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Resumen: A partir de la filosofia posnarrativista de la historiografia elabo-
rada por el tedrico de la historia Jounni-Mati Kuukaanen en su obra
homénima, hemos desarrollado en este articulo una interpretacién li-
gada al uso de los medios informaticos y los contenidos hipermedia.
Mediante la conversacién entre diferentes tedricos de la profesion his-
térica y el despliegue de numerosos ejemplos, hemos elaborado toda
una serie de argumentos a favor del desarrollo del discurso histérico
empleando imégenes interactivas y otros elementos presentes en los
medios informaticos tales como internet, el videojuego, las bases de
datos digitales o la reconstruccién virtual de espacios pretéritos, sefia-
lando, a su vez, los problemas y limitaciones que conlleva dicho dis-
curso histérico visual, interactivo e hipermediatico.

Palabras clave: teoria de la historia, posnarrativismo, nuevos medios,
internet, cultura visual.

Abstract: We begin with the post-narrativist philosophy of historiography
elaborated by the theorist of history Jounni-Mati Kuukaanen in his ho-
monymous work and develop an interpretation through the use of com-
puter media and hypermedia content. Through a conversation between
different theorists of the historical profession and the deployment of
numerous examples, we have elaborated a series of arguments in fa-
vor of the development of historical discourse using interactive images
and other elements present in computer media such as the Internet, the
video game, the digital databases or the virtual reconstruction of past
spaces. At the same time, we highlight the problems and limitations that
this visual, interactive and hypermedia historical discourse entails.
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Introduccién

Resulta ya un lugar comin comenzar un articulo relacionado
con la cultura visual digital resaltando la relevancia de la imagen
para nuestra sociedad contemporinea. Sin embargo, y pese a ser un
lugar comun, esta importancia de lo visual digital en nuestra coti-
dianeidad no se corresponde con su peso en la teoria’. Esta acusa-
cién podria hacerse extensiva al campo de la teoria de la historia y
la historiografia, para la cual la imagen digital sigue siendo una gran
olvidada. Y es que no solo la omnipresencia de la cultura visual di-
gital en nuestro dia a dia debe hacernos reflexionar sobre el esta-
tus de esta en la teorfa historiografica; también deberia hacerlo la
relevancia de los medios que se valen de ella como medio de trans-
mision de informacién. Distintos tedricos nos han advertido de la
preeminencia de lo visual y de los nuevos medios que lo han ele-
vado a paradigma comunicacional, tanto en la pantalla en general?,
como en distintos espacios tales como internet’, la fotografia® o el
videojuego’, ya que de acuerdo con Manovich:

«Mas bien cabe pensar que igual que la imprenta en el siglo xv y la fo-
tografia en el XIX tuvieron un impacto revolucionario sobre el desarrollo
de la sociedad y la cultura modernas, hoy nos encontramos en medio de
una nueva revolucién medidtica, que supone el desplazamiento de toda la
cultura hacia formas de produccién, distribucién y comunicacién mediati-
zadas por el ordenador»®.

! Horst BREDEKAMP: Teoria del acto iconico, Madrid, Akal, 2017, p. 9.

2 Véanse, por ejemplo, Nicholas MrzoErF: Cémzo ver el mundo: una nueva
introduccién a la cultura visual, Madrid, Ediciones Paidés, 2016, e Israel MAR-
QUEZ: Una genealogia de la pantalla: del cine al teléfono mévil, Barcelona, Ana-
grama, 2015.

? Juan MARTIN PrADA: El ver v las imdgenes en el tiempo de Internet, Madrid,
Akal, 2018.

* Joan FONTCUBERTA: La furia de las imdgenes: notas sobre la postfotografia, Bar-
celona, Galaxia Gutenberg, 2016.

°> Daniel MurieL y Garry CRAWFORD: Video Games as Culture: Considering
the Role and Importance of Video Games in Contemporary Society, Londres, Rout-
ledge, 2018.

