lo
son tanto Konami, la empresa desarrolladora y editora, como Hideo Kojima,
director y guionista de los juegos), resulta significativo descubrir que este es el

unico actor de la trama es de esa nacionalidad. Este es un personaje
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secundario que aparece por primera vez en Metal Gear Solid: Peace Walker y a
partir de entonces siempre esta presente. Desempefia el rol de segundo al

cargo, primero en Militaires Sans Frontiers y después en Diamond Dogs.

Es un hombre de origen mestizo, de madre era japonesa y padre
estadounidense, y en gran medida representa la relaciéon entre los dos paises.
En su primera aparicidn es el personaje encargado de contar a Snake, y por
tanto, al jugador, la situacidn de Japdn tras la Segunda Guera Mundial y los

Tratados de paz.

Su evolucion a lo largo de los juegos también resulta interesante. Al principio
colabora con un grupo ficticio estadounidense (Cipher), algo que puede
simbolizar el alineamiento que tuvieron Japdén y Estados Unidos tras la guerra,
pero con el paso del tiempo, aunque siguen teniéndose presentes el uno al
otro, se ven mas como una competencia que como un socio colaborador. Esta
es en cierto modo la posicién de los dos paises en el presente, una de

competencia en el terreno econdmico e industrial.

Mas adelante es uno de los personajes que busca venganza, y culpa al mismo
grupo estadounidense por las mutilaciones que ha sufrido: un brazo y una
pierna (el personaje no utiliza protésis para tener siempre presente el dolor
fantasma y no olvidar lo currido), ademas de la pérdida de compaferos
militares. De nuevo, se podria ver este sentimiento desde la perspectiva de un
pais que sufrid los efectos de dos bombas nucleares y que perdié buena parte
de su poblacién. Las mutilaciones y los companeros perdidos ejemplifican con
su carga simbdlica el dolor y el sufrimiento del pueblo japonés tras los

bombardeos de Hiroshima y Nagasaki.

d) Zero

La trayectoria de este personaje también resulta interesante de observar. Se
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trata de un personaje controlador y obsesivo de origen britdnico que trabaja
para la CIA. En la primera entrega es compafero de Snake, pero después de

gue este se desvincule de su pais, ambos dejan de tener relacién.

A partir de entonces, crea su propia organizacion (Cipher) cuyo objetivo es
defender los intereses estadounidenses en el mundo. Esto comprende controlar

la informacidén y unificar el pensamiento a través de la lengua: el inglés.

En la trama del segundo juego colabora con Kazuhira Miller (relacién Estados
Unidos-Japdn), pero después pasa a ser considerado un enemigo por él y por

el resto de personajes protagonistas en las siguientes tramas.

Ilustracion 9: Metal Gear Solid V: The Phantom Pain

5
Venom Snake rescata a Miller tras ser torturado.
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5.3 Elementos del medio videojuego

Una vez que se ha expuesto la recreacion histérica que aborda la saga Metal
Gear, se va a pasar a explicar cdmo la hace llegar al jugador. En este caso, a
través del analisis ludoldgico y narratoldgico, se va a tratar de explicar la forma

de la obra.

5.3.1. Perpectiva ludologica

a) Estructura

El analisis de la estructura de los cuatro juegos ofrece dos modelos diferentes:
la de narracion continua y la de divisién en misiones individuales. Tres de ellos
se encuentran organizados como una lista de misiones que se desarrollan de
manera independiente. El restante ofrece una partida sin cortes, en la que toda

la trama transcurre de principio a fin como una Unica mision.

Esta variedad en la estructura de los videojuegos favorece varios tipos de
narracion, y por tanto, varias maneras de hacer llegar la Historia al jugador. En
el caso del videojuego de desarrollo continuo, toda la narracion (la trama del
juego y la recreacion de la Historia) se integra dentro de la partida. Mientras el
jugador controla a Snake experimenta los eventos o mantiene conversaciones

a tiempo real.

Sin embargo, para el resto de juegos este aspecto resulta diferente. Los que se
estructuran en misiones dan lugar a una narracibn mas fragmentada,
caracterizada por unidades de informacién independientes, pero al mismo

tiempo resulta ser mas rica.

Cada mision tiene una presentacion y un desenlace en las cuales se integran
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una o varias referencias historicas, pero especialmente interesantes resultan
los tiempos entre una misidon y la siguiente. En ellos, el jugador tiene la
posibilidad de ampliar la narracion con informacién complementaria en forma
de cintas de cassette o mediante conversaciones con personajes en la base,

eligiendo asi el ritmo de narracién y el momento oportuno para llevarla a cabo.

En el modelo de narracidn continua el jugador también puede contactar con
compafieros para conseguir nueva informacién, pero siempre se encuentra en
el territorio enemigo, y por tanto, las conversaciones con estos no son tan

largas ni tan profundas.

