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2. PROLOGO

Para mi, el mayor nivel de complejidad de cualquier gamer es poder contar con un buen equipo,
cuyas habilidades 1@s conviertan en ganador@s irrebatibles. En el afio 2017, cuando en Espafia
habia mas de 80.000 visitantes en el Gamergy, en julio del mismo afio en Barcelona se tuvieron
que suspender los Gaming Ladys. Los organizadores no podian asegurar la seguridad de las
participantes. De esta forma los que dicen saber de la pasion de las iméagenes, del pensamiento
paralelo, de la creatividad, mutaron sus nicknames para sabotear desde el anonimato. La Unica
clave es saber cOmo se juega y en qué posicion. De hecho, muchas chicas se quejan de que los
demaés se las imaginan Gnicamente en posiciones menos masculinizadas como las de offline o

support.

Cada dia es mas estimulante esta imaginativa industria. Se calcula que aumentara un 30% en 2021,
con un promedio de audiencia de méas de 7 millones en nuestro pais. Sin embargo, segun el Libro
Blanco de Esports en Espafia, el perfil de entusiasta es de un chico entre 25 y 35 afios, y representan
un 71% del total. Para que todo prospere hacen falta ligas y competiciones mas serias e inclusivas.
Seguir los modelos de organizadores como ESL o Gfinity, donde en ellas no caben perfiles, que

lejos de centrarse en la puntuacion, sean rehenes de un viejo mundo machista.

Jonathan Romero nos anima a emprender un viaje al pasado, al presente y al futuro de la mujer en
el negocio. A promover nuevos escenarios y a disefiar nuestro propio reto. En suma, a cambiar las

reglas de juego.

SOLEDAD MURILLO DE LA VEGA
Secretaria de Estado de Igualdad entre 2018 y 2020



3. GLOSARIO

Amateur: Nivel principiante de un/a jugador/a en un determinado videojuego.
Normalmente juega como aficion o hobby.

Arcade: Término usado para referirse a las maquinas y juegos recreativos de la época de
los 70 y 80.

Background: Antecedentes de una persona en alguna practica o aspecto en concreto.
Baneo / banear: Accidn que se realiza dentro de un juego para prohibir a un jugador o
jugadora seguir jugando tras mantener una mala conducta de forma reiterada con 1@s
demas usuari@s.

CEO: Siglas en inglés de Chief Executive Officer. Es el mayor puesto que se puede
ostentar en cualquier organizacion o empresa, equivalente a la de fundador/a o
presidente/a.

Cosplay: Préactica basada en disfrazarse de manera realista en personajes ficticios,
normalmente de comics, series 0 videojuegos.

Desarrolladora: Empresa encargada de la creacion de un videojuego.

DLC: Contenido descargable o de compra que complementa la narracion o jugabilidad de
un videojuego.

eSport o deporte electrénico: Deporte basado en la competicion profesional de
videojuegos

Foro o comunidad: Chat virtual habilitados en juegos multijugador u online en el que I@s
jugador@s pueden comunicarse.

Gameplay: Practica que consiste en grabar tus propias partidas en un determinado
videojuego y colgar dichos videos en alguna plataforma audiovisual.

Gamer: ! Jugador/a de videojuegos ? Todo aquello que tiene relacion con los videojuegos.
Gaming: Todo aquello relacionado con los videojuegos.

Jugador/a toxico/a: Usuario de un videojuego que no cumple las normas de
comportamiento de una comunidad y que difunde conceptos machistas, racistas o de otro
tipo.

LGTBQ+: Siglas del colectivo léshico, gay, transexual, bisexual, queer y de otras
identidades de género y orientacién sexual.

LVP: Siglas de la “Liga de Videojuegos Profesional”.

Mainstream: Fendmeno que esta de moda o que es seguido por una gran masa de personas.



Meristation: Popular medio de comunicacion especializado en videojuegos creado en
Espafia en 1997.

MVP: Siglas en inglés de “Most Valuable Player”, traducido al espafiol como “Jugador/a
Mais Valioso/a”

Nick o nickname: Apodo por el que un jugador/a es conocid@ en la comunidad gaming.
Partida: Modo de juego en el que un@ o0 mas jugador@s siguen las normas establecidas
del juego para llevarse la victoria.

Player: Palabra en inglés de “jugador” o “jugadora”.

Real gamer: Término machista que se usaba en los afios 80 y 90 para determinar a los
“verdaderos jugadores”, que conseguian sus triunfos sin ayudas ni guias. No serlo
significaba tener connotaciones infantiles o femeninas.

Reboot: Lanzamiento de un producto -sea videojuego o no- que ya fue lanzado afios antes.
Reporte: Herramienta que te ofrece un videojuego para denunciar situaciones de acoso o
troleo o en los que se puede informar de un error de jugabilidad.

Streaming: Retransmision en directo de un determinado contenido.

Troleo: Acto de un jugador o jugadora que no se toma en serio el juego y tiene el propdsito
de molestar a |@s demas jugador@s.

Twitch: Plataforma digital nacida en 2006 propiedad de Amazon Inc. en el que se ofrece
la oportunidad de realizar streamings en directo.

Videojuego / juego: Juego electrénico creado con el fin de entretener.

Videoconsola / consola: Aparato por el que se puede jugar a videojuegos. Un ordenador
0 PC seria una forma de consola.

YouTube: Popular plataforma digital de videos nacida en 2005.

Youtuber: Profesion que consiste en la realizacion de videos Gnicamente en YouTube.



4. HIPOTESIS: EN LA INDUSTRIA GAMER, LAS MUJERES SIGUEN SIENDO
DISCRIMINADAS

Promover la igualdad de género ha sido y sigue siendo una tarea pendiente para la gran mayoria
de las sociedades del mundo en las que todavia el patriarcado se rige por encima de las libertades
de las mujeres.

De hecho, el Informe Global de Brecha de Género de 2019, que mide aspectos politicos, laborales,
de salud y educativos, ratifica la existencia de una brecha entre géneros del 31,4%, lo que significa
que la sociedad tardara unos 100 afios en alcanzar la paridad que hoy dia tod@s deseamos?.
Lamentablemente, esta desigualdad sigue vigente en muchos aspectos de nuestra cotidianidad,
desde el numero de diputados y diputadas en el Congreso (Fig. 1) hasta el nimero de victimas
mortales por violencia de género. (Fig. 2)

Evolucién del numero de diputados y diputadas en el Congreso
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Fig. 1. Fuente: Congreso de los Diputados, www.epdata.es (2019)

! Centro de Desarrollo Industrial. (2019). Informe Global de la Brecha de Género. Recuperado de
http://www.cdi.org.pe/InformeGlobaldelaBrechadeGenero/index.html
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Fig. 2. Fuente: Ministerio de Sanidad, Servicios Sociales e Igualdad, www.epdata.es (2019)

Y el sector gaming no se aleja tampoco de la realidad. Sin duda, los videojuegos son una gran
forma de entretenimiento, pero también un arma de doble filo en el que individu@s, normalmente
varones, han dado a conocer sus opiniones 0 pensamientos, producto de la sociedad machista del

momento, y discriminar a las mujeres del sector.

Por esta misma razén, y teniendo en cuenta cual es la situacion mundial en materia de género, en
este proyecto analizaremos el rol de la mujer en el mundo de los videojuegos e eSports con tal de
comprobar si realmente la mujer sigue siendo discriminada o no.

Profundizaremos en su historia y los aspectos de discriminacion y acoso de género mas
importantes y lanzaremos nuestra propia investigacion a partir de encuestas a la poblacién y
entrevistas que nos faciliten la comprension de si realmente la mujer sigue siendo discriminada o

es todo cuestion de fantasia.


http://www.epdata.es/

5. INTRODUCCION

5.1. Historia de los videojuegos

Que los videojuegos se han convertido cada vez mas en el entretenimiento por excelencia de las
Gltimas décadas es algo que no se puede negar. Ya sea a través de las populares y tradicionales
videoconsolas o de las nuevas plataformas que la era tecnolédgica nos ha ofrecido.

La industria gamer va viento en popa a toda vela. Y los nimeros no engafian. Segun datos de la
consultora Newzoo, se calcula que en el afio 2019 ha habido un total de 2.5 millones de jugador@s,
independientemente de la frecuencia de juego que hayan tenido.?

Pero para saber donde estamos necesitamos conocer de donde venimos. La industria de los
videojuegos nace a principios de los afios 50 en el ambito cientifico cuando el profesor britanico
AS Douglas creé OXO (conocido como tres en raya) para su tesis doctoral en la Universidad de
Cambridge.