¢ Lev MaNovicH: El lenguaje de los nuevos medios de comunicacion: la imagen
en la era digital, Madrid, Paidés, 2005, p. 64.
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Esta revolucién mediatica advertida por Manovich a comienzos
del siglo xx1 no ha tenido atin un impacto en el ambito de la his-
toriografia. Toda esta serie de afirmaciones deberian obligarnos a
pensar en la imagen, la pantalla y el software como elementos fun-
damentales de nuestra esfera cultural y social y, por lo tanto, debe-
rian estar presentes en cualquier reflexion actual sobre el trabajo
del historiador y su integracion en dicha esfera.

El historiador es plenamente consciente del surgimiento de este
nuevo medio; de hecho, su oficio ya no podria entenderse sin las
herramientas informaticas. Sin embargo, el ntcleo de su trabajo no
ha variado y tampoco se ha detenido todo lo que hubiera sido de-
seable para criticar y documentar los cambios en la representacion,
el uso y el estudio de la historia que estos nuevos medios han pro-
vocado, especialmente en nuestra lengua, donde la literatura acerca
de estos temas es atin sorprendentemente escasa.

Aunque desde comienzos del siglo xx1 han surgido trabajos
preocupados por la historia digital dentro del ambito de las deno-
minadas humanidades digitales, estos se han centrado en la forma
en la que la historia se escribe con herramientas digitales y en es-
pacios virtuales, dejando a un lado la forma en la que el medio de-
forma el contenido, las 16gicas culturales de nuestro tiempo y su in-
fluencia sobre la representacién del pasado, asi como el impacto
que esto pudiera tener en el conocimiento y el uso social de la his-
toria. De acuerdo con Anaclet Pons fue en los afios noventa cuando
aparecié el campo de las humanidades digitales, definidas por el
catedritico de la Universidad de Valencia como «un conjunto de
practicas variadas de investigacion y de comunicacion que utilizan
medios informaticos, en los que uno de los elementos centrales es
la colaboracién entre las dos culturas»’. Sin embargo, este campo
atn no esta del todo definido y delimitado como una parcela del
saber auténoma.

Todos estos acercamientos, especialmente aquellos enfocados a
la escritura digital de la historia, han obviado un aspecto que con-
sideramos de especial relevancia: la consolidacién del ordenador
como metamedio y su papel de intermediario principal entre no-
sotros y el pasado, lo cual cambia irremediablemente nuestra rela-

" Anaclet Pons: E/ desorden digital: guia para historiadores y humanistas, Ma-
drid, Siglo XXI, 2013, p. 38.
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cién con el tiempo pretérito. Por lo tanto, la forma en la que ve-
mos el pasado en los nuevos medios debe diferir inevitablemente
de la forma en la que lo vemos en los medios preinformaticos, un
hecho que de ser cierto nos llevaria a otra cuestion: la necesidad
del historiador de aprovechar estos nuevos medios, si asi lo desea,
para llevar a cabo su trabajo acorde a sus medios contemporaneos.
A esta cuestion es a la que vamos a dedicar nuestro principal es-
fuerzo en este articulo: a esbozar el paso entre la historia digital y
la historia hipermediética®. Nuevas teorias filoséficas de la historio-
grafia, como la desarrollada por Jounni-Matti Kuukkanen, nos per-
miten salvar la distancia entre un escalén y otro e integrar cada uno
de estos elementos, la imagen, la pantalla y el software, en el dis-
curso histérico gracias a las claves que aporta el tedrico neerlandés
para una nueva comprensién del discurso historico, una interpreta-
cién que supera el representacionismo o el narrativismo como para-
digma discursivo.

Posnarrativismo visual, interactivo e hipermediatico

De acuerdo con Kuukkanen «es esencial abandonar la intuicién
representacionalista preanalitica segin la cual la escritura histérica
consiste necesariamente en crear representaciones y la significacion
del discurso histérico exige que esas representaciones traten de
unas entidades especificas (abstractas o concretas) que les corres-
ponden y que son re-presentadas»’.