El cambio a una estructura de misiones parece responder a un interés del
creador por ofrecer un mayor numero de informacion, que es en su mayoria
histérica, y que de otro modo resultaria mas dificil de seguir. Se aprecia, por
tanto, que la estructura resulta clave para transmitir la Historia, ya que uno de

los dos modelos permite una mayor profundidad en la recreacién que el otro.

b) Reglas

Las reglas de juego pueden ser analizadas como una estrategia narrativa mas
por parte del creador, ya que marcan unas pautas de actuacion al jugador para

abordar su partida.

La saga ofrece, de forma general, una clara repeticion en sus reglas: el jugador
maneja a un personaje que ha de infiltrarse en territorio enemigo utilizando
estrategias basadas en el sigilo. Para obstaculizar sus acciones, el juego
presenta una serie de enemigos repartidos por los escenarios, que impiden una
libertad total de accién y le aportan carga emocional y dramatica al transcurso

de la partida.
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En todas las entregas el jugador tiene libertad a la hora de abordar los
enfrentamientos con los enemigos. En buena medida, el juego anima a actuar
como un verdadero espia, evitando llamar la atencion y el combate directo. La
mejor eleccidn a menudo es evitar ser visto y desarticular a los soldados
enemigos en silencio. Se consiguen mayores ventajas utilizando técnicas no
letales, que pasan por dormirlos o dejarles inconscientes; de esta forma, por
un lado, se evita levantar sospechas, y por otro, se puede reclutar a esos

soldados para el bando propio.

Actuar con sigilo también ayuda a expandir la narraciéon. Los soldados
enemigos a veces se encuentran conversando entre ellos durante sus rondas
de patrulla, y si el jugador se acerca sin ser detectado puede acceder a nueva

informacion que de otra forma no conseguiria.

Ilustracion 10: Captura de Metal Gear Solid V: Ground Zeroes

Snake inmoviliza a un enemigo.

No obstante, aunque el juego anima a llevar una tendencia pacifista, aporta
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herramientas al jugador para poder defenderse en caso de ser victima de una
persecucion, o incluso para hacer uso del fuego como primera opcién. Es decir,
da la libertad al jugador de actuar como crea conveniente: puede matar o
puede no hacerlo. Cada conducta desemboca en un resultado que puede
parecer similar, ya que, en ultima instancia, conseguira superar el problema al
gque se enfrenta, pero requiere un ejercicio de reflexién para decidir qué

eleccién moral tomar.

Que el jugador obtenga un premio por llevar a cabo técnicas no letales ayuda a
construir uno de los principales mensajes que transmite Hideo Kojima al
jugador: la busqueda de la paz. Pero este no es el Unico, ya que los enemigos
y objetivos repartidos por los escenarios también conforman una construccion
de identidades y del conflicto, puesto que enfrentarse repetidamente a
soldados de una determinada nacionalidad la convierte en enemiga para la

narracion.

El origen mas repetido de los soldados a los que debe enfrentarse el jugador es
Estados Unidos o la Unidn Soviética, aunque en una entrega también aparecen
otros cuya procedencia es el sur de Africa, sin especificar. Enfrentarle con estos
enemigos supone una narracion histérica, puesto que da cuenta de una
ocupacién o presencia de dicho bando en la regidén especifica, como es el caso
de las tropas soviéticas en Afganistan en 1984 o los grupos de fuerzas privadas

que actuaban en Angola ese mismo afo.

Ademas de enfrentarse a enemigos, cuya nacionalidad esta determinada por el
guion, las mecanicas del juego también llevan a rescatar a rehenes que han
sido apresados por estos. Durante las sesiones de analisis se ha apreciado que
el pais de origen de los presos esta relacionado con aquellos a los que apoyan
los protagonistas. En otras palabras, el jugador debe rescatar a personajes

cuya nacionalidad es representada con rasgos positivos.

88



La Historia a través de los videojuegos: La Guerra Fria en la saga Metal Gear

En Peace Walker, los rescatados son miembros del Frente Sandinista de
Liberacion Nacional mantenidos cautivos por un grupo de la CIA; representa el
enfrentamiento que este grupo guerrillero mantuvo con el gobierno del pais,
afin a Estados Unidos. En The Phantom Pain, por un lado se rescata a afganos
retenidos por el ejército soviético, y por otro, a soldados angolefios del
Movimiento Popular de Liberacién de Angola, que han sido apresados por el

grupo opositor UNITA y las fuerzas privadas que trabajan con él.

c) Libertad de exploracion

Como ya se ha visto en un apartado anterior, las localizaciones (los escenarios)
son una herramientas mas para desarrollar la narracion. Es por ello que la
libertad que se le ofrece al jugador para transitarlos se convierte en una forma
de aprovechar uno de los elementos diferenciales del videojuego como medio:

la interactividad.

Dentro de este apartado merece la pena destacar Metal Gear Solid V: The
Phantom Pain, ya que su propuesta es la mas completa de todas. Es el unico
titulo de los cuatro que permite al jugador visitar los escenarios sin tener que
llevar a cabo ninguna misién; es decir, permite viajar a Afganistan y Angola por
el mero disfrute de la exploracién, viviendo de forma figurada la experiencia de

estar en una region en guerra.

