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INTRODUCCION

Este informe es el resultado de una encuesta realizada entre los
meses de Noviembre de 2021 a Enero de 2022 con el objetivo de
explorar las experiencias de mujeres que trabajan o han trabajado
en empresas y organizaciones de videojuegos en México. Cuando se
menciona “Mujeres” se pretende reconocer e incluir ademas a todas
aquellas personas que se identifican como Queer (no binarias,
transexuales o intersexuales).

Durante una de las olas de la pandemia, se decidid comenzar este
estudio exploratorio que llevaba tiempo en la cabeza de muchas
mexicanas, asi como en los discursos de Ruth S. Contreras y Diana
Rodriguez Aparicio, pero no se habia dado el paso para iniciarlo.
Finalmente, desde Women in Gamex y el Observatorio de
Comunicacion, Videojuegos y Entretenimiento de la Universidad
Auténoma de Barcelona y la Universidad de Vic-Universidad Central
de Cataluia se planted el estudio.

Debido a las dificultades de la pandemia y el tema tratado, este
estudio estd limitado, por lo cual es una muestra de la diversidad de
perfiles de mujeres profesionales que trabajan en la industria de los
videojuegos. La encuesta la han respondido mujeres profesionales
que trabajan en México, en estados como Guadalajara, Pueblaq,
Monterrey, Aguascalientes, Oaxaca, Querétaro, Colima, Moreliq,
Ledn, Quintana Roo Chihuahua y Ciudad de México entre otros. Se
incluyen mujeres que trabajan para empresas en el extranjero en
paises como Espana, Canadd, Estados Unidos, Suecia y Brasil, y que
anteriormente trabajaron en México. También se mencionan
experiencias de mujeres que Nno son mexicanas pero que trabajan
actualmente en un estudio situado en México.




Estamos seguras de que existen mds mujeres trabajando en la
industria mexicana de videojuegos, no solo las que han respondido
a esta encuesta. Este documento es un primer instrumento que
ayuda a la evaluacion y un mapeo de las diversas situaciones que
ocurren en la industria. En los resultados se han encontrado datos
importantes y que, hasta ahora, no habian salido a relucir, lo cual es
un parteaguas en la investigacién, obtencién de datos para mejorar
las précticas laborales de la misma industria.

Queda para el futuro la realizacién de un estudio mdas detallado y
amplio que permita obtener datos mds precisos sobre las
experiencias de las mujeres que trabajan actualmente en México,
sus condiciones de trabajo y sus condiciones en el sector.

El contenido principal comienza en la seccidn 1, en la que se presenta
una radiografia demogrdfica de las participantes, posteriormente a
este recorrido llegamos a la seccién 2, donde es posible ver la
satisfaccion laboral de las participantes. Mdas tarde la seccién 3, estd
destinada a identificar experiencias observadas o vividas por las
participantes del estudio. Por Ultimo, se encuentra la seccidn 4,
destinada a conocer sus preferencias como consumidoras de
videojuegos.

Esperamos que las personas interesadas en aprender mds sobre las
experiencias de mujeres que trabajan o han trabajado en empresas
y organizaciones de videojuegos en México encuentren Gtil este
informe.



METODOLOGIA

Este informe es el resultado de una encuesta realizada entre el
1 de Noviembre de 2021 y el 30 Enero de 2022. El Observatorio de
Comunicacién, Videojuegos y Entretenimiento de la Universidad
Autébnoma de Barcelona y la Universidad de Vic-Universidad Central
de Cataluiia (OCVE) fueron los encargados de elaborar el estudio. El
cuestionario estaba formado por 20 preguntas con respuestas
anicas, respuestas mdaltiples y de respuesta abierta. La elaboracion
del cuestionario conté con las aportaciones de Diana Rodriguez
Aparicio de Women in Gamex, principalmente en las preguntas que
ayudan a describir a las participantes. La segunda parte del
cuestionario destinado a medir la discriminacion de género y el
acoso sexual, estd basado en el SEQ-DoD-S disefiado por Stark et al.
(2002). La tercera parte estd enfocada en consumo de videojuegos
con aportaciones del OCVE.