Este parrafo de Kuukkanen posee varias caracteristicas que lo
hacen valioso para abrazar nuevas formas historiograficas; una de
ellas es su ruptura con el representacionalismo y el narrativismo.
Consideramos muy util para nuestro propdsito explorar las image-
nes interactivas e hipermedias como forma historiografica, dejar a
un lado tanto el representacionalismo como el narrativismo y abra-

8 El concepto de hipermedia es el resultado de la suma de hipertexto y multi-
media, es decir, de una red de elementos hipertextuales que no incluye exclusiva-
mente texto, sino también todo tipo de contenido medidtico como fotografias, vi-
deos, mapas, recreaciones virtuales, animaciones, etc.

? Jounni-Matti KUUKKANEN: Filosofia postnarrativista de la bistoriografia, Zara-
goza, Institucién Fernando el Catdlico, 2019, p. 110.
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zar la definicion de la escritura de la historia bajo los términos pro-
puestos por Kuukkanen.

El historiador, si es conocedor de estas herramientas, de este
lenguaje hipermediatico, puede emplearlo a su favor integrando-
las en el discurso histérico elaborado a través de la practica de su
profesion. El uso de un disefio interactivo por parte del disefiador-
historiador le permite presentar un problema histérico al usua-
rio y dotarlo de unas herramientas adecuadas para enfrentarse a él
mediante una interpretacion significativa del mismo. Cuanto mas
abierto sea este disefio arbdreo hipermedidtico mas posibilidades
diferentes podra activar para enfrentarse a esa cuestion historica;
un buen ejemplo de este hecho es el formato del videojuego. Los
videojuegos que problematizan el pasado, como Trough the Dar-
kest of Times (2020), permiten reclutar, escribir, recaudar, movi-
lizar, conectar y un buen nimero de verbos mas. Cada una de es-
tas acciones permiten al jugador entrar en contacto con cuestiones
histéricas diferentes y poder afrontarlas también de formas distin-
tas; por lo tanto, multiplican la riqueza poliédrica de su compren-
sién del pasado. Este ejemplo podria ser utilizado para defender el
videojuego como un medio potencialmente capaz de mostrar dis-
cursos histéricos, siempre y cuando tengamos en mente la defini-
cién hecha por Kuukkanen de la obra de historia, la cual «pre-
senta algo, o construye una tesis, pero no es necesario asumir que
esas producciones tienen contrapartes de existencia independiente
ni en el mundo real ni en uno imaginario»'’; tan solo debemos te-
ner en cuenta la gramatica de cada medio y los condicionantes del
metamedio informatico para aprovechar sus potencialidades y sal-
var sus limites.

A través de la definicién y el ejemplo anterior resulta sencillo
comprender entonces como las imagenes interactivas e hipermedia-
ticas contienen el potencial de construir un discurso histérico, no a
través del intento de representacion mimética de la realidad histo-
rica empleando imagenes indiciales, sino a través de la elaboracién
de imagenes que cumplan los tres requisitos descritos por Kuukka-
nen que debe tener cualquier obra histérica. De acuerdo con el te6-
rico holandés:

0 Thid,, p. 112.
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«La transicién desde el narrativismo implica contemplar la historiogra-
fia como un tipo de practica racional y no como una forma de relato na-
rrativo. La historiografia pretende producir visiones sintéticas o coligatorias
del pasado. Estas son las aportaciones mas originales y expresivas de la dis-
ciplina. Los historiadores pretenden persuadir a los demds que acepten las
posiciones que defienden en sus libros. La persuasion puede manifestarse
de muchas maneras, desde el razonamiento explicito a partir de unas pre-
misas en pos de una conclusién a la narrativa, la refutacién de posiciones
contrarias, la ejemplificacion, etc. En tltima instancia, todas esas formas es-
tan subordinadas a la tesis o a las tesis defendidas y los historiadores inten-
tan dotar sus tesis del mayor nivel posible de autoridad epistémica»'.

En otros lugares anteriores hemos tratado el problema de la ve-
racidad de los objetos digitales empleando casos de videojuegos y
reconstrucciones virtuales que representan el pasado'?. Cada uno
de ellos porta un objetivo diferente, aunque compartan métodos y
herramientas, y es esta diferencia en su intencién relacional con el
pasado lo que los diferencia. Ahora debemos aportar otra diferen-
cia relevante: la autoridad epistémica. Esta, para el caso de las ima-
genes virtuales, debe partir siempre de la siguiente premisa: en la
elaboracion de un objeto ambientado en el pasado su contenido
debe estructurarse por la intencion de demostrar una tesis historica
y la relacién que prime entre los responsables de dicho objeto, y el
tiempo pretérito debe ser la busqueda de conocimiento.