Durante el tiempo que el jugador desarrolle una partida de este tipo, puede
recorrer los varios kildmetros de cada mapa sin ningun tipo de restriccién. Por
el contrario, si se opta por desarrollar una misién, el terreno se acota y reduce
significativamente, aunque sigue abarcando varias hectdreas y permite una

amplia libertad de accién para cumplir los objetivos.

Si se intenta encuadrar este juego en la clasificacion que aportaba Frasca
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(1999), resulta ser el mas completo, ya que cabe dentro de sus dos grupos
propuestos. Por un lado tiene una vertiente Paidea cuando el jugador se dedica
a transitar el mundo, opcién que practicamente hace las veces de un simulador
histérico; y por otro, también es Ludus cuando el jugador lleva a cabo una
misién, ya que es cuando el juego le establece unos objetivos y le marca unas

pautas a seguir.

El resto de juegos solo se podrian definir como Ludus, aunque también merece
la pena destacar la el escenario de Ground Zeroes (en la Base Naval de
Guantanamo) y su amplitud. En su caso, la libertad de exploracion convierte la
recreacion en una interesante visita a este escenario de alta seguridad

estadounidense.

Por ultimo, también se ha observado que la libertad del jugador es mayor en
los titulos mas recientes, algo que parece responder a dos cuestiones. La
primera es la mayor potencia tecnoldogica de los sistemas actuales, que
permiten unos escenarios mas detallados y grandes. La seguna razén podria
tener que ver con una tendencia actual mas que notoria de crear videojuegos
de mundo abierto (Castillo, 2015), que posiblemente puede haber llevado a los

creadores a aplicar un concepto diferente.

5.3.2. Perspectiva narratologica

a) Textos interactivos

Llegados a este punto, conviene retomar los resultados obtenidos de los dos
primeros epigrafes, que muestran que Metal Gear ofrece dos narraciones, una
principal y otra secundaria. Aprovechando la investigacion de Pérez (2010), se

puede apreciar la relacién que la saga mantiene con los hipertextos: ambos

presentan enlaces a otros textos (audiovisuales en el caso de Metal Gear) para
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conformar una narracion mas amplia.

Se ha apreciado que estos juegos ofrecen diferentes niveles de conocimiento,
uno esencial, que es troncal para la historia y cuya narracion siempre tiene
lugar, y otros secundarios que ofrecen profundidad y mas informacion. Esta es
una técnica narrativa que se podria considerar caracteristica del medio
videojuego, ya que mediante la interaccion del hombre con la maquina, este

puede conseguir diferentes narraciones.

b) Toma de decisiones

Al tratarse de videojuegos, cada uno de estos titulos es al mismo tiempo un
cibertexto que ofrece un indeterminado numero de vias para su construccion, y
siguiendo el modelo que propone Pérez (2010), solicita para ello la actuacién
de un jugador. Atendiendo a sus descripciones, todos los analizados se
encuadran dentro del grupo que tienen una intervencién del usuario superficial.
Esto es asi porque no permiten una gran toma de decisiones en el plano
narratologico. El texto (el desarrollo general del juego) siempre serda el mismo,
y por tanto, siempre empieza en el mismo punto, teje las mismas tramas y

desembocara en el mismo final.

La anterior afirmacion quiere decir que el creador no deja espacio para que el
jugador decida en los hechos historicos. Se encarga de reconstruirlos, pero no
quiere una intervencién sobre ellos. Como se ha expuesto en apartados
anteriores, la Historia aparece narrada de forma fidedigna, y dentro de ella se
encuadran las tramas de la saga, que en su mayoria no versan directamente
sobre eventos histéricos, y es por eso que la intervencion del jugador se limita

a tomar decisiones que Unicamente afectan a la trama de los videojuegos.

La mayoria de elecciones que puede tomar el jugador se podrian llamar
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microdecisiones: matar a los enemigos o no matarlos, rescatar rehenes o no
hacerlo, reclutar companeros para su grupo militar o no hacerlo... Estas
decisiones tienen una incidencia relativamente pequefa a corto plazo, pero dos

de los titulos presentan situaciones en las que si importan a largo plazo.

Asi, en Snake Eater, existe un tramo en el que el jugador transita un rio
mistico en el que aparecen cada uno de los enemigos (soviéticos) que ha
matado hasta entonces, gritando de dolor y muriendo ante sus ojos tal y como
lo hicieron en su momento. Si se ha evitado utilizar el armamento letal,

entonces el rio estara vacio.

Algo similar ocurre en The Phantom Pain, titulo que ronda a menudo la idea del
paraiso y también de los demonios. Aqui, si el jugador realiza un trayecto
asesino y ademads desarrolla armamento nuclar para su base, aparecera
constantemente cubierto de sangre y crecera una protuberancia metalica que

tiene incrustada en el craneo, haciendo las veces de cuerno macabro.