El cuestionario se realizd a través de la herramienta Google Forms
con respuestas anénimas, limitadas a una por persona, sin reunir
correos electrénicos ni ningln otro dato personal que las
participantes no quisieran proporcionar. El ndmero total de
respuestas fue de 105 originalmente, elimindndose 2 de ellas por ser
respuestas repetidas. Con la idea de preservar su identidad, los
nombres que mencionamos en ejemplos no son reales.

El acceso a las mujeres encuestadas se realizd a través de la base
de datos de Women in Gamex usando sus redes sociales de manera
mayoritaria, sobre todo a través de grupos en Facebook, Twitter y
Discord.
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De manera paralela, se envid el enlace a la encuesta a
organizaciones como IGDA México y al Foro Internacional del juego
(conocido como DEVhr) quienes ayudaron a promover la encuesta
en sus redes sociales. Esta forma de acceso hay que tener en cuenta
que no ha podido ser aleatoria por las limitaciones logisticas y
temporales del estudio, asi que los datos que se lean a continuacion
deben de leerse teniendo en cuenta el muestreo.

Women in Gamex estima que el nUmero de trabajadoras mujeres
puede ser del orden de 300 personas. En el caso de este estudio se
han encuestado a 103 trabajadoras, y para los resultados se han
tomado en cuenta 98 respuestas completas. Si tomamos en cuenta
este numero considerando un nivel de confianza del 95% (valor
tipico) se obtiene un margen de error del 7.84%. Aunque la poblacién
de mujeres en el sector fuera 10 veces superior, es decir, de 3000
trabajadoras, el margen adn se mantendria dentro del mismo orden
de magnitud, aumentado tan solo hasta el 9.94%.
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Participantes: 103 mujeres trabajando o
que han trabajado en estudios y
empresas mexicanas activas dedicadas
al desarrollo de videojuegos.

Tipo de muestreo: Base de datos Women
in Gamex y sus redes sociales, Facebook,
Twitter y Discord.

Tipo de encuesta: encuesta online.

Duracién de la encuesta: 6 minutos



PARTICIPANTES

Entre las participantes del estudio se encuentran mujeres entre
18 y 45 anos, profesionales de la industria mexicana de los
videojuegos, que realizan trabajos de jornada completa, media
jornaday freelance. La empresa u organizacion para la que trabajan
son mayoritariamente empresas desarrolladoras de videojuegos
con una IP propia, un 37,8% hacen trabajo por encargo (work for hire)
o trabajan para editores (publishers). En la figura 1 se puede ver el
porcentaje de mujeres que actualmente estdn trabajando en una
empresa de videojuegos mexicana.

Figura 1. Mujeres encuestadas que
actualmente estan trabajando en una
empresa de videojuegos mexicana



LAS EMPRESAS EN LAS QUE TRABAJAN
ACTUALMENTE LAS PARTICIPANTES SON:

1 Simple Games
360 Devlab
Abstract Studios
Amber Studio México
Apple

Ascended Studio
BC Media Lab

BenQ

Big Monster Games
Binmatter

Blizzard

Bromio

Cgbot

Create for Life
Digital Vault Studio
Dynamic Media Triad
EA

Espacio

Fiverr

G64

Game Coder
Gamelot

Gazeus Games
Halberd

Hannie Echo
HyperBeard Games
Instituto Amerike

Keywords Studios
Kokonut Gamxs

Lienzo

Mdacula Interactive
Man-Eater Games
Matrixcore

Mecha Studios

Minibuu

Mobiuz

Moonton Games
Nahuales interactivos sapi de CV
Navegante Entertainment
Neverending Games
Ogre Pixel
OMGames/Thelup

Patoli Studio

Pink Bear Games

Ra6tz

Raven Software

Ringtail games
Streamings en Twitch.
The OR Strategy/Broad Strokes Games
TML

Twitter

Ubisoft

Yeltic

ZOWIE



UBICACION

La encuesta la han respondido mujeres que trabajan en
México, en ciudades como Guadalajara, Zapopan, Puebla, San
Andrés Cholula, Monterrey, Aguascalientes, Oaxaca, Querétaro,
Colima, Morelia, Lebén, Playa del Carmen, Mérida, Ciudad Judrez,
Veracruz, Ledn, Celaya, Ciudad Obregdn, Chihuahua, Mexicali, San
Luis Potosi, Ciudad Victoria y Ciudad de México entre otras.

