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Videojuegos e imagen del poder. 
Continuidad y variación en el lenguaje 

videolúdico: las representaciones 
históricas y ficcionales del poder 

 

Rita Aloy Ricart 

Universitat Jaume I de Castelló 

 

ABSTRACT 
La tradición cultural convencionalizada de las imágenes del poder posee su propia 

representación en el mundo videolúdico. Los videojuegos dan continuidad a numerosos 
estereotipos y temas de encuadre que tienen un largo recorrido en la Historia del Arte. Así, populares 
sagas como Assassin’s Creed cuentan con personajes que transmiten de forma explícita la 
visualidad de distintas figuras del poder. Del mismo modo, videojuegos como BioShock alejado, en 
apariencia, de narrativas estrcitamente históricas, también refleja personajes y escenarios que han 
heredado los temas de representación tradicionales y, al mismo tiempo, los han reformulado. 
Temas que, asimismo, tienen su propia continuidad y variación a un nivel transmediático 
(hipertextualidad). Con todo ello, el presente proyecto de tesis analiza determinadas figuras de 
poder históricas y ficcionales que se aúnan bajo unos convencionalismos relacionados con la 
representación del poder, estereotipos de género y, por tanto, bajo el amplio espectro de la tradición 
histórico-artística.    

Keywords 
Videojuegos, imagen, poder, convencionalismo, estereotipo. 

INTRODUCCIÓN 

El proyecto de investigación versa sobre la tradición cultural convencionalizada de la imagen 
del poder reflejada en los videojuegos. Es decir, como este medio audiovisual interactivo participa 
en la continuidad y variación de las imágenes, perpetrando y reinventando diversos estereotipos 
que han sido asociados a la imagen del poder dentro de la tradición de la Historia del Arte. Para 
desarrollar el estudio del tema planteado, se establece una división entre figuras históricas y figuras 
de la ficción. Así pues, se tienen en cuenta personajes tanto de videojuegos con una trama histórica 
como con una trama ficcional, pero con unos referentes claros. En ambos casos, se pueden 
observar personajes con una imagen de poder destacada y la posible tradición a la cual se 
remiten       –en los videojuegos históricos, dicha tradición es inequívoca–. De esta manera, la 
mencionada división de personajes se realiza para establecer las posibles conexiones 
iconográficas. Es importante señalar que los protagonistas masculinos y femeninos del medio 
videolúdico se configuran y representan de distinta forma en cuanto al poder se trata y, 
principalmente, bajo unos clichés habituales que se han venido gestando en todos los mass media 
y muchas otras manifestaciones artísticas. Con todo ello, el paso final de la investigación consistirá 
en enfocarse sobre las implicaciones culturales que conlleva el uso de las imágenes y su plusvalía 
a través de la unión tales figuras históricas y ficcionales bajo unos estereotipos del poder, ya que 
en la mayoría de los casos se construyen bajo representaciones transversales en las cuales también 
intervienen, en mayor o menor medida, los estándares de género. 
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MARCO TEÓRICO GENERAL DEL TEMA 

Desde el surgimiento de los Game Studies son numerosas las investigaciones que tienen a 
los videojuegos por objeto de estudio principal analizando, además de sus implicaciones 
socioculturales, la diversidad de posibilidades que este medio audiovisual interactivo ofrece. Si bien 
es cierto que las investigaciones realizadas en torno a los videojuegos son cada vez más 
abundantes y cuentan con una mayor relevancia dentro del panorama académico, gran parte de 
esta bibliografía suele incidir en las vertientes sociológicas, psicológicas, educativas o 
comunicativas y, más recientemente, en la perspectiva de género y el uso del pasado. Así, el estudio 
de las imágenes suele quedar en un segundo plano y sólo sirven como un soporte visual para la 
investigación desarrollada. Por tanto, el análisis de los personajes de poder acaba por configurarse 
como un análisis histórico –más que iconográfico e iconológico– de las figuras que conforman la 
narrativa videolúdica. Con esto, los antecedentes del tema son escasos y por este motivo se utilizan, 
principalmente, estudios transversales relacionados para aplicar a la investigación las teorías ya 
existentes y realizar un proyecto de tesis a partir de una aproximación interdisciplinar desde la 
Historia del Arte, los estudios de cultura visual, la historia cultural y los estudios de género.  