Sin embargo, la mayor decision en cuanto al argumento y también en cuanto a
dramatismo histérico se encuentra en Peace Walker, que ofrece una eleccion
moral de gran peso. Al acabar el cuarto capitulo aparecen los titulos de crédito
y la trama principal ha terminado después de que el jugador haya destruido un
arma nuclear que amenazaba la paz internacional. Es entonces cuando el
creador aprovecha para ponerle en un aprieto: el jugador puede abandonar ahi
el juego, puesto que ya ha terminado la mision principal y ha visto sus
correspondientes titulos de crédito, o puede continuar con el juego y

desarrollar su propia arma nuclear disuasoria.
Este momento plantea al jugador el dilema de seguir luchando por la paz a

través de medios pacificos, o en dultima instancia, vivir la experiencia de

convertirse en aquello que ha estado intentando eliminar durante unas treinta
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horas de juego. Es decir, convertir a la empresa de mercenarios que ha creado
en un nuevo grupo que utiliza el armamento nuclear, igual que Estados Unidos

y la URSS, para crear un orden mundial basado en el panico nuclear.

Ilustracion 11: Captura de Metal Gear Solid: Peace Walker
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Snake junto a Metal Gear Zeke, el arma nuclear que puede crear en su base.
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5.4 Narrativa y estilo

Una vez estudiado el contenido historico de la saga Metal Gear y su propuesta
de recreacion en forma de videojuego, ya solo queda pasar a detallar el estilo

gue utiliza el creador para dar forma a toda la narracion.

El primer punto a tener en cuanta acerca de la narrativa es que los cuatro
videojuegos son del tipo representacion, segun la definicion de Ruiz (2013).
Esto quiere decir que ofrecen una historia en la que forman parte unos
personajes protagonistas (agentes secretos o soldados), que son de los que
toma el control el jugador, y cuyas vivencias (misiones de infiltracion dentro de
un marco histérico) son las que se le transmiten, siendo estas ajenas por

completo a su vida.

Los juegos presentan dos fases diferentes durante la partida desde el punto de
vista del jugador: una en la que este toma el control del personaje y desarrolla
su actuacion/narracién, y otra en la que las consecuencias de sus acciones se
muestran en forma de escena de video. Se aprecia por tanto que en este caso
el pesonaje controlado cumple una doble funcién, como ha apuntado Cuadrado
(2013). Por un lado es avatar, que ejecuta las decisiones del jugador, y por
otro adquiere las caracteristicas del personaje cinematografico, cargado de

sentimientos y emociones.

En cuestiones de narracidén, es durante estas escenas de video mencionadas
cuando suceden los acontecimientos que atafien a la trama, y no durante la
actuacion del jugador. Por tanto, el creador aprovecha los momentos en los
gue puede permitirse mas libertad en cuestiones de narracion audiovisual.
Cuando el jugador no ha de manejar nada es cuando Hideo Kojima incluye un
conjunto de angulos y enfoques mas elaborado, que aportan mayor

dramatismo a la situacién, y que no serian posibles durante el transcurso del
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juego, ya que no permiten un desarrollo fluido de la partida.

Sin embargo, se aprecia una clara desconexidon en la narracion histérica en el
juego entre estas dos fases descritas. Como se describe, las escenas
cinematicas son utilizadas para narrar la trama exclusiva del videojuego, y rara
vez se aborda la Historia en ellas. Esta queda reservada para la narracién en la
que el jugador controla al personaje o para los tiempos que pasa fuera de
mision, en los que puede ampliar la informacién, como se indicaba en

apartados anteriores.

Debida a la influencia cinematografica de Hideo Kojima, sus videojuegos se
asemejan a obras de este otro medio. Las escenas mencionadas que incluye en
sus juegos le han valido a la saga para ganar dos Récord Guinness, uno a la
escena de video mas larga de los videojuegos (de 27 minutos) y otro a la
secuencia de video mas larga de los videojuegos (de 71 minutos) (Metal Gear
Wiki).

Esta estrategia narrativa basada en secuencias de video con estilo
cinematografico se aprecia en Metal Gear Solid 3: Snake Eater, pero resulta
realmente llamativa en Ground Zeroes y The Phantom Pain, en los que el
creador opta por la ténica del plano secuencia para todas ellas. Peace Walker,
por su parte, al haberse editado para una consola de menor potencia aplica
una técnica narrativa diferente. Ya que no puede reproducir videos largos, opta
por mostrar escenas en forma de cdmic digital, dibujadas a mano vy
compuestas por vifletas y bocadillos. Este modelo permite ademas la
interactividad del jugador en ciertos momentos, ya que en ocasiones le solicita

gue pulse botones para que avance la narracion.