No fue hasta 1967 cuando la empresa Sanders Associated, Inc. cred un sistema multijugador con
el que se podia jugar desde los televisores,
mientras que afios mas tarde Magnavox saco
a la luz Odyssey (1972), la primera consola
de la historia.

Desde ese momento, empezaron a surgir
nuevos aparatos y, por ende, una nueva
competencia, como lo fueron la japonesa
Atari 2600 (Atari) y la estadounidense

Fig 3. Videoconsola Odyssey (1972). Fuente:
y la espafiola Overkal (1973) a nivel elaboracion propia

Telstar (Coleco, 1976) a nivel internacional

nacional, considerada ademéas como la

primera videoconsola de Europa.

2Wijman, T. (2019). The Global Games Market Will Generate $152.1 Billion in 2019 as the U.S. Overtakes China as

the Biggest Market. En Newzoo. Recuperado de https://newzoo.com/insights/articles/the-global-games-market-will-

generate-152-1-billion-in-2019-as-the-u-s-overtakes-china-as-the-biggest-market/



https://newzoo.com/insights/articles/the-global-games-market-will-generate-152-1-billion-in-2019-as-the-u-s-overtakes-china-as-the-biggest-market/
https://newzoo.com/insights/articles/the-global-games-market-will-generate-152-1-billion-in-2019-as-the-u-s-overtakes-china-as-the-biggest-market/

Llegamos a los afios 80 y la industria comienza a coger renombre con la llegada de juegos como
Pac-Man (Namco, 1980) y desarrolladoras como Nintendo, que trajo consigo los fendmenos de
Donkey Kong (1981), Super Mario Bros (1985), La Leyenda de Zelda (1986), Tetris (1984) y
también la popular videoconsola portatil Game Boy (1989).

En los afios 90 el mercado sigue creciendo y surgen nuevas sagas de videojuegos que perduran en
la actualidad como Mortal Kombat (Midway Games, 1992), Resident Evil (Capcom, 1996) o Tomb
Raider (Eidos Interactive, 1996). Debido al alto nivel de violencia que aparecian en este tipo de
juegos, la compafiia Sega decidié crear el Consejo de Clasificacion de Videojuegos con tal de

asignar a cada juego con una edad minima acorde a sus contenidos.

SUPER

MMARI0 RROS.
7]

Fig. 4. Portada de Super Mario Bros Fuente: Nintendo.es

Asimismo, mientras Nintendo sigue en su camino hacia el éxito con el lanzamiento de la Nintendo
64 (1996), Sony aparece por primera vez para sacar a la luz su primera consola, la PlayStation

(1995), con la que revolucion6 el mundo “gamer”.

A partir de este momento, Sony liderd el sector, sacando al mercado en el 2000 la segunda edicién
de su consola, con la que Microsoft y su Xbox competiria mano a mano sin mucho éxito. Entrados
en la primera década del siglo XXI, nacieron nuevas desarrolladoras de videojuegos que
perfeccionaron cada vez mas el arte del negocio, con imagenes 3D y un visionado lo mas parecido
a larealidad del momento. La PlayStation 3y 4 (Sony PlayStation, 2007; 2013), la Wii (Nintendo,
2006) o la Xbox 360 e Xbox One (Microsoft, 2005; 2013) son las consecuencias mas directas de

la rapidez en la que la industria iba avanzando de forma automatica.


http://www.nintendo.es/

Las desarrolladoras siguieron apostando por la calidad en la imagen de sus creaciones gracias a la
aparicion de la Alta Definicion (HD) y el 4K, pero también en el contenido de sus historias. Por
eso, desde 2014 se celebra anualmente The Game Awards, la mayor ceremonia de premios de
los vidoejuegos e eSports que en su ultima edicion logré alcanzar una audiencia total de 45,2
millones de espectadores.*

Todo esto sin contar, ademas, con la aparicion de los
telefonos moviles, tablets y ordenadores que han
permitido el desarrollo de otro tipo de juegos con los que
poder entretenerse en cualquier momento del dia, como
Candy Crush Saga (King, 2012), Pokemon GO (Niantic,
Inc., 2016) o Clash Royale (Supercell, 2016).

El futuro, sin embargo, parece todavia méas prometedor.

Microsoft tiene planes para lanzar a finales del 2020 su - . _
) ) Fig. 5. Videoconsola PlayStation 4 (2013).

nueva consola, la Xbox Series X, mientras que Sony ya Fuente: playstation.com

esta al acecho de incorporar la quinta version de su

PlayStation en 25 afios.

Asi pues, el mercado de los videojuegos tiende a vivir la mejor época en los afios venideros. En
un estudio realizado en 2019, se muestra que de cara al 2022 el mercado internacional del
videojuego lograra facturar un total aproximado de 196 millones de doélares, llegando a superar

si cabe alin mas a industrias tan importantes como la de Hollywood o la de la television. (Fig. 6).°

2018-2022 GLOBAL GAMES MARKET

FORECAST PER SEGMENT TOWARD 2022
newzoo

0O,

+9.0%
TOTAL MARKET CAGR

2019 Newzoa $196.0Bn 2018-2022
$178.2Bn
$164.6Bn 19%
$152.1Bn e
$138.78n - ‘
2%

@ Boxed/Downioaded PC
@ SrowseraC

Console
Tablet

@ smartphane

Source: ENewzao | 2018 Global Games Market Report
newzan com/glebalgamesrapert

Fig. 6. Mercado global de los videojuegos (2018-2022). Fuente: Newzoo
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5.1.1. ¢Qué son los eSports?

Antes de proseguir con nuestra investigacion, es necesario que sepamos distinguir el concepto
‘videojuego’ del concepto ‘eSport’. Para ello, cabe tener clara una premisa: que todo eSport es
videojuego, pero no todo videojuego es eSport.

Los eSports, o deportes electronicos, se basan en la practica competitiva y profesional de
videojuegos en los que se permite el enfrentamiento entre dos bandos. Los eSports, que para
much@s se ha convertido en una profesion muy bien remunerada, suelen darse en eventos
deportivos puntuales o en temporadas bajo el formato de ligas. De hecho, para que un eSport se
considere como tal, existe una serie de requisitos que deben cumplir, como el de la existencia de
ligas o competiciones oficiales, que sea popular mundialmente, que promueva el afan de

superacion o que permita el enfrentamiento entre dos o mas personas.®

Fig. 7. Final Mundial de League of Legends 2018. Fuente: pl4yers.com

8 Redaccién. (2019). Video Game History. En History. Recuperado de
https://www.history.com/topics/inventions/history-of-video-games

4Takahashi, D. (2019). The Game Awards audience grows 73% to 45.2 million livestreams viewed. En Venture Beat.

Recuperado de https://venturebeat.com/2019/12/18/the-game-awards-audience-grows-73-to-45-2-million-

livestreams/
SWijman, T. (2019). The Global Games Market Will Generate $152.1 Billion in 2019 as the U.S. Overtakes China as

the Biggest Market. En Newzoo. Recuperado de https://newzoo.com/insights/articles/the-global-games-market-will-

generate-152-1-billion-in-2019-as-the-u-s-overtakes-china-as-the-biggest-market/

6 Redaccion. (2018). ;Qué son los deportes electrénicos? En Movistar eSports. Recuperado el 20/05/2020 de

https://esports.as.com/industria/deportes-electronicos 0 1119188078.html
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Podemos dividir los eSports en funcion de si se requiere un sélo individuo o si por el contrario
necesitan la cooperacion de un equipo. En el primer caso nos encontramos con juegos como Gran
Turismo (Sony PlayStation, 1998), Rocket League (Psyonix, 2015), Clash Royale (Supercell,
2016) o el popular Fortnite (Epic Games, 2017). En el segundo, los eSports mas en boga en la
actualidad son Overwatch (Blizzard, 2016), Counter Strike: Global Offensive (Valve, 2012) y
League of Legends (Riot Games, 2009).

En el caso de Espariia existe la conocida Liga de Videojuegos Profesional (LVP), que tiene a su
vez tres ligas distintas: la Orange Crown League de Clash Royale (Supercell, 2016), la Orange
Unity League de Counter Strike: Global Offensive (Valve, 2012) y la Superliga Orange de League
of Legends (Riot Games, 2009).

Ademas, las tres grandes empresas de telecomunicaciones espafiolas —a saber, Orange, Movistar
y Vodafone- son las que mas han apostado por los eSports. La primera de todas, como acabamos
de comentar, patrocinan las tres ligas mas importantes de eSports en el pais. En el caso de las otras
dos, decidieron crear sus propios equipos de eSports, tanto masculinos como femeninos. Por un
lado, tenemos los Movistar Riders y por el otro los Vodafone Giants, que cuentan con sponsors de

gran magnitud como Nike o Mahou.