Ademds, se han incluido mujeres que ahora estén trabajando para
empresas en el extranjero en lugares como Madrid, Montreal, Seattle,
Estocolmo, Madison, San Paulo o Austin, y anteriormente trabajaron
en México.

TEMPORALIDAD

Casi un 40% de ellas llevan menos de un afio trabajando en la
empresaq, un 32,7% tiene entre 1y 2 ainos trabajando en la empresay
el 16,3% llevan entre 3y 4 anos.



Es importante sefialar que actualmente no se cuenta con ningdn
censo que determine el niumero de trabajadores en el sector, ni
informacion oficial del nUmero de personas involucradas en la
industria de videojuegos en México. Women in Gamex estima que el
nimero de trabajadores mujeres puede ser del orden de 300.
Tampoco existen informes que reflejen informacion sobre la
identidad de género, por lo que no tenemos con qué comparar los
datos.

RANGO SALARIAL

Sobre el rango de salario (mensual), el 37,8% gana de 10,001 a
20,000 MXN, un 15,3% de 5,001 a 10,000, un 11.2% gana mds de 20,000
MXN y un 11.2% gana mas de 30,000 MXN.

$10,000 a $20,000
37.8%

$5,001 a $10,000
15.3%

No cobro
15.3%

+$30,000
1.2%

+$20,000
11.2%

9.2%

Figura 2. Rango salarial
(mensual) de las mujeres
encuestadas. Salario minimo
interprofesional para 2022 en
México: $ 5,258.1 MXN.

$1,000 a $5,000



Llama la atencién un 15,3% de las participantes que menciond no
cobrar. De acuerdo con la International Labour Organization (2018),
mas de la mitad de la poblacién de México se dedica a la economia
informal, siendo las mujeres (58.8 %) mdas propensas que los
hombres (50.1 %) a tener trabajos informales y realizar trabajos no
remunerados. Ademdas, la participacion de las mujeres en la fuerza
laboral sigue rezagada con respecto a la de los hombres, segln
estima la Organizacién para la Cooperacidn y el Desarrollo
Econémicos (OCDE, 2019).

A pesar de haber existido un ligero aumento en los dltimos 15 afos,
la participacién de las mujeres en México sigue siendo mds baja que
en otros paises de América Latina (Bolio et al. 2018). Un 72% de las
participantes han indicado que este trabajo actualmente
representa su principal fuente de ingresos. Algunas han indicado
ademads no sentirse comodas con el salario. Segun la OECD (2019)
en 2019 en México a las mujeres se les pagd un 18,8 % menos que
a los hombres, segln los ingresos promedio a tiempo completo.

Si
72.4%

Lo serd cuando consiga uno
1.1%

Si cobro pero no me siento
comoda poniendo mi salario
1%

No, porque alin no generamos ingresos

Figura 3. Este trabajo representa la principal fuente de ingresos



ANOS TRABAJANDO EN LA EMPRESA

Las participantes mencionaron tener menos de 1 ano
trabajando en la empresa (39,8%) mayoritariamente, de 1 a 2 afos
(32,7%) o de 3 a 4 afos (16,3%). Solo 2 participantes mencionaron
tener de 9 a 10 afos trabajando en un estudio (Figura 4).

Menos de un ano
—— 39.8%

I—O
3 a4 anos
I 16.3%
5 a 6 anos
— 6%
9 a 10 anos
— 2%

7 a 8 ainos

—— 1%
11 a 12 afios
S w _ >
Figura 4. Tiempo trabajando

en la empresa N’ Mas de 13 afios
0%

1



ROL EN LA EMPRESA:

El rol desempenado en la empresa mayoritariomente es el de
2D artist (30,6%), Concept artist (22,4%) y 3D Artist (19%), en las dreas
de programacién, disefio de videojuegos,

artistas, artistas
conceptuales o en calidad (QA).