Hideo Kojima también se considera seguidor de algunas series de la actualidad,

como Breaking Bad, de la que dice haberse inspirado para escribir sus ultimas
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obras (Portaltic/EP, 2014), pero también da la sensacién de que ha querido
simular una produccién seriada con The Phantom Pain. Al iniciar cada misién y
también al terminar se muestran créditos con nombres de los personajes (y
sus actores de doblaje), director y guionistas que la han disefiado, como si se

tratara de un capitulo independiente de una serie.
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6 COICLUSIONES
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6. CONCLUSIONES

Una vez analizados los datos extraidos de los cuatro videojuegos seleccionados
de la saga Metal Gear, se van a exponer las conclusiones obtenidas. Estas se
van a clasificar en tres bloques que responden a la hipodtesis y los objetivos
marcados por el proyecto de investigacidon que dio origen a este Trabajo de Fin

de Master.

6.1 Perspectiva de la Historia

El planteaminento de la hipdtesis de este Trabajo Fin de Master esta
directamente orientado al estudio de la perspectiva histérica que ofrece la saga

de videojuegos Metal Gear:

H1. La saga Metal Gear ofrecerd una visidon histdrica y cultural de la Guerra

Fria que se corresponde con la visidn de Japdn, su pais de produccion.

Tras un analisis de algo mas de 100 horas repartido entre los cuatro titulos, se
puede concluir que esta hipdtesis queda confirmada. La saga guarda una
estrecha relacion con la reconstruccidn historica y se aprecia que la eleccion
del periodo de la Guerra Fria a la hora de planificar las tramas esta motivado
por la intencién de plantear una reflexion critica por parte de su creador, Hideo
Kojima, quien trata de transmitir lo que significo aquella época para su

generacion con los ojos del presente.

Al igual que es importante tener en cuenta la perspectiva del director o de los
guionistas al analizar una pelicula con tintes politicos, lo mismo ocurre con los
videojuegos. Como en este caso esas dos figuras resultan ser la misma, no
cabe duda que Metal Gear muestra el pensamiento de Hideo Kojima, quien

entreteje un argumento que se mueve dentro de un ambiente que fue
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histérico, aunque como se ha comprobado, aportando su visidén personal de los
procesos histéricos. El analisis de esta perspectiva histdrica ligada al autor de
la obra es la que ha servido para confirmar esta hipdtesis tras contrastar

resultados cualitativos y cuantitativos.

Como se ha expuesto en el trabajo de campo, solo aparece un personaje
japonés en la historia, Kazuhira Miller, y eso lo hace mas relevante alun, puesto
gue la vision japonesa dentro del juego esta unificada y es uniforme. Es decir,
la vision japonesa de la Guerra Fria que persigue identificar este trabajo se

encuentra contenida en las palabras y las acciones de este.

Hideo Kojima no ha manifestado publicamente que haya introducido a Kazuhira
en el juego para hacer llegar su propio pensamiento y no se puede afirmar a
ciencia cierta que este sea un avatar de si mismo dentro del argumento, pero

existen una serie de indicios que llevan a concluir a favor de esta idea.

En primer lugar, Hideo fue un habitante de Japdn en los anos de posguerra, y
como ha explicado, su generacién ha crecido expuesta a cultura de todo el
mundo, especialmente a la estadounidense (Kojima, 2016b). Es decir, forma
parte de un grupo poblacional que vivid la apertura cultural del pais y con ello

percibié importantes influencias de fuera.

Lo mismo ocurre con el personaje Kazuhira Miller, que es representado como
hijo de una japonesa y un soldado estadounidense. De esto se desprenden dos
cuestiones. La primera es la representacion histérica, pues relata una realidad
gue ocurrio, la de las tropas estadounidenses que ocuparon el pais, y tras su
larga estancia, crearon lazos familiares alli. Y lo segundo que se observa es su
cualidad de personaje con doble nacionalidad, con influencia de dos culturas

distintas. Esta ultima idea sin duda casa con el perfil de Kojima.
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Realizando este ejercicio de interpretacién y asumiendo que Kazuhira y Kojima
confluyen en el mismo pensamiento, se puede validar la visidon japonesa de la
Guerra Fria en la saga Metal Gear, ya que viene ofrecida por el personaje mas
relevante en cuanto a narracion. Este personaje es el encargado de contar los
eventos histdricos en buena parte de los videojuegos, y lo hace respondiendo a

su pais de origen, Japdn, que es el mismo de la saga y de su creador.

Por otra parte, este trabajo de investigacidon intentaba descubrir mas acerca de

esta vision histérica con la siguiente subhipdtesis:

SubH1. Japdn es un pais que mantuvo afinidad con Estados Unidos durante
la Guerra Fria, por lo que se espera que la visidn que ofrece esta saga de

videojuegos plantee una vision que demuestre esta afinidad ideolégica.

Teniendo en cuenta que el personaje que se acaba de describir es el mas
cercano al creador por las caracteristicas expuestas, es facil refutar la
subhipdtesis, ya que la vision de Kazuhira es muy critica hacia Estados Unidos.
Se trata de un hombre de origen japdnes reacio a los atributos que se le
asocian a Estados Unidos en Metal Gear: politicas de influencia y control en el

panorama internacional.