El afan de superacion que desprenden los juegos electronicos ha provocado que poco a poco se
hayan introducido en las vidas de much@s aficionad@s y convertido en el fendbmeno mas
multitudinario de los Gltimos afios en el universo gamer. Es destacable su presencia en paises
asiaticos como China y Corea del Sur, pero cada vez méas el mercado norteamericano y el europeo
se estan haciendo un hueco para equilibrar el mercado. Tan importante estan siendo los eSports
en todo el Planeta que la Final Mundial de League of Legends de 2019 lleg6 a un total de 100

millones de espectador@s.’

"Webb, K. (2019). More than 100 million people watched the ‘League of Legends’ World Championship, cementing
its place as the most popular esport. En Bussiness Insider. Recuperado de https://www.businessinsider.com/league-

of-legends-world-championship-100-million-viewers-2019-12?IR=T
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5.2. La mujer en el mundo gaming

5.2.1. Lamujer en la industria

Si bien es verdad que la génesis de los videojuegos se data a principios de los afios 50, la llegada
de la mujer en el sector no ocurrié hasta mucho tiempo después, cuando la famosa Odyssey

comenzaba a deambular por las casas de I@s primer@s usuari@s gamers.

Todo empez6 con Carol Shaw?®, una joven norteamericana de 23 afios que recién habia acabado
sus estudios de ingenieria eléctrica y ciencias de la computacion. Lo que no sabia Shaw al firmar
su primer contrato con la empresa japonesa Atari Inc. en 1978 es que se convertiria en la primera
mujer desarrolladora de videojuegos de la historia.

Durante su estancia en la que fuera la segunda empresa mas importante del momento, Carol formo
parte de titulos como Polo (Atari, 1978), un videojuego que sirvid para promocionar una colonia
de Ralph Lauren; 3-D Tic-tac-toe (Atari, 1978); Video Checkers; Super Breakout (Atari, 1978), y
Othello (Atari, 1980).

Poco después, en 1980, abandonaria Atari para incorporarse a Activision, empresa en la cred River

Reid (1982), el primer videojuego desarrollado al completo por una mujer.

/ CAROL ¢
\W sarstsran

Fig. 8. Carol Shaw en los Game Awards 2017. Fuente: thegameawards (YouTube)

Lo que esta claro es que Shaw construyo el camino para las futuras mujeres del sector como
Roberta Williams (Mystery House, On-Line Systems, 1980), Dona Bailey (Centipede, Atari Inc.,
1981), Jane Jensen (King’s Quest VI, Sierra On-Line, 1992) o Brenda Romero (Jagged Alliance,
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Madlab Software, 1994), quien recibié un BAFTA honorifico en 2013 por su trabajo en la industria

de los videojuegos.®

Pero el legado no terminaba ahi. A partir del siglo XXI, mas mujeres han logrado revolucionar el
sector con sagas de juegos populares en todo el mundo y que podrian sorprender a mas de un@ al
no saber que han sido creadas por mujeres.

Es el caso, por ejemplo, de Amy Hennig. Esta directora y guionista de videojuegos comenzo su
carrera en 1989 como artista de ElectroCop (Atari, 1989) o de Desert Strike: Return of the Gulf
(Electronic Arts, 1992).

Sin embargo, no fue hasta finales de los afios 90 cuando comenzaria a poner en préactica su rol de
directora en tres de los videojuegos de la saga Legacy of Kain, Legacy of Kain: Soul Reaver
(Eidos Interactive, 1999); Soul Reaver 2 (Eidos Interactive, 2001), y Legacy of Kain: Defiance
(Eidos Interactive, 2003).

Ademas de formar parte del tercer videojuego de la famosa saga de Jak and Daxter (Naugthy
Dog, 2004), Hennig llegd a su maxima popularidad en el sector con la creacion de la serie
Uncharted (Naughty Dog, 2007) y su direccion en los 3 primeros videojuegos.*°

En la actualidad encontramos una lista muy amplia de mujeres que interfieren de una forma u otra
en los videojuegos que cada afio salen al mercado. Ya sea a través de la musica, los efectos
especiales, la creacion artistica, la produccion ejecutiva o la direccion. Y hablamos de personas
como Kiki Wolfkill, Corrinne Yu, Kinu Nishimura, Rieko Kodama o Rhianna Pratchet, quienes

ya son un referente para las futuras generaciones.!* 2

8 Carol Shaw (2020). En Wikipedia. Recuperado de https://en.wikipedia.org/wiki/Carol_Shaw

® Menéndez, S. (2014). Las mujeres mas influyentes en la industria del videojuego. En Zona Red. Recuperado de

https://www.zonared.com/reportajes/mujeres-mas-influyentes-industria-videojuego/4/

10 Amy Hennig. (2020). En Wikipedia. Recuperado de https://en.wikipedia.org/wiki/Amy Hennig

11 MuBert, F. (2019). 13 mujeres que han marcado la diferencia en los videojuegos. En Vida Extra. Recuperado de

https://www.vidaextra.com/listas/13-mujeres-que-han-marcado-diferencia-videojuegos

12 Borondo, S. (2018). El papel de la mujer en los videojuegos. En Vandal. Recuperado de

https://vandal.elespanol.com/reportaje/el-papel-de-la-mujer-en-los-videojuegos
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Tambien lo son, por ejemplo, Bonnie Ross, actual vicepresidenta de 343 Industries, empresa
encargada de la saga Halo; Kim Swift, disefiadora de Half-Life 2 (Valve, 2006) o Star Wars:
Battlefront 1l (Electronic Arts, 2017), y Jade Raymond, fundadora de Ubisoft Toronto y
productora ejecutiva de la saga Assassins Creed (Ubisoft, 2007) y del primer videojuego de Watch
Dogs (Ubisoft Montreal, 2017).1

5.2.2. La mujer gamer

El rol de la mujer en el mundo de los videojuegos y a posteriori de los eSports no sélo tiene que
ver con la produccion, sino también con la ejecucion.

Se conoce que la primera jugadora competitiva de la historia es la estadounidense Doris Self,
que consiguio superar el récord mundial de Q*Bert (Gottlieb, 1982) en 1983 a la edad de 58 afios.
Por este hito, Self logré entrar en el Libro World Guinness de los Récords por ser la jugadora de

videojuegos con mas edad del momento.'*

A medida que los afios pasaban, cada vez era mas dificil encontrar una mujer que destacara por
encima del resto de jugador@s en un mundo creado por y para hombres. La practica de jugar a
videojuegos iba cada vez mas en consonancia con el género masculino antes que con el femenino,
pues el sector conocia cudl era su target principal y que las mujeres, por lo tanto, quedaban en un
segundo apartado.

Sin embargo, por suerte la sociedad también avanzaba y los estereotipos fueron transformandose
poco a poco. Las desarrolladoras consiguieron ver que debian cambiar algunos de sus valores de
empresa, sobre todo aquellos referentes a la perspectiva de género, y con ello la mujer fue

penetrando un poquito mas en el sector.

13 14 Borondo, S. (2018). El papel de la mujer en los videojuegos. En Vandal. Recuperado de

https://vandal.elespanol.com/reportaje/el-papel-de-la-mujer-en-los-videojuegos
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Fig. 9. Doris Self delante de una méquina arcade de Q*Bert. Fuente: teknoPLOF!

Aunque lo realmente crucial para la popularidad del perfil de mujeres jugadoras fue la llegada de
los eSports y la enorme exposicion que ofrece a nivel mundial.

Gracias a este crecimiento exponencial de los deportes electronicos, nombres como el de Sasha
“Scarlett” Hostyn han conseguido llegar a lo mas alto y ser reconocidos por millones de personas.
Esta jugadora de origen canadiense alcanzo su popularidad por ser considerada como una de las
mejores competidoras de los eventos de StarCraft 11 (Blizzard, 2010), logrando posicionarse en el
top de I@s mejores jugador@s del videojuego. De hecho, Scarlett lleg6 a ser en el 2017 la jugadora
mejor pagada del mundo, con una facturacion aproximada de 200.600 ddlares.!t

A nivel internacional también podemos contar con figuras como la de Stephanie Harvey, que ha
logrado ser una de las mayores referentes de esta generacion y probablemente de las que vendran.
Harvey no es conocida tan sélo por ser penta-campeona mundial de Counter Strike: Global
Offensive (Valve, 2012), sino también por ejercer como disefiadora en Ubisoft Montreal y como
abogada en casos de discriminacion de género en la practica profesional de videojuegos.?