Sin embargo, uno de los problemas de la imagen interactiva es
la identificacién de su autoria, ya que estas, al moverse en el espa-
cio de internet, han podido modificarse, reelaborarse o dotarlas de
un nuevo significado. Dicha autoria recae entonces en aquel sujeto
que las haya dotado de un significado primero, o posterior. Por
lo tanto, es de capital importancia establecer el primer significado
dado a un conjunto de im4genes que desean representar el pasado
y la relacion que une a sus creadores con el tiempo pretérito, la cual
debe ser epistémica, es decir, su motivacion para representar el pa-
sado debe ser conocer, dar a conocer y demostrar a través de ellas
una tesis concreta en relacion con otras. Este punto es de especial

W Ibid, p. 277.

12 Alberto VENEGAS Ramos: «La imagen digital y virtual. Un reto para el histo-
riador y el discurso historiografico contemporaneo», Historiografias: revista de his-
toria y teoria, 22 (2021), pp. 53-74.
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importancia: dotar a lo creado de un lugar en el campo de la his-
toriografia a través de la mencion explicita de la intencién del tra-
bajo y su relacién con otros estudios que aborden el mismo campo.
Un ejemplo contrario a esta légica es la reconstruccion virtual lle-
vada a cabo por el Instituto de Arqueologia de Berlin Baalbek Re-
born: Temples del monumento del mismo nombre. En este objeto
virtual sus responsables no se posicionan a favor o en contra de
otras posturas acerca de dicha reconstruccién; no mencionan nin-
gln contexto discursivo en el que se inserta; nada de esto aparece
plasmado ni mencionado en las imagenes empleadas. De acuerdo
de nuevo con Kuukkanen ello debe ser una caracteristica ineludi-
ble del trabajo histérico:

«La plausibilidad de una tesis histérica depende de su impacto dentro
del campo argumentativo. Por decirlo a la inversa, un argumento histé-
rico bien formulado racionalmente no puede considerarse bien justificado
si, por ejemplo, ignora en su totalidad alguna tesis historiografica amplia-
mente aceptada sobre la materia [...]. El éxito depende de que una inter-
vencién argumentativa nueva logre identificar debilidades o carencias en
las exposiciones existentes o pueda afadirles algo nuevo» .

Esta cuestion se antoja complicada para la creacién de una obra
histérica a través del uso de imdgenes interactivas. Integrar en ellas
el campo discursivo en el que se construye la tesis ya fue objeto de
debate desde los primeros trabajos de Rosenstone, quien afirmo, no
sin razon, que no podia medirse con el mismo rasero del texto una
obra audiovisual ™, ya que, aunque la obra audiovisual debia tener
normas verificables, estas debian estar en consonancia con las posi-
bilidades del medio.

Sin embargo, el tedrico del cine y la historia no llegd a des-
cribir cuales debian ser esas normas verificables; tan solo rechazé
para el caso del cine la nota al pie, la cita y la bibliografia, apara-
tos universalmente aceptados por los historiadores como normas
de verificacién para establecer criterios de verdad. El videojuego,
por ejemplo, cuenta entre sus elementos tradicionales la inclusiéon

B Jounni-Matti KUUKKANEN: Filosofia postnarrativista..., p. 238.
4 Robert A. ROSENSTONE: El pasado en imdgenes: el desafio del cine a nuestra
idea de la bistoria, Madrid, Ariel, 1997, p. 37.
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de paratextos en forma de ments que pueden integrarse dentro
de la obra visual y servir como apoyo para presentar los diferen-
tes formatos de normas de verificacién. No es inusual encontrar,
bajo la forma de interfaz, diferentes métodos dentro de una obra
videoltdica que, bajo los parametros del hipertexto, sirvan como
ampliacién o profundizacién de determinadas escenas o momen-
tos en el videojuego.