Esta tendencia antiestadounidense, que se posiciona en contra de la afinidad
ideolégica que se esperaba encontrar, gana peso al vincularla a datos
contrastados del guion. Estados Unidos resulta ser el pais mas controvertido,
puesto que se encuentra representado con mas personajes que ningun otro,
pero también es la nacionalidad que se considera enemiga en mas ocasiones.
Ademas, hay varios personajes, tanto del grupo de los protagonistas como de
los antagonistas, que quieren acabar con lo que consideran una invasion de
Estados Unidos en varios aspectos, como la cultura, el idioma, la politica o la

intervencion militar.
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Por ultimo, esta visidon negativa hacia Estados Unidos, parece responder a algo
mas que una ideologia continuada en el tiempo por parte del creador, ya que
en el primer titulo, esta nacionalidad es la del bando protagonista. Ha podido
observarse cémo los videojuegos, al igual que cualquier otra creacidon (sea del
tipo cultural, artistica o informativa), se encuentran expuestos a la influencia
de las circunstancias de produccién. Y por ello, se deja ver que los periodos en
los que el pais ha tenido una peor imagen en Japdn coinciden con una

representacién negativa de esa nacionalidad.

6.2 Reconstruccion de la Historia

La saga Metal Gear presenta una reconstruccién del pasado, pero, a pesar de
ello, la finalidad de la misma se aleja de una meramente informativa o

historiadora por razones intrinsecas al medio.

Los videojuegos son un producto cuyo principal fin es el entretenimiento, y lo
es mas aun en aquellos de vocacion comercial. La saga Metal Gear, ademas de
ser obra de un creador reconocido dentro de la industria, es un producto
mercantil de la compafiia Konami, y por tanto, responde en primer lugar a una
necesidad de rentabilidad. En otras palabras, ha de ser divertido y reportar
beneficios econdmicos, mas que perseguir una finalidad informativa o

expresiva de un emisor.

Este cariz de Metal Gear mas cercano al entretenimiento que al historiador, en
su forma mas pura, se encuentra en consonancia con las teorias de Marc Ferro
(1991) y José Vidal Pelaz (2016) expuestas en el estado de la cuestidon con
respecto a las obras cinematograficas. Resulta interesante volver sobre ellas
porque se pueden aplicar facilmente a los videojuegos, al ser estos también
obras audiovisuales y compartir con el cine cuestiones como el guion,

composicion de planos, temas, bandas sonoras, etcétera.
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Atendiendo a las mismas, se aprecia que la funcion principal de los titulos
analizados es la de comunicacidn, es decir, pretenden entretener, y mientras
tanto, satisfacen las intenciones comunicativas de su creador. Para conseguir
ese entretenimiento en el jugador, utiliza la saga como tema histérico: plantea

una ficcion que se encuadra dentro de la Guerra Fria.

Los objetivos de esta investigacidn proponian estudiar la narracion de la Guerra
Fria dentro de la saga de videojuegos Metal Gear a partir de las referencias

historicas y las estrategias narrativas ofrecidas al jugador.

Una vez expuesto el caracter comercial de la saga, y tras poner los resultados
obtenidos en relacion directa con el estado de la cuestion y el perfil de Hideo
Kojima, se aprecia que la intencion de este es hacer llegar al jugador sus
preocupaciones y las que vivid su generacién, habitantes de Japoéon en la

posguerra: el miedo a una guerra nuclear y el deseo de paz en el mundo.

La Guerra Fria es un periodo que abarca varias décadas y se aprecia que el
creador ha optado por recrear solo las fechas y lugares concretos que
ayudaban a contar su historia de una manera mas efectiva, como la revolucién
sandinista, las guerra civil de Angola, la ocupacion soviética de Afganistan y la

ocupacién estadounidense de la Base Naval de Guantanamo.

En todo caso, se ha observado que la intencidn no es que el jugador
experimente los acontecimientos historicos desde dentro, ya que no son la
trama principal de los juegos. En lugar de eso, utiliza las herramientas de
interactividad que le ofrecen los videojuegos para que este se sienta participe
de la Historia, experimente una situacién de conflictos poiticos e ideoldgicos

que es diferente a la actual.

La estrategia narrativa que utiliza para ello es principalmente ofrecer gran

103



La Historia a través de los videojuegos: La Guerra Fria en la saga Metal Gear

cantidad de informacion y datos veridicos fundamentados en la Historia oficial
gue se entrecruzan con las tramas especificas de cada videojuego. Al mezclar
Historia con ficcion, puede resultar confuso para el jugador menos versado en
la materia distinguir lo que fue real de lo que no. Sin embargo, una vez
identificado que no se alteran nunca los hechos histéricos, es facil hacer la
distincion. Tan solo hay que separar la trama especifica de los juegos del

trasfondo histérico que la envuelve.