Project Manager Game designer

Production assistant Level desinger

Creative strategist e TTeel 3D artist
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Interfaz Lead

Docente Localizaciéon
Figura 5. Rol en la empresa

Los datos revelan que existe un sesgo en los roles que realizan las
trabajadoras. Por ejemplo, solo el 11% son programadoras, cuando el



mayor ndmero de personas que trabaja en la industria son
programadores. En estudios como el de Contreras (2021), ya se
menciona que la falta de referentes en la industria o los estereotipos
contribuyen a esta separacion y pueden ser la razén para que no
haya mds mujeres programadoras. Esta brecha de representacion
comienza y se mantiene durante el tiempo que las profesionales se
interesan por el dmbito, estudian carreras o cursos relacionados con
el disefo y la programacién de videojuegos, donde histéricamente
existe mds presencia masculina.

SATISFACCION LABORAL

Las siguientes frases representan lo que las participantes
sienten por la empresa [ organizacién en la que trabajan. En cada
una se indica el grado de acuerdo o desacuerdo que tienen con
cada afirmacion.

Nunca

A veces
10%

A menudo
8%

Figura 6. Siento poca lealtad hacia la empresa/organizacién en la que trabajo.
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100

Nunca Usualmente Muy
a menudo

N

-

Figura 7. Aceptaria cualquier tipo de asignacién de trabajo con tal de seguir
trabajando en la empresa/organizacién en la que estoy.

—

Nunca Usualmente Muy
a menudo

Figura 8. Mis valores y los valores de la empresa/organizacién son muy similares.
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N W N

Nunca Usualmente Muy
a menudo

Figura 9. Me enorgullece decir a los demds que soy parte de esta empresa/organizacion.

W

N

Nunca Usualmente Muy
a menudo

Figura 10. Podria trabajar para una empresa/organizacién diferente siempre
que hiciera el mismo trabajo que hago ahora.
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Nunca Usualmente Muy
a menudo

Figura I1. Esta organizacién inspira lo mejor de mi en lo que respecta al desemperio

laboral.
6
5
4
3
2
1
Nunca Usualmente Muy

a menudo

Figura 12. No puedo ganar mucho dinero si me mantengo indefinidamente
en esta empresa.




CASOS

Se ha solicitado a las participantes que expliquen brevemente
comportamientos que hayan vivido en la empresa o que hayan
observado y les haya avergonzado u ofendido.

Estas son las respuestas que hemos reunido:

Acoso sexual
7 casos

Discriminacion
de genero
5 casos

Se comentaron casos donde la empresa tiene politica de acoso
laboral o sexual, o la empresa informa tener cero tolerancia a
situaciones de acoso, por tanto, existe cordialidad laboral y un
ambiente seguro para ellas.

La situacidon observada en estos comentarios lleva a muchas
mujeres a conformarse para adaptarse a la posicién vivida (Morales
et al. 2011). Por ejemplo, ante el acoso laboral, Andrea, de 32 aios,
afirma: “es algo con lo que tienes que lidiar todos los dias si quieres
seguir en la industria, incluso cuando esto acaba con tu
autoestima”. Ana, de 22 afios, menciona: “es un proceso dificil, pero
te adaptas porque lamentablemente siempre te vas a encontrar
con este tipo de personas en videojuegos”.
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México cuenta desde 2007 con la Ley General de Acceso de las
Mujeres a una Vida Libre de Violencia, en donde en el Capitulo I
dedicado a la violencia laboral, articulo 15, especifica los efectos del
acoso laboral. En 2008 se cred FEVIMTRA, Fiscalia Especial para los
Delitos de Violencia Contra las Mujeres y Trata de Personas. Esta ley
regula la investigacion y persecucion de los delitos federales contra
la mujer, incluida la violencia en el lugar de trabajo. Cabe sefalar
que los protocolos elaborados para atender estos casos registrados
por el Gobierno de la RepUblica Mexicana no contemplan
circunstancias mds alld de un espacio fisico de trabajo y, por lo
tanto, no estdn actualizados a las nuevas modalidades de trabajo a
distancia o freelance, por lo que no cubren de manera efectiva las
necesidades de muchas mujeres en la industria de los videojuegos.