Esta canadiense de 33 afios que actualmente milita en el equipo Counter Logic Gaming (CLG
Red) es cofundadora de Missclicks, una comunidad que habla de la poca valoracion de la mujer

en el sector, y formd parte de las 100 mujeres del 2016 por BBC.*3

Pero la lista no se queda aqui. Tambien hablamos de jugadoras como Ricki Ortiz, especialista en
los juegos de Street Fighter (Capcom, 1986); la veterana Marjorie “Kasumi Chan” Barell,
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conocedora de la saga Dead or Alive (Team Ninja, 1996); Katherine Gunn, quien en el 2016
logro entrar en el Libro World Guiness de los Récords por ser la jugadora mejor pagada del afio
con un total de 122.000 ddlares,** o Li “VKLiooon” Xiaomeng, que en el afio 2019 hizo historia
a tres bandas tras convertirse en la primera mujer en ganar los Hearthstone Global Finals, ganar
un evento de la BlizzCon Global Championship y ser la primera persona nacida en China en

conseguir todo ello.*®

A nivel nacional encontramos nombres de gran reconocimiento por la comunidad gamer. Es el
caso de Beatriz “Aliadeschain” Grancha e Irene “iRene” Sanchez, considerada como la
primera persona en Espafia en cobrar por su habilidad en los videojuegos, en su caso Counter
Strike: Global Offensive (Valve, 2012).

Asimismo, Sanchez es considerada como una de las mejores jugadoras del mundo en dicho juego,
con el que ha conseguido obtener alrededor de 15.000 euros en premios durante toda su

trayectoria.'®

11 Pelletier, M. (2018). Women in eSports: Why They’re the Market to Watch. En Upfluence. Recuperado de

https://www.upfluence.com/influencer-marketing/women-in-esports

12 Stephanie Harvey. (2020). En Wikipedia. Recuperado de https://en.wikipedia.org/wiki/Stephanie_Harvey

13 BBC. (2016). BBC 100 Women 2016: Who is on the list? En BBC News. Recuperado de
https://www.bbc.com/news/world-38012048

14 Wwillings, A. (2018). Top 10 highest earning female eSports gamers in the world. En Pocket-lint. de

https://www.pocket-lint.com/games/news/143414-top-10-highest-earning-female-esports-gamers-in-the-world

15 Estecha, J. (2019). VKLioon, la primera mujer en ganar el Global Hearthstone Championship. En Mujeres e eSports.

Recuperado de http://www.desdebellaterra.com/mujeresesports/2019/11/06/vkliooon-primera-mujer-en-ganar-

global-hearthstone-championship/

16 Redaccidn. (2020). Las mejores jugadoras de eSports de la actualidad. En e-Sport.tech. Recuperado de https://e-

sport.tech/las-mejores-jugadoras-de-esports-de-la-actualidad/

17 Redaccién. (2020). Top 100 Female Players. En Esports Earnings. Recuperado de

https://www.esportsearnings.com/players/female-players
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El auge de los eSports y la relativa tolerancia de la inclusion del sexo femenino ha permitido que
la popularidad de estas mujeres sea un camino para que muchas otras puedan alcanzar sus suefios
en este mundo. Las girl gamers, por lo tanto, se han convertido en la representacion de todo un
colectivo, ademas de demostrar que en los videojuegos el género es lo que menos importa.

Y ahora, gracias al asentamiento a nivel mundial de los eSports, han aparecido equipos de
competicion femeninos en Espafia. Es el caso de las Movistar Riders Blue o las Vodafone
Giants, dos clubs que en los Gltimos afios han cogido mucho protagonismo, asi como las Zombie
Unicorns, que han dado grandes nombres en la industria como los de Laura “Aryenzz” Mufioz,

Marlies “Maestra” Brunnhofer o Tanja “Escape x3” Reither.
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Fig. 10. Equipo femenino de las Movistar Riders Blue (2019). Fuente: Movistar Riders
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6. LA PERCEPCION DE LA FIGURA DE LA MUJER EN LOS VIDEOJUEGOS

La historia nos ha demostrado que la llegada de la mujer en el sector de los videojuegos no ha sido
sencilla, ni mucho menos rapida. Todo lo contrario, pero si nos hemos dado cuenta de que a medida
que han ido avanzando los afios la representacion femenina ha ido al alza, no s6lo desde el perfil
de jugadoras, sino también ocupando oficios necesarios en la produccion de un videojuego, como

por ejemplo el de creativa o disefiadora grafica.

Sin embargo, deberiamos analizar con detenimiento los dos lados de la moneda. El lado que tiene
que ver con lo real y también el lado que trata lo ficticio. Preguntémonos, ¢qué papel ha
interpretado la mujer en las narrativas de estos productos a lo largo de los afios? ¢Se le ha tenido
en cuenta o han sido un vehiculo s6lo para que las desarrolladoras quedaran bien? Y vamos més

alla, ¢qué pensamientos del hombre y de la mujer se han difundido?

Para conocer las respuestas a estas preguntas debemos analizar en profundidad algunos de los
aspectos claves que realzan cémo se ha mostrado la figura de la mujer en los videojuegos, desde
la publicidad y el marketing, pasando por el lenguaje o no inclusivo y los personajes femeninos

en sus tramas.
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Fig. 11. Lara Croft en Tomb Raider (Crystal Dynamics, 2013). Fuente: Microsoft
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6.1. Rol de los personajes femeninos en los videojuegos

Primero de todo, para entender los roles de los personajes femeninos que se han mostrado en la
historia de los videojuegos debemos tener en cuenta un aspecto.

Esta industria nacié en lineas generales para satisfacer las necesidades de un target absolutamente
masculino. La gran mayoria de las historias que se comenzaron a explicar desde la época arcade

fueron historias escritas por hombres, sobre hombres y para hombres.

La disefiadora narrativa y cofundadora de la asociacion de mujeres desarrolladoras de videojuegos
en Espafia, Femdevs, Africa Curiel, realiz6 una lista completa de los roles que han adoptado los
personajes femeninos a lo largo de la historia de los videojuegos.'®

Para entenderlo, debemos comprender en primera instancia el concepto de actante, que no es mas
que toda persona, animal o cosa que participa en la narracion de una historia. El linglista francés
Algirdas Julius Greimas fue quien desarrollo ese concepto y creo el conocido Modelo Actancial

de Greimas, que comprende los siguientes seis perfiles:

e Sujeto: La persona que realiza la trama de la historia con un objetivo final.

e Objeto: EI motivo por el que el/la sujeto/a realiza la historia. Puede tratarse de un ente
fisico o abstracto o bien de una persona.

e Destinador/a: Aquello -persona 0 no- que incita a que el/la sujeto/a realice la historia y
alcance el objeto.

e Destinatario: Aquella persona que se beneficia de que el/la sujeto/a haya encontrado el
objeto. Es muy comun que el destinatario coincida con el/la propia sujeta u objeto.

e Oponente: Todo aquello que dificulta o impide que el/la sujeto/a acabe llegando al objeto.
Puede tratarse de un ente fisico, como trampas o acertijos, 0 personas, a las que
comunmente llamamos villan@s.

e Ayudante: Todo aquello que facilita al sujeto/a llegar al objeto. Normalmente se trata de

individuos que equivalen a los personajes secundarios de la narrativa.
Curiel se basa en este esquema para explicar los distintos papeles femeninos que nos hemos ido

encontrando desde el inicio de los videojuegos. Cabe destacar, por supuesto, que en todos los casos

siempre existen excepciones que poco a poco han ido corrigiendo las desarrolladoras.
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En cuanto a la mujer objeto, el rol mas conocido es el de damisela en apuros a la que el hombre
debe recuperar. Este topico de los videojuegos, en el que la mujer se asociaba como objeto de
deseo para el hombre, se inici6 a principios de los afios 80 con el mitico Donkey Kong (Nintendo,
1981), en el que Pauline debia ser rescatada por su pareja Jumpman. La misma formula se repite
con Peach de Super Mario Bros (Nintendo, 1985), una princesa que siempre es capturada por el
villano Bowser; en Prey (Venom Games, 2006), en el que Jen debe ser salvada por su novio
Tommy de una nueva amenaza ovni, y con Mia en Resident Evil 7: Biohazard (Capcom, 2017).

En estos casos se presenta a una mujer incapaz de escapar de su propia situacién, o bien por no
tener la fuerza fisica necesaria 0 por poseer poca valentia y audacia. Nunca consigue escapar por
si misma y aparece como una pertenencia robada por las que el sujeto debera luchar en toda la

historia.