El historiador que decida crear una obra histérica a través del
formato interactivo debera tener en cuenta entonces el recorrido
que el usuario probablemente realice a través del espacio virtual
generado, estructurando el hipertexto y los contenidos hipermedia
desplegados a través de la respuesta a sus propias decisiones. De
esta forma podrd asegurarse que esas normas de veridiccidn, ele-
mentos referenciales que atestigiien el relato factico, estén dispues-
tas en los distintos paratextos para que puedan llegar al lector y
este pueda cotejarlas en el caso de que asi lo desee.

Para el caso de otros formatos esas normas de veridiccion pue-
den funcionar a través de hipertextos, como es en el caso de las
reconstrucciones virtuales. Por lo tanto, la inclusién de hipertex-
tos e hipermedios que permitan al usuario llegar a las fuentes pri-
marias o secundarias de informacién que respalden tal afirmacién
no se antoja en exceso complicado, dado el caracter interactivo
del proyecto.

También debe ser de especial importancia para el historiador
aprovechar las caracteristicas inherentes a la imagen interactiva. En
trabajos anteriores, a través de la obra de Manovich, establecimos
que uno de los rasgos de la imagen interactiva era la fusiéon entre
imdgenes de caricter digital e imagenes que poseen un referente
material >. Ambas, al tratarse mediante herramientas digitales, se
acoplaban y pasaban a funcionar en el mismo horizonte. Videojue-
gos como Attentat 1942 (Charles Games, 2017), desarrollado en co-
laboracién con historiadores, emplean con destreza esta caracteris-
tica de la imagen: en dicha obra videoltdica acerca de la ocupacion
alemana de la Republica Checa, se mezclan momentos interactivos
en los que el jugador debe llevar a cabo una serie de acciones, de-
cisiones y momentos en los que testigos de aquel acontecimiento

5 Alberto VENEGAS Ramos: Pantallas de la memoria: cémo y por qué las imdge-
nes digitales transforman nuestra idea de la historia, Madrid, Clave Intelectual, 2023.
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histérico narran a la cdmara sus recuerdos. Esta combinacion de
imdgenes creadas por ordenador y estructuradas bajo una forma vi-
deoltdica en la que se suceden testimonios en primera persona de
lo sucedido brindan otra oportunidad para implementar diferentes
normas de veridiccion en la obra histérica. Aunque, por supuesto,
en este caso, se deben tener en cuenta toda otra serie de factores
relacionados con el testimonio oral, como expresé LaCapra en re-
lacién con grabaciones de supervivientes de los campos de extermi-
nio nazi en las que las distorsiones, disimulos y otras operaciones
relacionadas con la transformacién imaginaria de lo ocurrido fue
una constante'®.

Esta serie de problemas convierten la estrategia llevada a cabo
por Attentat 1942 en un efecto de verdad. Al no contextualizar el
testimonio ni comentarlo en relacién con posibles involucraciones,
distorsiones o disimulos realizados de manera voluntaria o involun-
taria, la grabacién de la testigo pasa a convertirse en una estrate-
gia que refuerza la sensacién histérica, pero que no aporta conoci-
miento acerca del pasado. Con todo, este tipo de contenidos deben
ser tenidos en cuenta, aunque unidos a diferentes estrategias de
contextualizaciéon como, por ejemplo, los citados paratextos, hiper-
textos y contenidos hipermedia que si podrian ser atiles al histo-
riador para insertar en el tiempo y en el espacio el evento escogido
para su representacion. La inclusion de los testimonios de testigos
en una obra audiovisual rompe ese espejo de apariencias y simula-
cros que muchas veces constituye la representacion. Sin embargo,
como ya demostraron las criticas al documental Shoah (1985) de
Claude Lanzmann, la seleccién y el montaje de dichos testimonios
pueden dar lugar a interpretaciones parciales y olvidos que erosio-
nan el trabajo histérico hecho con imégenes testimoniales'.