En primer lugar, se usan estudios clásicos de iconografía e iconología y de la imagen del 
poder en el arte para lograr los objetivos planteados. Asimismo, son de especial relevancia los 
ensayos que abordan una filosofía de la imagen. Este planteamiento, es capital para el desarrollo 
teórico de la tesis pues los ensayos producidos en este marco pueden arrojar luz sobre la 
producción y uso de la imagen videolúdica. Por ello, en el trabajo siempre se tienen presentes 
autores como Peter Burke con Visto y no visto. El uso de la imagen como documento histórico, donde 
analiza todo tipo de imágenes no como un mero producto de un tiempo y un espacio, sino también 
fruto de unas percepciones individuales y colectivas dentro de unos contextos sociales y culturales 
cambiantes. A este tenor, es imprescindible tener en cuenta el concepto de “implicaciones de la 
imagen” de Erns Gombrich, a través del cual explica el significado y cambios de significación de 
una imagen, es decir, el significado en primera instancia y una significación posterior diferente a la 
original, pero que ya forma parte intrínseca de tal imagen. En esta línea se pueden analizar las 
representaciones videolúdicas, pues como imágenes contemporáneas de una industria cultural 
tienen una significación tanto individual como colectivo, además de unas implicaciones para 
nuestro imaginario: modelan determinadas percepciones sobre el pasado y, consecuentemente, 
generan convencionalismos que acaban por reconocerse en la cultura popular.  

En segundo lugar, se utilizan publicaciones generales sobre el análisis de videojuegos y su 
impacto: artículos como Playing research: methodological approaches to game analysis (2003) de 
Espen Aarseth o libros como Levelling up. The cultural impact of the contemporary video games 
(2016) editado por Alexia Bhéreur-Lagounaris y Brittany Khun, resultan útiles para contextualizar el 
medio videolúdico y relacionar su importancia en la sociedad contemporánea con las imágenes que 
produce. Asimismo, las publicaciones del grupo de investigación “Historia y Videojuegos” de la 
Universidad de Murcia son de especial relevancia, ya que tratan de forma más específica los 
diferentes usos de la historia en los videojuegos y cómo esto influye en el conocimiento histórico. 
Así, algunos de sus volúmenes como Historia y videojuegos: el impacto de los nuevos medios de 
ocio sobre el conocimiento histórico (2016) coordinado por Juan Francisco Jiménez Alcázar, 
Íñigo Mugueta Moreno y Gerardo Fabián Rodríguez, suponen un marco teórico crucial para el 
desarrollo de esta investigación y, ciertamente, para el marco académico del estudio de 
videojuegos. Asimismo, los estudios de Alberto Venegas Ramos, miembro de este grupo, sobre la 
historia y memoria en el videojuego marcan un punto de inflexión para la realización de la tesis, 
pues sus investigaciones sobre cómo y por qué se representa el pasado en el medio resultan en un 
avance para los análisis que se pueden abordar sobre éste. Sirva de ejemplo su libro, entre muchos 
otros, Pasado interactivo. Memoria e historia en el videojuego (2020).  