En cuanto a la mujer destinadora, Curiel explica el perfil de mujer en la nevera. Normalmente
sumuerte o algln tipo de violencia sufrida es el motivo principal por el que el sujeto, “obviamente”
hombre, decide realizar la trama. Es decir, utilizan la violencia contra las mujeres para darle
sentido a la historia. La mujer, por lo tanto, se convierte en la excusa para iniciar la accion, pero
no tiene importancia en el transcurso del relato. Esto ocurre en videojuegos tan populares como
God of War (SCE Santa Monica Studios, 2005) o Watch Dogs (Ubisoft, 2014).

En el apartado de mujer destinataria nos encontrariamos a lo que la disefiadora narrativa entiende
como el trofeo de la victoria. Es decir, la mujer, quien normalmente es el objeto de la trama, es
el premio del sujeto por haberla encontrado o haber realizado con éxito su tarea. Normalmente
este “premio” se basa en el tipico beso entre los dos y en casos mas extremos en el ofrecimiento
de sexo de la chica al héroe por haberla rescatado. De esta manera, ambos “se benefician” del

triunfo conseguido.

La figura de la mujer en los videojuegos también salta al lado del mal y se convierte por lo tanto
en mujer oponente. Aqui encontramos los roles de la Bruja, la arpia y la Virgen Histérica. En
primer lugar, y recitando las palabras de Curiel, “La Bruja es -0 se disfraza de- una mujer estética
y sexualmente despampanante, acentuando todos los rasgos heteronormativos deseables para el
canon, exhibiendo su sexualidad de forma activa, amenazante y peligrosa para el héroe

masculino”. Es decir, este personaje utiliza el cliché masculino de que el hombre no puede
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resistirse ante una mujer atractiva para su propio beneficio. De esta manera, se pone en valor que

las mujeres pueden conseguirlo todo con el fisico mas que con la inteligencia.

En el caso de la arpia, se basa en mujeres alejadas del canon estereotipado de mujer del sistema
patriarcal en el que vivimos que, por su fisico, no pueden conseguir a un hombre y por ende su
humor tiende a ser mas agresivo.

Finalmente, la Virgen Histérica que, ain ser una persona buena y que transmite paz, es poseida
por un ente maligno que la convierte en la oponente del sujeto. En algunos casos, el héroe se ve

obligado a tener que matar a su querida para liberarla de ese sufrimiento con el que vive.

El penultimo rol con el que se ha asociado a la mujer en este sector es de la mujer ayudante, en
el que se encuentran los perfiles de carga Gtil y de healer -traduccion al inglés como curandera.
En el primer caso, este rol aparece cuando el sujeto -que ya ha alcanzado a la doncella- trata de
salir con ella del lugar donde estaba retenida. Normalmente la chica esta indefensa y supone mas
una carga que una ayuda para el sujeto. Sirve fundamentalmente para ayudar en aspectos mas
triviales que no fisicos, a los que se asocia mas el hombre. Esto ocurre en pequefias tramas de
juegos como BioShock Infinite (Irrational Games, 2013) o Resident Evil 4 (Capcom, 2005), en el

que Leon S. Kennedy rescata a Ashley Graham, la hija del presidente de los Estados Unidos.

La mujer healer, por otro lado, es un personaje asociado al estereotipo de la mujer cuidadora o
enfermera, tareas por el entonces consideradas poco dignas para hombres. Por ejemplo, en Final
Fantasy (Squaresoft, 1987) el Unico personaje femenino que aparece, la Maga Blanca, tiene las
mayores habilidades curativas y de apoyo al equipo. Esta “masculinidad téxica”, como lo
considera Curiel, ha fomentado a que estos personajes se asocien a mujeres jugadoras e incluso se
ridiculicen por no demostrar esa valentia propia de un hombre. De hecho, todavia ocurre en juegos
como Overwatch (Blizzard, 2016), en el que se menosprecia la habilidad de personajes healers

como Mercy o0 Moira.

Finalmente, pero no por ello menos importante, hablamos de la mujer sujeto. Y es que si, las
mujeres también han tenido su oportunidad de protagonizar nuevas historias, sobre todo en los
ultimos afos, como en el nuevo reboot de Tomb Raider (Crystal Dynamics, 2013) o en The Last
of Us: Parte 1l (Naughty Dog, 2020).
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Lamentablemente, este hito se ha realizado como un desafio a la norma méas que por otra cosa, ya
que las desarrolladoras saben que las ventas pueden ser inferiores en juegos que son
protagonizados por mujeres que en los que lo protagonizan hombres, como ocurri6é con Horizon:
Zero Dawn (Guerrilla Games, 2017) y Life is Strange (Dotnod Entertainment, 2015).

Sin embargo, y para ser positiv@s, debemos destacar que poco a poco la cultura estd cambiando
y las empresas estan trabajando para potenciar el género neutro y con la idea de apostar mas por

personajes femeninos en todo el esquema actancial.

6.2. La publicidad de los videojuegos y true gamers

No hace falta dar explicaciones a la hora de afirmar que la publicidad se ha convertido en un
elemento esencial en la relacién entre consumidor y empresa. La forma mas sencilla, pero no por
ello menos econdmica, de fomentar una necesidad de consumicion al cliente final y conseguir

mayor exposicion y por ende mayores beneficios.

Para encabezar una camparia de publicidad es importante tener en cuenta dos aspectos. En primer
lugar, el target o publico objetivo con el que se decide relacionar o bien alguno de tus productos
o0 bien tu marca. Personas que sabes que si 0 si van a comprar lo que vendes. En segundo lugar,
las ideas o valores que quieres transmitir con esas campafias. Y son en esos dos parametros en los

que es muy facil rozar las lineas de lo que es politicamente correcto o no.

En muchas ocasiones se pasa desapercibido el gran poder que tiene la publicidad en la sociedad,
fundamentalmente porque el nimero de personas a las que puede alcanzar es muy elevado. Y si
los valores que se difunden en esas campafias no son las mejores socialmente, entonces es cuando

llega el gran problema.

18 Curiel, A. (2018). La mujer como actante. En M. Amores, M. Trivi, L. Gdmez, M. Pérez, A. Curiel, A. Sacchi, .
Cano... (Ed.) jProtesto! Videojuegos desde una perspectiva de género (pp. 115-136). Madrid, Espafia: Anait Games
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Y todo funciona como una rueda de retroalimentacion entre publicidad y sociedad. Los valores
que se ensefian en la sociedad, los transmite la publicidad -en ocasiones sin darse cuenta-; y la
publicidad produce -directa o indirectamente- que esos valores se mantengan férreos en dicha
sociedad.

Teniendo en cuenta que la mujer ha sido -y sigue siendo- una de las grandes victimas de la sociedad
machista y patriarcal en la que vivimos, no es de extrafiar que por ello hayan sido las protagonistas
en campafias o anuncios en los que no soélo la tratan como un objeto sexual o una mera decoracion,

sino que llegan al limite de denigrarla.

¢Quién no recuerda el popular anuncio de Soberano en el que la mujer debia esperar al hombre
con una copa de cofiac cuando llegase del trabajo? O aquél en el que una Charlotte McKinney
desnuda iba caminando por una plaza en el popular anuncio de Carl’s Jr.? Tod@s recordamos a
Barbie, quizas uno de los juguetes mas sexistas que han existido, o las cocinas rosas y las tipicas

casas de Hello Kitty creadas solamente para un pablico infantil femenino.

Pues bien, la industria de los videojuegos no iba a quedarse :
Give the gift that makes TV

atras en este aspecto. Debemos remontarnos a los afios 70 '“°'§tt2:3 j,"a':‘cﬁhé" :'s‘g‘y,_,,j“s‘
para hablar del inicio de la publicidad en esta industria. Una ;
publicidad enfocada a toda la familia, en la que tanto
adultos como nifios podian disfrutar de las ventajas que
suponia tener consolas como la ya comentada Odyssey de

Magnavox.

Odyssey by Magnavox \§

transforms any TV into a chal-

lenging electronic playground of

12 fun-and-learning games the whole

family can play and enjoy together.

" Action and reaction games, like

Hockey and Tennis. Arithmetic games,

like Analogic. Geography games, like States. And
pure fun games, ke Simon Says and Haunted House.