La grabacion y la reproduccion testimonial se antojan enton-
ces insuficientes para construir con ellas una obra histérica a tra-
vés del uso de imagenes interactivas. Es necesario que, junto con
ellas, aparezcan diferentes normas de veridiccion que interpelen
al campo discursivo en el que se inserta la investigacion. Normas
que, para el caso del videojuego o la reconstruccion virtual, pue-

16 Dominick LACAPRA: Escribir la historia, escribir el trauma, Buenos Alires,

Nueva Vision, 2005, p. 107.
17 Shlomo Sanp: E/ siglo xx en pantalla, Madrid, Critica, 2004, p. 344.
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den llevarse a cabo mediante el empleo de paratextos o hipertextos
que favorezcan la posibilidad de cotejar y profundizar en las ima-
genes que aparecen en nuestras pantallas. Todos ellos son recursos
extraidos del lenguaje videoldidico y cibernético en el que se en-
cuentran inmersos ambos formatos, ya que no debemos perder de
vista que el objetivo del trabajo del historiador es manifestar «aser-
ciones garantizadas». Como apunta Kuukkanen, la asercién garan-
tizada en historiografia

«es un caso en el que el historiador ha conseguido construir un argumento
persuasivo racionalmente a favor de una posicién o una conclusién espe-
cifica. Ademas, esa conclusion y sus nociones coligatorias proponen una
forma perspicaz de encontrar sentido al pasado y de ejemplificar datos his-
toricos, es decir, proporcionar una exposicién exhaustiva de los datos dis-
ponibles que también sea coherente internamente y abarquen un rango
amplio de fenémenos. Ademas, el argumento del texto también realizara
una intervencién argumentativa de éxito en relacién con las concepciones
predominantes, cuestionandolas y corrigiéndolas de algiin modo, mientras
defiende su propio enfoque por referencia a los recursos argumentativos
presentados en el libro de historia»*%.

Llegados a este punto cabria preguntarse entonces si no es la
forma del documental la mas apropiada para construir mediante
imagenes una obra histérica. Esta ha sido, al menos hasta ahora, la
forma predominante y la mas utilizada, especialmente para tareas di-
vulgadoras. Sin embargo, el documental también posee sus propias
convenciones que problematizan su uso como medio Gnico para ela-
borar trabajos de historia. De acuerdo con Zumalde y Zunzune-
gui el género documental se caracteriza por desear representar de
forma «objetiva» y «fidedigna» un hecho procedente del «mundo
histérico» . Si traducimos estos conceptos a la teoria historiografica
moderna podemos deducir que la intencién del género documental
se define por su deseo de establecer una relacion epistémica con la
«realidad histérica» a través de la presentacion de argumentos racio-
nales puestos en imagenes que demuestren y persuadan al especta-

8 Jounni-Matti KUUKKANEN: Filosofia postnarrativista..., p. 240.
1 Tmanol ZUMALDE y Santos ZUNZUNEGUL: Ver para creer: avatares de la verdad
cinematogrdfica, Madrid, Catedra, 2019, pp. 24-25.
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dor para aceptar una tesis acerca de dicha «realidad histérica». Esta
intencién es la que separa al género documental en el audiovisual
digital de la ficcion. Con todo, esta distincion es quizas mas ende-
ble en el audiovisual ya que existen obras de ficcién que desean ex-
presar tesis acerca del pasado, aunque no recurren a «hechos histo-
ricos» ni «documentos», y otras que estdn basadas por completo en
«testimonios primarios», pero cuyo estatus ontoldgico es cuestiona-
ble debido al uso de esos mismos hechos en la pelicula.

A esta serie de cuestiones ligadas a aquello que entendemos
como documental se le suman otras como, por ejemplo, su com-
prensién como documento cuya funcién es registrar la realidad fi-
sica, en este caso histdrica. Esto, si fuera posible, para el caso del
pasado tan solo sirve para eventos muy recientes en los que se pue-
dan conservar en imagenes la memoria de aquellos que vivieron los
acontecimientos, encontrandonos de nuevo con el problema del
testimonio oral. El pasado, por su propia condicién de pasado, es
imposible captarlo con la camara. Aquello que la camara puede lle-
gar a captar es el presente, entendido y problematizado mas tarde
como pasado, que un historiador ha seleccionado para tratar de
comprenderlo, investigarlo y explicarlo. En este callejon topamos
entonces con las imdgenes en bruto, aquellas registradas durante el
momento del suceso, pero no entendidas atin como historia®,