En este sentido, no resulta diferente a obras de otros medios que trambién
reconstruyen el pasado. Por ejemplo, en el terreno cinematografico, Forrest
Gump también se vale de realidades histéricas para aportar dramatismo y

credibilidad a la suya.

Esta estrategia narrativa descrita se lleva a cabo mediante dos lineas de
narracion, una principal y otra secundaria, que permiten a jugadores con
diferentes niveles de conocimiento obtener una profundiad historica
personalizada, ya que son ellos los que deciden cuanta informacién quieren

obtener en sus partidas.

Recordando el segundo subobjetivo, esta investigacidon se propuso encontrar
propuestas de construccién geopoliticas en torno a los conflictos entre bandos
de la Guerra Fria a través de sus personajes y grupos. De tal forma, se ha
podido comprobar a través de analisis cuantitativos y cualitativos que la
construccién de los mismos y sus interrelaciones suponen una estrategia
narrativa. Los personajes y grupos, cada uno definidos claramente,
representan a diferentes nacionalidades, y las relaciones entre ellos

corresponden con las existentes entre sus paises en el periodo.

Por tanto, la construccion de los personajes no es azarosa, sino que responde a

una intencién comunicativa de su creador y se vale de ellos para reconstruir o
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narrar hechos del pasado.

6.3 Participacion del jugador

Las conclusiones del ultimo subjobjetivo son las que se desprenden de
identificar el uso de los elementos exclusivos del videojuego, entendido como

medio, a la hora de recrear la Historia para el jugador en Metal Gear.

Se ha partido de la base de que la interactividad es el elemento que diferencia
a los videojuegos de otros medios audiovisuales, como el cine, y escritos,
como la literatura; por tanto, en el trabajo de campo se ha puesto especial
atencion en identificar la participacién del usuario dentro del juego: la toma de
decisiones, reglas que marcan su partida y la libertad de actuacién que se le

proporciona.

La saga Metal Gear recrea una serie de eventos histéricos, pero estos nunca
son el argumento principal, sino que conforman el marco argumental donde
desarrolla su propia ficcion. El jugador se encuentra inmerso en un escenario
gue es histdrico, pero solo puede intervenir en el transcurso de la trama
ficcional de los titulos. Por tanto, la primera conclusion que se extrae es que

tan solo permite una intervencion somera en la Historia.

Su participacion se limita al transcurso de la partida, en la que tiene libertad de
estrategia y también libertad moral a la hora de utilizar ténicas letales o no
letales contra los enemigos. Sin embargo, se encuentra apartado de tomar

decisiones que afecten al guion, y sobre todo, a los acontecimientos histéricos.
Esto responde a una intencidon comunicativa de su creador, quien pretende que

la recreacion histérica mantenga siempre la misma perspectiva y el mismo

transcurso de los hechos, ofreciendo un desarrollo inmutable que no permite
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que el jugador cree nuevos caminos argumentales ni intervenga de diferentes
formas en los acontecimientos del pasado que se narran. Asi, por ejemplo, la
libertad de actuacion nunca dejara espacio para negar ayuda a los grupos que
representan los ideales positivos (FSLN, MPLA, entre otros), ni tampoco para

actuar en contra de sus intereses.

De entre todos los eventos representados, solo puede participar en dos de
ellos: la guerra de Afganistan y la de Angola. Esto ocurre porque la entrega en
la que se encuentran contenidos ambos (Metal Gear Solid V: The Phantom
Pain) articula un guion mas laxo en sus objetivos, dejando mas libertad al

jugador para crear su narracion.

La mayor intervencién en los acontecimientos histéricos de esta entrega se
debe a dos cuestiones de disefo de las reglas y objetivos. La primera es
facilitarle al jugador que visite las zonas de conflicto sin tener que cumplir
objetivos del juego. La segunda, por otra parte, tiene que ver con la
construccién de un guion que no se vertebra en torno a una gran mision
argumental, sino que consiste en sucesivas incursiones militares con mayor

libertad de eleccion.

El disefo de este titulo provoca que la narracién quede relegada a una segunda
posicion con respecto a la partida en si, y por tanto, la participacion vy

decisiones del jugador son mas importantes que el guion.

En Ultima instancia, resulta significativo que el videojuego que permite una
mayor intervencion histérica del jugador sea también el que coloque la
narracion en una segunda posicién. No obstante, esto se mantiene en
consonancia con la tendencia de la saga a poner en segundo término la

narracion del pasado.
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Por otro lado, el otro modelo de guion ofrecido por la saga muestra una rigidez
argumental mas notoria, puesto que todo gira en torno a una misién del
protagonista de larga duracion. Esta estrategia narrativa no permite que el
jugador participe en los eventos histdéricos directamente, ya que como se ha
comprobado, conforman el marco o ambiente donde se estd moviendo, y este

no puede abandonar sus objetivos para acometer una partida diferente.

Por ello, se ha observado que el jugador no puede tomar parte en situaciones
como la guerrilla sandinista contra el gobierno nicaragiiense o la crisis de los
misiles de Cuba, aunque estos sean narrados en la trama de Snake Eater o

Peace Walker.