Hay que entender que en esta época todavia no existia el

periodismo de videojuegos y que el sector se encontraba en
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una etapa de crecimiento. De hecho, para entonces no se

L. ) ] ) ) Fig. 12. Campafia publicitaria de la
hablaba de términos como videojuego o videoconsola, sino yideoconsola Odyssey (1974) Fuente:

. nseiAlan
que se consideraban a estos aparatos una nueva forma de senseiAlan
computacion y evolucién de la tecnologia. Por ello, y al considerarse como una herramienta

lucrativa y educativa al mismo tiempo, se relacioné con algo apto para todos los publicos.
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No obstante, no debemos olvidarnos de que estas consolas convivieron con las famosas maquinas
recreativas, creadas para un publico mas adulto, y en el que las que la figura de la mujer siempre

aparecia como complemento estético de la marca.

Pero lo peor estaba por venir. A partir de los afios 80, y con la aparicion de las revistas
especializadas de tecnologia y la evolucion de las consolas, el sector tomé un rumbo mas maduro.
Los videojuegos pasaron de ser un juguete con el que entretenerse a unos productos mucho més

complejos a los que se debia prestar mas atencion.

De esta manera, y teniendo en cuenta este cambio de paradigma, las empresas de videoconsolas
como Nintendo o Sega decidieron cambiar el que hasta entonces habia sido el target del sector. A
partir de esta época, las videoconsolas y los videojuegos se dedicarian exclusivamente a chicos
adolescentes entre los 12 y 20 afios de edad. Asi pues, la figura de la mujer como rol activo
quedaba poco a poco suprimido o en un segundo plano y la identidad gamer se empez0 a asociar

a la figura masculina.

Desde entonces, en la escena televisiva y online aparecieron anuncios de juegos, sobretodo de
violencia, en el que la presencia femenina era nula. No estaba bien visto ser mujer y jugar a
videojuegos, pues basicamente era una cosa exclusiva al género masculino. Fue esa masculinidad
toxica el motivo principal por el que se pensaba que las mujeres no tenian nada que ver con esta
industria. Y la sociedad, por lo tanto, se aferr6 a esa idea y la difundié en todas las generaciones,

las que ya estaban y las que quedaban por venir.

A raiz de pensar que el sector era terreno unico para el hombre, surgi6 el término de true gamer -
traducido al espafiol como verdadero jugador-. A este tipo de jugadores se le asociaba la idea de
gue siempre conseguian sus objetivos sin ayuda de nada ni de nadie, sin las tipicas guias que
aparecen en las revistas especializadas, los que nunca se rinden ante las adversidades... Y si no
completabas alguno de esos requisitos es que entonces no eras un verdadero jugador y por lo tanto

alguien con atributos infantiles o femeninos que no estaba hecho para este tipo de juegos.
Pero el sexismo en la publicidad fue mas all4 durante los afios 90, con campafias mucho mas

explicitas como la de Game Boy Pocket de Nintendo. En el anuncio aparece una mujer vestida

con lenceria femenina, atada con dos esposas a la cama y mirando fijamente a su marido mientras
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este juega a dicha videoconsola bajo el slogan “seriamente distractora” (Fig. 13). Para darnos
cuenta del nivel de discriminacion al que se llego, solo hace falta echar un vistazo al nombre de la

consola.

The New Game Boy pocket -
Seriously distracting-

Fig. 13. Campafia publicitaria de la Game Boy Pocket Fuente: Retrovolve

En los afios 2000 la evolucidn fue, eso si, mas positiva. Sobre todo, con la aparicion de la Nintendo
DS, que dio lugar a que las nifias comenzaran a hacerse un hueco en la industria. Con ella, sin
embargo, aparecieron juegos basados en los arquetipicos estereotipos asociados a las mujeres,
como el de cuidadora de animales en Nintendogs (Nintendo, 2005). Pero sin duda la forma mas
recordada en la que la propia marca atrajo a ese publico femenino fue con la salida al mercado de
la Nintendo DS rosa. Fue todo un boom en la época. Raro era no ver a una nifia con dicha consola
rosa, como raro era no ver también a los nifios con el modelo negro. Y asi ocurrié con otras como
la Nintendo 3DS o la PSP lila.

Algunas empresas, como Sony, fueron mas alla a la hora de presentar sus nuevos aparatos. En el

2012 sali6 a la venta la PlayStation Vita, una videoconsola portatil, evolucion de la PSP, con

controles delanteros y traseros. La campafia que utilizaron para su promocion fue nada méas y nada
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menos que la de presentar el torso de una mujer con cuatro pechos, dos en cada lado y con el

slogan “toca los dos lados para incrementar el disfrute” (Fig. 14).

Fig. 14. Campafia publicitaria de PS Vita. Fuente: Roast Brief

Y aunque la llegada de la mujer en un mundo colapsado por la masculinidad toxica de la que
hablabamos fuese tardia, se empezaba a notar el cambio en la cultura gamer. Un cambio, eso si,
que costaria alcanzar, sobre todo por aquellos true gamers que consideraban a todas aquellas

mujeres no cumplir con los requisitos de serlo.

Como hemos dicho anteriormente, la publicidad y la sociedad son un circulo que se retroalimenta.
Por suerte, los valores de esta sociedad estdn cambiando para bien y eso se refleja, por
consiguiente, en las nuevas campafias que se lanzan y en las que la incorporacion de la mujer en
los videojuegos se muestra como algo natural y alejado de los estereotipos que tanto dafio han
hecho.
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Prueba de ello es el anuncio publicitario de Call of Duty: Black Ops Il (Activision, 2012) que lleva
por titulo “hay un/a soldado en tod@s nosotr@s” y en el que aparecen en primera pantalla algunas
mujeres con varias armas en su mano (Fig. 15), o el de Call of Duty: WWII (Activision, 2017),
donde se muestran a dos chicas en primera linea de un grupo que se reune para ir a la guerra,

obviamente, ficticia. 1°

Fig. 15. Trailer promocional de Call of Duty: Black Ops II “There’s a Soldier in All of Us”.

Fuente: Xbox (YouTube)

6.3. El lenguaje en los videojuegos

Si una cosa esté clara es que en comunicacion es igual de importante la imagen como la palabra a
la hora de difundir ideas o valores. Las imagenes aportan por ellas mismas una informacién que
en muchas ocasiones no necesitan de una descripcion verbal que las acompafie, pues hablan por si

solas. De ahi el refran “mas vale una imagen que mil palabras”.

19 Gémez, D.P. (2018). La publicidad, la percepcion del videojuego en la sociedad y la figura de la mujer. En M.
Amores, M. Trivi, L. Gébmez, M. Pérez, A. Curiel, A. Sacchi, 1. Cano... (Ed.) jProtesto! Videojuegos desde una

perspectiva de género (pp. 247-275). Madrid, Espafia: Anait Games
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No obstante, las palabras son las expresiones mas fieles a como vemos la realidad y sobre todo a
cémo la interpretamos. Definen cdmo somos nosotr@s Y la cultura en la que nos envolvemos. Las
necesitamos no solamente para poder darle significado a todas las cosas con las que convivimos,
sino también para comunicar nuestros sentimientos o emociones, algo que sélo con las imagenes
no podemos hacer.

Es, ademas, la forma mas humana y natural en la que se construye y se ve reflejado los idearios

que tiene un conjunto de personas al que normalmente llamamos sociedad.

La industria de los videojuegos es un sector que trabaja mucho con las imagenes, de eso no cabe
duda. Todo lo que muestra, desde paisajes, personajes o vestimentas hasta lenguajes no verbales
o las acciones que cometen tras una determinada situacion, aporta un gran valor comunicativo. Sin
embargo, ningun videojuego podria existir -como tampoco ninguna pelicula o serie de ficcion- sin
palabras.

Son ellas las que dotan a cada historia de su contexto y del contexto de sus personajes. Da un valor
afiadido que la imagen por si sola no aporta. Por ejemplo, no es lo mismo que veamos una imagen
de una montafia nevada al inicio de un videojuego sin contexto alguno que observar o bien a través
de texto o bien a través de voz en off que, en primer lugar, esa montafia esta ubicada en el Nepal
y que, en segundo lugar, detras de ella se esconde la ciudad perdida de Shambala, cuyos personajes
deberan descubrir.

Tampoco podriamos pensar que en todas las historias los personajes no hablaran ni mostraran sus
sentimientos ante las circunstancias que el propio juego incorpora, y tuvieran que comunicarse

Unicamente por sefias o balbuceos.