Al analizarse las imágenes de poder que influyen en la configuración de los personajes de 
videojuegos –tanto ficticios como históricos– se utilizan las teorías artísticas y sociológicas sobre 
la configuración de los diversos modelos de masculinidad y feminidad, ya que todos ellos se 
relacionan intrínsecamente con las dichas imágenes de poder. Por ello, es necesario concebirlas 
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desde una perspectiva de género, la cual proporciona una respuesta a determinadas cuestiones 
sobre los distintos códigos de representación. De forma más concreta, la tesis tiene en cuenta los 
estudios de la masculinidad. Éstos, surgidos dentro del ámbito de los Estudios de género, pueden 
ser aplicados a una gran diversidad de investigaciones. La socióloga R.W. Connell, considerada 
como una de las pioneras de este campo, en su libro Gender and Power: Society, the Person and 
Sexual Politics (1987) utiliza por primera vez el término “masculinidad hegemónica”, el cual 
terminará por ser fundamental en el desarrollo de los Men’s Studies. Más específicamente, respecto 
al estudio de la imagen de la masculinidad, cabe destacar a José Miguel García Cortés con su 
libro Hombres de mármol. Códigos de representación y estrategias de poder de la masculinidad 
(2004), en el cual realiza un análisis diacrónico de cómo se ha ido construyendo la masculinidad en 
el contexto histórico y cultural occidental. Igualmente importante es el trabajo de 
Carlos Reyero en Apariencia e identidad masculina. De la Ilustración al Decadentismo (1996), cuyo 
estudio atiende a la evolución de la imagen masculina en el arte desde el siglo XVIII hasta finales 
del XIX.   

Finalmente, las publicaciones que cohesionan estudios de género y videojuegos son cada 
vez más abundantes y multidisciplinares. Para el presente proyecto, son importantes 
investigaciones como Diversifying Barbie and Mortal Kombat. Intersectional Perspectives and 
Inclusive Designs in Gaming (2016) editado por Yasmin B. Kafai, Gabriela T. Richard 
y Brendesha M. Tynes, la cual forma parte de una serie de volúmenes en los que se debate sobre el 
género, la raza y la sexualidad en el mundo videolúdico. En esta misma línea, también se 
encuentra ¡Protesto! Videojuegos desde una perspectiva de género (2018), que contiene 
investigaciones de diversas autoras que se dedican al trabajo en videojuegos desde distintos 
ámbitos –desde el diseño y desarrollo hasta la divulgación y estudio narrativo–. 

METODOLOGÍA 

Como es lógico, la investigación de esta tesis pone en relación diversas metodologías, entre 
las cuales destacan los Game Studies. Es bien sabido que éstos tienen como objeto de estudio 
principal los videojuegos propiamente dichos, ya que, como una forma de expresión lúdica y un 
medio audiovisual interactivo, han conformado un rico y particular imaginario colectivo que los ha 
convertido en obras culturales meritorias de un análisis académico. Por tanto, dicha metodología 
explora las cualidades y propiedades de los videojuegos, su cultura visual, las posibilidades que 
ofrecen gracias a la interactividad o las referencias a la tradición histórico-artística que pueden 
condensar. Todo ello pone de manifiesto que el medio videolúdico tiene una visualidad y un 
lenguaje propio y, por tanto, necesita de investigaciones que presten atención a tal 
fenómeno. Teóricos como Espen J. Aarseth con su libro Cybertext: Perspectives on Ergodic 
Literature (1997) o Jesper Juul con su trabajo Half-Real: Video Games Between Real Rules and 
Fictional Worlds (2005), asentaron las bases de los Game Studies. Ambos comentaban que el 
videojuego no puede ser analizado bajo los presupuestos con los cuales se analizan otros medios 
tradicionales, ya que como juegos y como objetos interactivos tienen un lenguaje propio y, por tanto, 
deben ser tratados con unos fundamentos nuevos, distintos a los ya existentes (Cruz Martínez, 
2020).  

Igualmente, y de forma más concreta, también se tienen presentes los incipientes Historial 
Game Studies, los cuales se centran en el estudio de videojuegos de temática histórica, es decir, los 
que utilizan el pasado como escenario principal ya sea representándolo de manera 
verosímil, contrafactual, a través de una ficción histórica, etc. Con todo esto, el nacimiento de 
nuevas metodologías ha propiciado el surgimiento de numerosos trabajos que estudian el medio 
más allá de un mero análisis formal, puesto que también exploran todo lo que concierne a su 
desarrollo, a los consumidores y su recepción (Peñate Domínguez, 2017).  