Para una historia creada con imagenes interactivas acerca de un
momento documentado con la camara, el documento en bruto es la
fuente primaria con la que trabajar. Sin embargo, la dificultad surge
en el mismo momento en el que debemos ensamblar esas imagenes
en bruto para dotarlas de sentido, es decir, crear el discurso docu-
mental. Llegamos entonces al mismo problema que ha preocupado
a la historiografia desde la década de 1970, el narrativismo.

El historiador debe emplear las zmzdgenes en bruto no como pie-
zas objetivas y fidedignas de aquello que sucedi6 y lograron captar
las camaras dispuestas en un orden narrativo para crear un discurso
documental, sino como puntos de partida a los que serd necesario
cuestionar para conseguir respuestas que ilustren de la forma mas
racional posible la tesis seleccionada acerca del pasado. No debe-
mos emplearlas como pruebas incuestionables, sino como testigos a

% Ibid, p. 88.
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los que sera necesario interrogar para llegar al fondo del asunto, y
para ello debemos seguir los mismos pasos que el historiador profe-
sional con los documentos escritos. Este procedimiento ya lo llevo a
cabo con acierto Peter Burke?'. Sin embargo, el historiador cultural
defendi6 este uso de la imagen como recurso para utilizarse en una
obra escrita, no en una obra audiovisual.

Completar los huecos entre las distintas imagenes en bruto y en-
volverlas en una capa que ofrezca contexto, referenciacion, matiza-
cién y critica hermenéutica no es tarea facil; debe ser el creador de
la obra quien imagine nuevas formas de llevarlo a cabo. El nuevo
ecosistema digital en el que nos encontramos asentados ofrece un
sinfin de posibilidades para hallar diferentes soluciones.

El espectador o lector de una obra de historia interactiva ba-
sada en hipertextos y contenidos hipermedia podra hacer entonces
de enlace entre las diferentes imdgenes en bruto, asi como entre las
diferentes contextualizaciones, herramientas de veridiccién, comen-
tarios, etc., otorgandole a él un protagonismo que no tiene en las
obras de historia tradicionales. Este es un recurso defendido por
las historiadoras Tessa Morris-Suzuki y Ann Rigney. La primera de
ellas, ya en 2005, propuso la idea del hipertexto para la elabora-
cién de obras histéricas, dado que «el hipertexto digital es un me-
dio excelente para presentar una colecciéon enlazada de declaracio-
nes breves que expresen diversas perspectivas acerca del mismo
hecho histérico»?. Morris-Suzuki hacia referencia aqui a una pa-
gina web basada en un texto dedicada al barco La Amistad, goleta
de velacho mercante espafola en la que estall6 una rebelién de es-
clavos en 1839, cuando la nave viajaba frente a las costas de Cuba.
Este suceso sirvié de inspiracion para la pelicula dirigida por Ste-
ven Spielberg Amzistad (1997). Morris-Suzuki defiende el valor de
la web alojada en el sitio Mystic Seaport; a diferencia del trabajo de
Spielberg, que expresa una Unica interpretacion ficcional y narra-
tiva de lo sucedido, la web permite al usuario descubrir, dirigiendo
él mismo sus pasos, toda una serie de datos e informacién acerca de
los esclavos presentes en el barco y su posterior trayectoria en los

2 Peter BURKE: Visto y no visto: el uso de la imagen como documento histérico,
Barcelona, Critica, 2005.

2 Tessa MORRS-SuzuKt: The past within us: media, memory, history, Nueva
York, Verso, 2005, p. 215.
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Estados Unidos. Sin embargo, advierte Morris-Suzuki, esta caracte-
ristica también contiene un problema: el hipertexto tiende a frag-
mentar mas que a sintetizar la informacion y dificulta la elaboracion
de interpretaciones generales, ya que esta tendencia a la fragmenta-
cién favorece la individualizacion del pasado. Al escoger el usuario
entre uno de muchos hipervinculos la trama resultante acaba por
ser tnica. Es por ello por lo que, como ocurre en el videojuego, el
disefiador debe tener especial cuidado de presentar la informacion
suficiente en los diferentes estados para que los usuarios compartan
unas concepciones generales acerca del hecho estudiado.