Por ello la palabra es esencial en los videojuegos, y asi es como debe ser tanto dentro como fuera
de la trama. No obstante, y volviendo a la premisa de que hemos vivido -y lo seguimos haciendo-
en una sociedad misdgina, patriarcal y favorablemente machista y de que en la evolucién de los
videojuegos lo que en mayor medida ha imperado es la masculinidad toxica, las palabras tampoco
han sido -y hablo en pasado- una gran ayuda para encontrar la paridad a la que todo el mundo

desea llegar entre hombres y mujeres.
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Judit Tur, traductora de juegos como Assassin’s Creed - T gt
(Ubisoft, 2007) o The Witcher (CD Project Red, 2007) entre ’
otros, afirma que “en los videojuegos todo el mundo es
hombre hasta que se demuestre lo contrario”. A lo que se
refiere con esa frase es que existe un falso pensamiento entre
los usuarios de pensar que siempre quién esta en el otro lado
de la pantalla es el hombre y no la mujer, y méas teniendo en

cuenta que algunas de estas mujeres usan apodos masculinos

para no ser atacadas verbalmente.
Fig. 16. Judit Tur. Fuente: Red Bull

Con este pensamiento de que el sector esta hecho por y para hombres, muchos de los videojuegos
que se han creado no han prestado atencion a cdmo se enfocaban las palabras que se incluian en
sus guiones.

Para que lo tengamos claro, el lenguaje verbal que aparece en los videojuegos no sélo se trata de
las conversaciones entre personajes o el relato de un narrador omnisciente en la historia, sino
también de otros apartados como el menu del juego o las interfaces de usuarios, que se deben tratar
con la misma importancia.

Ademas, debemos pensar que los videojuegos se crean normalmente en dos idiomas, en japonés y
en inglés, con mayor asiduidad en este ultimo, por lo que los demas paises se ven en la obligacién

de “localizar”. Es decir, traducir todas aquellas palabras que aparecen en un mismo juego.

Pero, claro, el proceso de traduccién requiere también una adaptacion cultural a cada pais. No sélo
por los valores que tiene cada sociedad -normalmente en la diferencia entre la occidental y la
oriental-, sino por simple elementos como podrian ser frases hechas o refranes. Toda traduccién
requiere de un proceso de andlisis, comprension y adaptacion, y esos tres pasos son fundamentales
para que el juego cause el mismo impacto o parecido que el causado en los paises de habla inglesa

y con el lenguaje original.

El proceso de traduccion, ademds, comporta una adaptacién morfoldgica, sintactica y Iéxica de
todo el contenido. Por ejemplo, los adjetivos en inglés tienen una marca neutra (beautiful, rich,
colourful...), mientras que en espafiol si o si incorporan la marca masculina o femenina (guapo-

guapa, rico-rica, colorido-colorida...). Y en este aspecto es donde nacen todos los problemas y
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donde I@s traductor@s como Judit tienen la mayor responsabilidad para ejercer la igualdad entre
SEX0S.

Las palabras que se han utilizado en la gran mayoria de videojuegos y que quizas en su dia pasaron
desapercibidos por tratarse de micro machismos han llegado a tal punto de borrar, ignorar e incluso
denigrar la figura de la mujer. Por ejemplo, cuando al inicio de todo en el menu aparece
“iBienvenido!”, algo que hoy ha quedado sustituido por “;Te damos la bienvenida!” o “jSaludos!”.
Lo mismo ocurre cuando se cumplia alguna mision con éxito y se felicitaba al jugador como “jBien

hecho! jEres el mejor!” y no diciendo “jBien hecho! jHa sido insuperable!”.

Si queremos que en el sector las mujeres continlen activas es necesario gque los videojuegos se
acerquen a ellas, que las tengan en cuenta y que no las olviden. {Se imaginan a los hombres
jugando y que en el videojuego les dijeran “jBienvenida!” o “jEres la mejor!”? ;Se sentirian igual

de apartados que ahora las mujeres, no creen?

TUTORIAL DEL SISTEMA DE CARTAS JBIENVENIDOS A LA BETA

Fig. 17. Menu principal de Paladins: Champions of the Realm (Hi-Rez, 2018). Fuente: MeriStation
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TE DAMOS LA BIENVENIDA A STARCRAFT I

SELECCIONA TU NIVEL DE EXPERIENCIA

PRINCIPIANTE INTERMEDIO VETERANO

Fig. 18. Menu principal de Starcraft Il (Blizzard, 2007). Fuente: Stronger (YouTube)

Lo mismo puede ocurrir a la hora de traducir, por ejemplo, “bitch” al espafiol, un insulto con gran
carga machista a la que 1@s traductor@s de videojuegos se ven en dificultades para encontrar
palabras asemejadas sin que tengan que usar “p*ta” o “zorra”. Y menos aun para dejar de fomentar

la cosificacion de la mujer como objeto sexual.

A pesar de que durante muchos afios esta es la circunstancia con la que se ha vivido, la sociedad
estd cambiando y la industria también. Pero son estos pequefios detalles los que van llenando poco
a poco el vaso. En este caso, Judit explica que existen una serie de reglas de oro que se deberian

seguir a la hora de traducir de manera inclusiva los videojuegos:

e Utilizar adjetivos que valgan para todos los casos, sin importar el género. Ejemplo:
sustituir “estoy contento” por “estoy feliz”.

e En caso de no encontrarlos, usar sustantivos o verbos que no posean marca de género
como los participios. Ejemplo: “estoy emocionado” por “me emociona”.

e Reformular la frase de manera inclusiva. Ejemplo: “Esto lo aprendi yo solo” por “Esto
lo aprendi sin ayuda de nadie”.

e Trabajar desde una perspectiva feminista con tal de incluirlas y dignificarlas.
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Ademas, Tur afirma que la existencia del fenémeno de la neutralidad surgido con el movimiento
feminista de los Gltimos afos y que consta en usar la “e” en vez de la “a” o la “0” (Ejemplo: “todes”
en vez de “todos” o “todas”) todavia no esta familiarizado con el sector. “Ninguna de las agencias
de traduccion de videojuegos, actualmente, acepta su uso en las traducciones de videojuegos.”
(2018:243). No obstante, ain queda mucho trabajo para dejar de traducir textos con connotaciones
machistas que dificultan ain mas la inclusion de la mujer en los videojuegos, pero el futuro puede

ser prometedor.®

Es importante dar a conocer que todos los aspectos que acabamos de explicar, y los que todavia
quedan por comentar, forman parte de una teoria feminista, conocida como “la casa en el arbol”.
Esta teoria se rige por la ausencia de mujeres en un determinado sector, en este caso el de los
videojuegos, por ser simplemente mujeres.

Esta teoria, que nace de las historias explicadas en series o peliculas en las que un grupo de chicos
jévenes se retnen en una casa ubicada en la parte central de un arbol, con la Gnica norma de que
la entrada a las chicas no esta permitida, es una forma de englobar a todos aquellos individuos y

actos que dificultan la evolucion femenina en la industria de los videojuegos. 2°

1 Tur, J. (2018). Masculino por defecto. En M. Amores, M. Trivi, L. Gomez, M. Pérez, A. Curiel, A. Sacchi, I.
Cano... (Ed.) jProtesto! Videojuegos desde una perspectiva de género (pp. 223-245). Madrid, Espafia: Anait Games
20 Blissy. (2020, abril, 13). Gamergate — Nerfeadas Capitulo 4. [Archivo de video]. Recuperado de
https://www.youtube.com/watch?v=b9D3tRUSTW(qg
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7. EL CLICHE DE LA MUJER EN LOS VIDEOJUEGOS

Como hemos podido comprobar con la informacién dada hasta el momento, la forma en la que las
mujeres han sido tratadas en el ambito de los videojuegos -por no hablar de muchos otros sectores-
es un mero reflejo de la realidad de la sociedad. Una sociedad machista, misdgina y patriarcal en
el que la mujer siempre ha quedado subyugada a un segundo plano y asociada con ideas ahora ya

retrogradas como la de sélo dedicarse a tareas de limpieza o a cocinar.

Es de esperar, por lo tanto, que, en la evolucidon de los videojuegos, sobre todo a partir de los afios
80 con la aparicion de la comentada masculinidad toxica, esa realidad de la sociedad sobre la mujer
cobrase vida. De hecho, tanto dentro como fuera de las narrativas de los productos creados por esa
época en adelante se trataba a la mujer como un mero objeto sexual con el que atraer nuevos
jugadores.

El menosprecio al poder intelectual y la debilidad fisica fueron las mayores armas para las
desarrolladoras en dejar de lado a un publico femenino que cada vez mas se interesaba menos por
lo que pasara en el mundo tecnoldgico y aun menos el de videojuegos. No es de extrafiar, por lo
tanto, que en el curso 2018-2019 las carreras en las que menos presencia de mujer existid en

Espafia fuesen las relacionadas con la informatica (13%) y con la ingenieria (28%) (Fig. 19).