Por otro lado, y a pesar de que la ley es clara y considera que los
comportamientos de acoso sexual son punibles, parece que estos
actos contindan apareciendo, ademas de que faltan lideres de la
industria que aboguen por un ambiente de trabajo mds respetuoso
para las mujeres en el sector de los videojuegos. Si los estudios de
videojuegos establecieran pautas claras de comportamiento o
investigaran las denuncias de acoso y responsabilizaran a los
perpetradores, estos problemas disminuirian. Algunos autores como
Andersson y Pearson (1999) han afirmado que el simple hecho de
presenciar pasivamente comportamientos negativos y no actuar
frente a ellos podria alentar a otras personas a crear nuevos
incidentes, aumentando el nivel de hostilidad y convirtiéndose en

una caracteristica central del ambiente de trabajo de una empresa.

Situaciones de discriminacion de género, acoso laboral o sexual
puede tener consecuencias negativas para los miembros de
cualquier organizacién. En Gltima instancia, afectar a toda una
industria, ya que ignorar el problema podria convertirse en la
normalizacion y la difusién de estas conductas e incentivar



reacciones publicas posteriores, como protestas y demandas. Por el
bien del pais, se deberia avanzar con mayor dedicacién y
transparencia, para evitar que estos problemas continGen y se

arraiguen.

EXPERIENCIAS OBSERVADAS O

EXPERIMENTADAS

La situacién de las mujeres en la industria del videojuego en

México se percibe de la siguiente manera:

(11
AUn estd todo muy

atrasado, pocas
oportunidades para mujeres
o posibilidad de prepararse
y poder dedicarse a esto.
J)

Actualmente trabajo en USA
y en México nunca senti
ninguna discriminacion por
ser mujer, mis comparneros
siempre fueron amables y
profesionales, pero si he
escuchado historias de
otras mujeres en otros
estudios en México.

A veces siento que es dificil
conseguir trabajos como
mujer [en videojuegos] si no
buscas en arte, QA o
produccion.

Creo que la industria
apenas estd comenzando a
consolidarse y la mayoria de

los estudios se conforman
de equipos pequenos.
Conforme siga el
crecimiento, veremos mas
oportunidades tanto para
hombres como para
mujeres que quieran ser
parte de la industria.

Reconozco la diferencia
ahora que ya no estoy
trabajando en México. En
general ser mujer en México
es algo muy cansado.

Se deberia pagar mejores
sueldos y promover
emplead@s sin importar el
género.



En donde trabajo hay un
ambiente increiblemente
machista, fue una de las
razones por las que me sali
de ahiy sé que es una
realidad que se vive en
muchos otros estudios
mexicanos (por comentarios
de companeras). Aqui se
sugiri6 muchas veces dar
seminarios de nuevas
masculinidades a los
colaboradores pero nunca
mostré interés la empresa.

Muchas mujeres no se
animan a participar o decir
lo que piensan.

(11
Hay mucha misoginia
internalizada. La situacion es
similar a la de otras
industrias, tanto en el trato
como en la paga, la
visibilidad y las
oportunidades de trabajo.

Esta industria también es
para nosotras y
ayudaremos a construir
nuevas ideologias y
practicas para mejorar la
convivencia laboral.

Si en una empresa tienen
mujeres en el equipo esperan
que les aplaudan. Nosotras
solo deseamos tener las
mismas oportunidades que

los hombres. vy

La mujer se estd abriendo
camino poco a poco en la
industria mexicana de
videojuegos, esperemos que
en unos afos mds se vea
reflejado para que existan
oportunidades laborales para
la mayoria de las mujeres.

Creo que se necesita
integrar a mdas mujeres al
desarrollo e videojuegos.

En mi experiencia no hay
tanta participacién por
parte de las mujeres al

revisar los portafolios que

llegan a la empresa.