En este sentido, entran a colación los discursos historiográficos de los reconocidos teóricos 
William Uricchio y Adam Chapman. Por lo que respecta al primero, con Handbook of Computer 
Game Studies (2005) planteaba aproximarse al videojuego histórico como si se tratase de una 
narrativa histórica, por tanto, como apunta Manuel A. Cruz Martínez, este hecho “implicaba la 
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aceptación por parte de la academia, de las manifestaciones históricas no profesionales o no 
académicas que constituyen la historia pública” (2020, p. 44) y, además, suponía tener en cuenta 
“el análisis discursivo de la narrativa histórica del videojuego. El enfoque desde entonces se centra 
en analizar cómo estos videojuegos presentan la historia: qué ideas, temas y perspectivas sacan a 
relucir, y cómo los plantean” (2020, p. 45). Por lo que respecta a Chapman, con su libro Digital 
Games as History: How video games represent the past and offer access to historical practice (2016), 
estableció un análisis propio para los videojuegos con el objetivo de estudiar cómo cada uno 
construye de forma particular una narrativa histórica determinada. En suma, ambos teóricos 
consideran los videojuegos como una forma más de historia, lo cual provocó cierta controversia, ya 
que dicho medio distorsiona el pasado en mayor o menor medida. No es una representación fiel de 
éste y, en la mayoría de los casos, no utiliza fuentes históricas o no intervienen historiadores en su 
desarrollo (Venegas Ramos, 2020). Aunque esta corriente ha acabado por perder relevancia, hoy en 
día continúa estando muy vigente en el discurso historiográfico de los investigadores de 
videojuegos, puesto que, por primera vez, se ponía el foco de atención en los videojuegos y su 
consecuente análisis iba más allá de los aspectos formales y/o tecnológicos.    

De acuerdo con lo comentado, la mayor parte de las investigaciones y aspectos que atañen 
a los Game Studies están más orientados hacia la disciplina de Historia que hacia la disciplina de 
la Historia del Arte. Para esta última, las investigaciones que hacen converger arte y videojuegos, o 
más bien, estudios de la imagen y videojuegos, son un tanto escasas. Por este motivo y para 
conseguir los objetivos de la investigación, de acuerdo con lo anteriormente avanzado, se realizará 
un enfoque metodológico teniendo en cuenta el campo de la iconografía y la iconología, además de 
estudios de cultura visual. Del mismo modo, la perspectiva de la historia cultural también jugará un 
importante papel en este proyecto, ya que la afirmación de Jacob Burkhardt sobre la influencia 
mutua entre Cultura y Arte es extrapolable a los videojuegos. Éstos, como una obra, expresión y 
fenómeno cultural contemporáneo, ofrecen un corpus de imágenes diverso y transmediático y, por 
tanto, hipertextual, que debe ser tenido en cuenta para el estudio académico. 

Finalmente, otro importante enfoque metodológico del presente proyecto de investigación 
son los estudios de género y, más concretamente, los antes referenciados Men’s Studies. En su 
mayoría, los videojuegos que forman los casos de estudio de esta investigación están 
protagonizados por personajes masculinos, por lo que se hace necesario su abordaje desde dicho 
enfoque. De esta forma, se puede extrapolar a los estudios de videojuegos y de masculinidades lo 
que Francisco A. Zurian comenta sobre la cohesión de los estudios de género con los estudios 
fílmicos: “Los estudios de género (Gender Studies) aplicados al cine, y, en general, al audiovisual, 
nacen con el interés manifiesto de aportar una preocupación sobre la representación de los 
modelos, personajes y temas” (Zurian, 2011, p. 33). 

AVANCES CONCRETOS DE LA INVESTIGACIÓN 

Los casos de estudios propuestos para la tesis son diversos, desde personajes de 
Assassin’s Creed o Civilization hasta BioShock o Far Cry. Se ha avanzado en gran medida en los 
correspondientes a la familia Borgia, concretamente Lucrecia; BioShock Infinite y Far Cry 5. 
Respecto a Lucrecia Borgia se ha analizado su figura e imagen en el videojuego Assassin’s Creed 
Brotherhood a partir de la continuidad de los estereotipos de la conocida como leyenda negra 
borgiana. Con ello, se han observado las fábulas históricas vertidas sobre los Borgia en general y 
Lucrecia en particular. Una familia que poseyó y posee una fama, creada por actores externos a 
ellos, de ansia y abuso de poder, envenenamientos, pecados sexuales, etc. Tales aspectos fueron 
enormemente atractivos para los artistas del siglo XIX y XX, quienes avivaron los escándalos. El 
siglo XXI se ha embebido de ello y ha terminado de consolidar su leyenda: para los medios de 
comunicación de masas la familia Borgia ha supuesto un potente gancho comercial, por lo que en 
la mayoría de las producciones se abusa de una reducción maniquea.  