En definitiva, se observa que el verdadero sentido de la recreacion historica en
la saga (sea articulando el primer modelo narrativo o el segundo) tiene que ver
con hacer participe al jugador de una época histdrica. Lo que pretende Kojima
es narrarle una serie de hechos con el objetivo de que se sienta lo mas cerca
posible a haber vivido en aquella época, aunque al mismo tiempo esté

desarrollando una partida en un videojuego con una trama propia.

Para ello, resulta clave el disefio de los escenarios que albergan a los hechos.
El medio videojuego permite una recreacién rica y explorable en la que el
jugador es el protagonista, puesto que se encarga de mover a un personaje,
que le representa a él, a lo largo de una serie de localizaciones. Estas, que se
han ambientado en puntos de conflictos determinados de la Guerra Fria, estan
pensadas para transportar al jugador a una época anterior mientras las

observa y explora.
Asi, no se le narra la revoluciéon sandinista, por ejemplo, como un evento

lejano en otra parte del mundo, sino que recrea de manera que resulte creible

la frontera entre Costa Rica y Nicaragua para que el jugador se desenvuelva en
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ese espacio y momento histérico, cruzando la frontera entre un pais y otro y
conociendo a rebeldes guerrilleros que representan al Frente Sandinista de

Liberaciéon Nacional.

Lo mismo ocurre con la invasidén soviética de Afganistan o la guerra civil de
Angola, que lo transportan a los respectivos paises, donde debe enfrentarse a
los grupos militares que se encontraban ocupando esos territorios en 1984 y
lidiar con las incidencias climatoldgicas locales, como tormentas de arena en el
desierto de la primera localizacion o las tormentas tropicales en la regidn

africana.
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7. LINEAS DE INVESTIGACION FUTURAS

Este trabajo de investigacion ha permitido poner en relacién videojuegos e
Historia a través de la saga Metal Gear. Mediante estudios cualitativos y
cuantitativos se han obtenido resultados interesantes acerca de como el

videojuego puede reconstruir y contar la historia, como si fuera un medio mas.

Sin embargo esta saga ha presentado una profundidad mayor de la esperada,
y no se han podido estudiar todas sus dimensiones. La principal limitacion a
esta investigacion ha sido el tiempo, y por ello, se plantea proseguir por las

vias que han quedado apuntadas mas someramente en un futuro.

Teniendo en cuenta la estrecha relacién de Metal Gear con la reconstruccién
histdrica, se plantean las siguientes lineas de investigacion futuras relacionadas

con la misma:

+ Estudio en profundidad de las nacionalidades representadas. Detallar la
construccion de identidades nacionales, identificando asi con mayor
precision a los paises, sus personajes, y los simbolos que se le asocian.

« Comparacion de perspectivas historicas. Poner en relacion el discurso de
los videojuegos de la saga que representan la Guerra Fria, y que han
sido producidos con posterioridad, con aquellos que fueron creados
durante el periodo, y que tratan una época futura.

« Estudio de la saga al completo. Analizar como la saga narra una realidad
alternativa, aunque en estrecha relacién con la Historia oficial, y analizar
si muestra una vision critica del presente, tanto en las entregas que se

ambientan en el pasado, como aquellas que se adentran en el futuro.
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ANEXOS

10.1 Fichas de analisis

Las fichas de analisis se pueden encontrar en la siguiente carpeta compartida:
https://drive.google.com/drive/folders/0B2mO0b-161nCIUTh3Wm84ZS1ENKO

Enlace a Ilas fichas de Metal Gear Solid 3: Snake Eater:
https://drive.google.com/open?id=0B2mO0b-161nCILWkwcnNfYi1zQlk

Enlace a las fichas de Metal Gear Solid: Peace Walker:
https://drive.google.com/open?id=0B2mO0b-161nCleXpuaG1FY2wwY1E

Enlace a las fichas de Metal Gear Solid V: Ground Zeroes:
https://drive.google.com/open?id=0B2m0b-161nCJaVIIT1g4a0NxQXM
Enlace a las fichas de Metal Gear Solid V: The Phantom Pain:
https://drive.google.com/open?id=0B2m0b-I161nCIJRORIROFgWjIxX1E

Enlace a las estadisticas completas de los cuatro titulos:
https://drive.google.com/open?id=0B2mO0b-161nCJYVAWTWZJNEITUTA

10.2 Trailers

Enlaces a trdilers de los videojuegos analizados:

Metal Gear Solid 3: Snake Eater:https://www.youtube.com/watch?
v=R88IT3At3rI&t=32s

Metal Gear Solid: Peace Walker: https://www.youtube.com/watch?
v=JkAJoTvg8Ig

Metal Gear Solid V: Ground Zeroes: https://www.youtube.com/watch?
v=elMikUGFfgw

Metal Gear Solid V: The Phantom Pain:
https://www.youtube.com/watch?v=-pPXuFNGEr8

121