(11
Solo falta que la industria
en México crezca para
poder ver grandes cosas

en cuanto a desarrollo.
33

20



CONSUMIDORAS DE VIDEOJUEGOS

En relacion a los géneros que mads juegan las participantes,
podemos ver que el género mas jugado es el de Aventuras (72,4%)

seguido de Casual (62,2) y Puzzle (61,2%).
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Tower rush [ defense survival
emm——— -~ Horror
MOBA T RO Survival
- ~
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7’ . N .
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’ -7 DY \
. 4 \
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and click \ . e e
N
’ N \
’ \ \
. i \ \
Hidden , \ v Shooters
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! \ \
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| 1 1
| 1 1
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\ 1 1
\ { !
\ / !
\ ! 1 .
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\ , /I
\ ’
\ , J
\ 7 .
MMORPG RN - ./ e Adventure
\ > < P 4 )
~ - v
N ~ - - - '
N -~ - ‘e
X N -- - 7 A
Serious S .7 © casual
games S 37
~ - - -
Simuation Rt AeT Arcade
S
Fighting 60 Flight

Puzzle Gambling

Figura 6. Géneros mas jugados
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Consola

/7 75.5 %

Todas las anteriores
pero mayor PC

2%

Figura 7. Consolas en las
que juegan
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REPRESENTACION DE LAS MUJERES EN

VIDEOJUEGOS

Hemos preguntado, ademds, qué opinan del papel de las

mujeres en los videojuegos que juegan. Estas son las respuestas:

Tiende a ser demasiado sexualizado.

Siento que ha mejorado; sin embargo, aln sigue existiendo
mucho sexismo y estereotipos. AGn hay mucho qué hacer.

Depende del juego, hay algunos que sexualizan demasiado a la
mujer y otros en los que juega un rol importante.

Me encantaria que hubieran mds personajes mujeres e historias
mds interesantes.

Me gusta mucho jugar juegos en los que no se consideren para
hombres o para mujeres, solo son juegos con buenas mecdanicas,
historias, divertidos que puede jugar todo el mundo.

Me gustaria que hubiese mdas mujeres en roles principales.

La representacidon es muy importante y necesaria para que nos
sea mds sencillo sentirnos identificadas con los personajes, asi
como también el hecho de que se tenga respeto en como se nos
representa a nosotras y el contexto en el que vivimos
actualmente como sociedad.

Me gusta saber que hay mds mujeres. Si podemos participar en la
creacion de videojuegos podemos cambiar toda esta escena de
diferencias y abusos que suelen existir.

En los juegos que mds consumo, se ha cuidado el papel de las
mujeres, para engrandecerlas, darles un protagonismo heroico.
En la comunidad gamer: La forma en la que las mujeres son
tratadas por jugadores masculinos es, en ocasiones, denigrante.
Por ser jugadora mujer, no quieres que formes parte o solo te
dejan jugar para entablar platicas "amistosas” cuyo tono
evoluciona rdpidamente a otra cosa.

Me gustaria que dentro de la escena hubieses mayor visibilidad
de las mujeres no solo en personajes.

Es super importante para entender el nicho de mercado.
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Es necesario ya que ayuda a sensibilizar el desarrollo hacia
problemdaticas o temas que podrian mejorar respecto a las
mujeres.

La representacidn es mucho mads interesante y variada en
videojuegos contra lo que se encuentra en otros medios, como lo
es la television.

Que todas las protagonistas sean heroinas.

Demasiado importante, ya que buscamos integrar equipos
diversos para generacion de nuevas narrativas.

Me agrada que estén involucradas.

Existen estereotipos que poco a poco han ido cambiando, pero
adn hace falta mucho trabajo para que las mujeres en los
videojuegos no sean objetos.

Necesita haber una mejor representacion de las mujeres, ya que
en muchos casos los personadjes femeninos son sexualizados

Son escasas las historias con personajes femeninos.
Las mujeres no son tan visibles como los papeles de los hombres.

Muy olvidado, y muy atacado el rol de la mujer en los videojuegos.
Parece ser que son siempre los mismos personajes en situaciones
diferentes.

Se nota cuando el personaje fue disefiado por hombres, tanto en
su fisico como en su personalidad. Poco a poco ha ido
evolucionando, ahora ya hay juegos donde la mujer juega un
papel interesante, aunque adn sean escasos.

Los personajes en los videojuegos debe existir un balance de
representaciones.
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