A pesar de que un gran número de historiadores mantienen una visión crítica de los Borgia 
y han desmentido muchos de los aspectos mitificados, la mayoría de las ficciones, como los 
videojuegos en este caso, contribuyen a la continuidad de la leyenda negra del linaje, a mantenerla 
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en el imaginario colectivo. Así, en muchos casos, la historia solamente sirve como telón de fondo 
para crear narraciones o atraer al público con una ambientación pasada. En su análisis sobre el cine 
de los Borgia, Cortés (2016) apuntaba a la contribución del medio a prefijar una imagen universal 
de la familia, lo cual es extrapolable al videojuego. Brotherhood se ha retroalimentado de todas las 
manifestaciones visuales y textuales, más míticas que históricas, forjadas sobre los Borgia. De este 
modo, es posible hablar de una hipertextualidad en el momento de representar a la familia. Esto, 
para el personaje de Lucrecia se traduce en una visualidad hipersexualizada de su figura, además 
de las conversaciones y misiones que la instrumentalizan y la tildan de mujer fatal. Así pues, 
encarna una serie de clichés machistas cuyo uso es habitual para representar a figuras femeninas 
en la ficción videolúdica, y en el caso de Lucrecia Borgia en concreto, alejada de sus fuentes visuales 
coetáneas. Ciertamente, los anacronismos, falsos históricos, etc. pueden ser perjudiciales, pero lo 
importante no es tanto la tergiversación de los hechos sino analizar qué se tergiversa y por qué. En 
el caso de los Borgia se han seguido los estereotipos de la leyenda negra con unos motivos claros 
que poco difieren de otras producciones: crear una trama e interacciones atrayentes y, al fin y al 
cabo, mediáticas. Para ello, los escándalos asociados al linaje funcionan a la perfección, dando 
lugar a una conjunción de industria y obra cultural. Así pues, como videojuego de alto presupuesto 
y, por tanto, con la intención de alcanzar el mayor número de público, Assassin’s Creed Brotherhood 
ha adaptado la historia al lenguaje videolúdico buscando, como afirma Venegas Ramos (2020), el 
espectáculo y la evasión a través del uso estético del pasado.  

Otro de los casos de estudio avanzados son los que respectan a los personaje ficcionales 
Zachary Comstock, del videojuego BioShock Infinite y a Joseph Seed de Far Cry 5. Ambas figuras 
son susceptibles de un análisis comparativo debido a los referentes que se utilizan para configurar 
su imagen de poder. Si bien es cierto que tales convencionalismos visuales son más claros en 
BioShock, los dos videojuegos se sirven del pasado artístico y su abanico cultural como fuente de 
inspiración para desarrollar la historia e imagen de sus escenarios y protagonistas. Más allá de sus 
personajes en sentido estricto, se presentan con una propaganda que enriquece la narrativa visual 
de los videojuegos en la que se observa plenamente su posible tradición cultural convencionalizada, 
culminando en una (auto)biografía ficcionalizada. Todo, en su conjunto, sirve para mitificar sus 
figuras y legitimar su poder.   