Para disefar con destreza una obra histérica siguiendo el mo-
delo del hipermedia el profesional del pasado deberia entonces
contar con apoyos o trabajo propio para elaborar caminos, ramas,
dentro del objeto que permitan una comprensiéon y una explica-
cioén racional de la tesis histérica escogida. Ya existen decenas de
manuales dedicados precisamente a disefiar caminos en obras hi-
permedia, como son por ejemplo los videojuegos. Hemos citado el
caso de Attentat 1942, pero existen otros muchos, como por ejem-
plo Shovda 1945 (Charles Games, 2022), e incluso instalaciones
artisticas como Postcapital Archive de Garcia Andujar, que siguen
el mismo modelo: inclusién de im4genes testimoniales, hipertexto
dirigido a contextualizar la informacién y momentos interactivos
que permiten avanzar en la tesis histérica gracias a las decisiones
de los usuarios.

Conclusién. La historia hipermediatica como opcién de futuro

La posibilidad de crear una obra de historia con imdgenes in-
teractivas es real. En estas paginas hemos explorado varias formas
para llevarlo a cabo escapando, por un momento, de la hegemonia
del cine y el documental. El lenguaje de los nuevos medios de co-
municacién —el videojuego, el sitio web o la reconstruccion vir-
tual— pone a disposicion del historiador toda una serie de meca-
nismos que logran sustituir las diferentes normas de veridiccion y
sistemas de referencia de los trabajos de historia tradicionales e, in-
cluso, permiten incluir otros de tanto valor como reproducciones
de testimonios orales de testigos, ofrecer diferentes perspectivas de
un mismo suceso al lector a través de la inclusién de hipertextos y

Ayer 131/2023 (3): 329-342 341



Alberto Venegas Ramos Posnarrativismo interactivo: de la historia digital...

poner a su servicio toda la informacion existente en la red acerca
del momento vy la tesis historica escogida. El historiador Daniel J.
Cohen, ya en 2008, establecié en un articulo seminal acerca de la
historia digital que esta

«es una propuesta para el examen y la representacién del pasado que tra-
baja con las nuevas tecnologias comunicativas del ordenador, de internet
y de los sistemas de software. Por un lado, la historia digital es un espa-
cio abierto de produccién y comunicacién académicas, que abarca el de-
sarrollo de nuevos materiales didacticos y de recopilaciones de datos aca-
démicos. Por otro, se trata de un enfoque metodolégico enmarcado por
el poder hipertextual de estas tecnologias para hacer, definir, consultar y
anotar asociaciones en el registro humano del pasado. Hacer historia digi-
tal, pues, es crear un marco, una ontologia, a través de la tecnologia para
que la gente experimente, lea y siga un razonamiento sobre un problema
histérico»?.

Nosotros apostamos por entender la historia digital, en este
caso la historia hipermediatica, como un nuevo marco metodolé-
gico que emplee las tesis de la filosofia posnarrativista de la histo-
riografia enmarcdndola en las posibilidades de los nuevos medios
y logre, gracias a ellas, que la poblacion interesada experimente de
forma interactiva un razonamiento sobre un problema histérico.
Esta posibilidad no existe en medios tradicionales como el libro
y puede lograr ofrecer una relacién con el pasado que abra nue-
vas perspectivas e ilumine nuevos rincones, aunque para llevarla a
cabo aln sigue siendo necesario tener en cuenta dos graves pro-
blemas: el de la conservacion de las fuentes en el ecosistema digi-
tal y el de la supuesta necesidad, o no, de compatibilizar este mo-
delo con el del articulo cientifico y el del libro, hegemodnicos en el
trabajo de historia actual.

? Daniel J. CoHeN: «The Promise of the Digital History», Journal of American
History, 95(2) (2008), pp. 442-491, esp. p. 442.
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