Al principio del videojuego, Zachary Comstock se presenta al jugador con una serie de citas 
y epifanías que hacen referencia a cómo ha fundado la ciudad de Columbia, cuyos valores 
primordiales se basan en el fundamentalismo religioso y el excepcionalismo estadounidense; 
valores que se concentran en su figura y que condicionan su trasfondo y visualidad, es decir, la 
imagen física de Comstock y su propaganda. A diferencia de Comstock, Joseph Seed cuenta con 
más apariciones en persona y no tanto a través de representaciones. Cuando se presenta ante el 
jugador, lo hace en cinemáticas que le muestran, casi siempre, en planos contrapicados o primeros 
planos que resaltan su posición de poder y autocondición divina. Asimismo, aparece normalmente 
portando un rifle de asalto, con el torso desnudo y la bandera de Estados Unidos de fondo 
(modificada con la cruz símbolo de su secta). Justifica sus acciones a partir de considerarse el 
elegido de Dios para librar a los habitantes de un colapso que acabaría con el mundo conocido, y 
por ello erige santuarios por todo el condado con el fin de difundir su palabra.  

Así pues, ambos encarnan un estereotipo de “padre fundador” debido a su contexto 
narrativo, cuyo hito fue fundar la ciudad de Columbia y un culto religioso en Hope County 
respectivamente. Tal estereotipo, afianzado por la carga simbólica del excepcionalismo 
estadounidense y el fundamentalismo religioso, se traduce en una imagen de poder patente a través 
de la representación de sus efigies en estatuas monumentales. En este sentido, es posible 
retrotraerse a numerosas figuras de monarcas a lo largo de la Historia del Arte. No obstante, su 
similitud tanto visual como teórica es, si cabe, más evidente con los monumentos de la Madre Patria 
de Volgogrado y Kiev. De igual forma, Comstock y Seed convergen en otro estereotipo como lo es 
el de líder religioso, puesto que condensan una iconografía –o más bien temas de encuadre de 
acuerdo con el término empleado por Bialostocki– y trasfondo narrativo relacionado con figuras de 
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la tradición bíblica como Moisés, Noé, San José o Jesucristo, cuya carga de significado es 
arrastrada en sus representaciones.  

CONCLUSIÓN 

Pese a que el proyecto de tesis todavía está en una fase temprana de la investigación, 
debido a los avances acometidos a través de los casos de estudio aquí expuestos, es posible 
avanzar ciertas conclusiones: los personajes de los videojuegos analizados mantienen una 
semejanza tanto iconográfica como de significado con determinadas figuras de la tradición 
histórico-artística y sus reconocidas imágenes de poder, dejando patente que la Historia y la 
Historia del Arte funcionan en la creación de videojuegos; son disciplinas muy atractivas para el 
medio. Por ello, es destacable esa continuidad y consecuente variación de determinados temas de 
representación y de encuadre, esa supervivencia de la imagen de la que participan también los 
videojuegos. La imagen videolúdica intercede en el imaginario colectivo y le da forma. Incluso las 
imágenes ficcionales poseen igualmente una carga de significado en todas sus formas –histórica, 
artística, social, cultural, etc.–, pues parten de imágenes reconocidas para el público debido a una 
serie de convencionalismos de representación. Por tanto, el uso del pasado ya sea con una 
intención más didáctica o de evasión, es un recurso muy activo en los medios de comunicación de 
masas contemporáneos. Por lo que espero que este trabajo suponga una aportación académica 
sobre la correspondencia o (inter)dependencia de las imágenes videolúdicas con la Historia del 
Arte. 

En suma, la presente investigación proporciona un acercamiento original al análisis de 
videojuegos. De este modo, cubre las posibles lagunas existentes en cuanto a los estudios sobre 
Historia del Arte y videojuegos. De la misma manera, el enfoque metodológico utilizado también 
supone una novedad respecto a los trabajos que han abordado un tema similar, ya que se analiza 
la imagen del videojuego propiamente dicha, la cual será el documento y/o fuente principal de la 
tesis. Partiendo de la imagen del videojuego se realiza un recorrido desde los convencionalismos 
de representación del poder en la Historia del Arte hasta el peso de los estereotipos en el fenómeno 
transmedia. Por tanto, tanto el tema de la investigación como la manera de abordarlo crea un puente 
entre los (Historical) Game Studies y la Historia del Arte. Asimismo, proporciona un avance dentro 
de esta última al incorporar en una disciplina clásica el estudio de un medio y fenómeno cultural 
tan contemporáneo como lo es el videojuego.   
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