Fig. 19. Porcentaje de mujeres y hombres matriculados en la universidad por ambito de estudios en el curso 2018-
2019. Fuente: SIIU, Secretaria General de Universidades



Asi pues, el sector gamer siempre ha quedado reservado Unicamente a un publico masculino y
heterosexual. De ahi que los personajes femeninos que fueron apareciendo siempre iban
acompafiados por la sombra del hombre, normalmente por ser la “novia de” o la “mujer de”, como

ocurre con Ms. Pac-Man, Peach o la Princesa Zelda.

Era muy dificil, por no decir casi imposible, que encontraramos videojuegos protagonizados por
mujeres. Sin embargo, en los pocos casos existentes las desarrolladoras tuvieron que dotarlas de
rasgos masculinos para que fueran aceptadas por el publico de la época y acorde a los valores que
defendian los true gamers.

De esta manera, los personajes de mujeres se diferenciaban en dos: la mujer con dotes
“femeninos”, que siempre quedaba en un segundo plano por el heroismo del hombre y que se la
consideraba inutil; y la mujer protagonista que gracias a sus dotes masculinos podia vencer todas

las adversidades. Pero, eso si, con un cuerpo despampanante.

Uno de los ejemplos méas populares en la sexualizacion de la mujer en los videojuegos es el de
Lara Croft, protagonista de la saga Tomb Raider (Eidos Interactive, 1996). Lara, que forma parte
de una de las familias méas adineradas de todo Gran Bretafia, decide seguir los pasos de su padre
Richard para convertirse en caza tesoros e ir en busca de reliquias del Antiguo Mundo. Sin
embargo, para llegar a su objetivo debera enfrentarse a duras pruebas fisicas e intelectuales,
ademas de combatir con todos los que se interpongan en su camino, algo parecido a lo que vimos
en las peliculas de Indiana Jones.

Sin embargo, a Lara se le dotaron de caracteristicas propias de “un hombre”. Era luchadora, no se
rendia, tampoco se dejaba llevar por las emociones -porque, ya sabéis, un hombre nunca llora- y
poseia una resistencia inigualable. Pero eso no es todo, la caracterizacion de Lara era de otro
planeta. Se presenté como una mujer con grandes curvas, un gran escote y con un pantalon corto,

muy corto.

Como es obvio, Tomb Raider fue todo un éxito y a partir de ahi su fama sélo hizo que crecer. En
tan sélo 5 afos, de 1996 al 2000, se publicaron 6 videojuegos. En 2001 salt6 a la gran pantalla de
la mano de Angelina Jolie en la pelicula Lara Croft: Tomb Raider, ademas de afiadir una secuela
en el 2003.

Sin embargo, con la evolucion favorable de la sociedad, que no veia nada bien esta forma de

representar a la mujer, la desarrolladora Crystal Dynamics lanz6 al mercado el reboot del

35



videojuego Tomb Raider (2013), en el que se mostraba una Lara Croft mucho mas cambiada. Se
dejo de lado el cuerpo curvado que tanto le caracterizo durante afios y se demostro que, a pesar de
seguir siendo una persona muy valiente y con agallas, también sufre, llora por la pérdida de sus
seres queridos y no todo le resulta tan facil de conseguir. En definitiva, una persona normal y
corriente. Esa misma evolucion también se demostro en los dos siguientes videojuegos, The Rise
of the Tomb Raider (Crystal Dynamics, 2015) y Shadow of the Tomb Raider (Eidos Montreal,
2018).%

Fig. 20. Evolucidn de Lara Croft. Fuente: Future Game Releases

Pero la sexualizacion de la mujer no solamente debemos asociarla a Lara Croft, ni mucho menos.
Otros videojuegos de gran calado internacional también han jugado con estos rasgos sexuales para
atraer a su querido publico masculino que tanto dinero les ha dado. Es el caso, por ejemplo, de
Mortal Kombat (Midway, 1992), que incorpora personajes femeninos con cuerpos totalmente
desproporcionados como el de Mileena, Kitana, Jade, Sonya o Sindel (Fig. 21). Mujeres con

mucho potencial fisico, pero sin lugar a dudas con cuerpos provocativos.

No obstante, la intencion de la actual desarrolladora es la de aportar un vestuario lo menos alejado
a la realidad posible, dandole méas importancia a sus habilidades como luchadoras méas que por el

cuerpo que puedan o no tener.

21 Tomb Raider. (2020). En Wikipedia. Recuperado de https://en.wikipedia.org/wiki/Tomb_Raider
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Y asi ha ocurrido en la tltima entrega de la saga, Mortal Kombat 11 (NetherRealm Studios, 2019),

con cambios totalmente notorios en personajes como Sheeva, Kitana o Cassie Cage.

Fig. 21. Mileena en Mortal Kombat 9 (NetherRealm Studios, 2009).

Fuente: Warner Bros. Interactive Entertainment

Lo maés curioso de este caso, para que veamos hasta qué punto ha llegado la sexualizacion en esta
rama, es que muchos de los jugadores habituales de Mortal Kombat se quejaron porque los cuerpos
de las chicas ya no eran tan sexis como siempre.?? Un usuario afirmo lo siguiente en un tuit, que
posteriormente borro: “Que le jodan a los socialistas pretendiendo ser periodistas de videojuegos,
que le jodan a la tercera oleada feminista y que también le jodan a la gente que le gusta los disefios
de los personajes femeninos de MK11 [Mortal Kombat 11]. Son el motivo por el que tenemos

personajes femeninos de mierda como estos”.

No obstante, otros juegos de lucha como Street Fighter (Capcom, 1987) o Tekken (Bandai Namco
Studios, 1994) tambien se unieron a esta moda. Much@s jugador@s recordaran los fisicos de
personajes como Poison, Chun-li, Cammy, Christie, Rainbow Mika, Anna Williams, Jaycee o
Miharu Hirano. Lo mismo ocurre en la saga de Dead or Alive (Tecmo; Koei Tecmo, 1996), en el
que las mujeres aparecen con grandes senos y con una apariencia de modelo sexual occidental que
ha cosechado éxito.?® En resumidas cuentas, mas de lo mismo en contenidos creados para el gusto

de los hombres.

37



Fig. 22. Mila en Dead or Alive 5 (Team Ninja, 2012). Fuente: Deculture.es

Por suerte, esta tendencia tiende a la baja y I@s usuari@s ya valoran otros elementos de los
videojuegos que no tienen nada que ver con el ambito sexual, aunque en una encuesta lanzada a
18 personas, el 66,7% considera que todavia los videojuegos siguen siendo sexualizados. (Fig. 23)
La diversidad de opiniones es amplia. Unas personas piensan que no lo son porque ya han
evolucionado, mientras que otras afirman que se tienen mas en cuenta los gustos o preferencias de

los hombres a la hora de crear historias y personajes.

;iCrees que los videojuegos estan sexualizados?

18 respuestas

si 12 (68,7 %)

7 (38,8 %)

0,0 25 5,0 75 10,0 125

Fig. 23. Porcentaje de usuari@s que creen que los videojuegos estan sexualizados (2020).

Fuente: Elaboracion propia
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Alejado de todo lo intrinseco de las narrativas de videojuegos, el cliché de la mujer también ha
sucumbido otros aspectos del sector. Por la circunstancia de que la llegada de la mujer a la industria
ha sido tardia, todavia existe un falso pensamiento de que la mujer juega mal a los videojuegos
por naturaleza.

Este pensamiento defiende que la mujer no puede aportar nada bueno a un equipo, que si gana es
porque ha tenido suerte y que por si sola no puede alcanzar logros tan importantes en un juego
como subir de nivel, por eso algunos de ellos se aferran a la falsa modestia y les ofrecen
“carrilearlas”, es decir, darles un pequefio empujon para conseguirlo.

Lo Unico que se consigue con estas practicas es, en primer lugar, defender que la mujer es inutil
per se y en segundo lugar a que muchas de ellas se vean en la presion de tener que demostrar el

doble para ser consideradas buenas jugadoras.

El éxito o triunfo en los videojuegos no viene dado del género. No porque seas hombre jugaras
mejor que una mujer, ni por ser mujer jugaras peor que un hombre. Es una cuestion de préactica y
entrenamiento, de muchas horas de preparacion y de una habilidad que se va desarrollando a lo
largo del tiempo.

Y esta idea parece que va de menos a mas en los videojuegos. En la misma encuesta realizada a

18 personas, el 100% piensa que las mujeres no juegan peor que los hombres (Fig. 24).

jConsideras que las mujeres juegan peor que los hombres a videojuegos?

18 respuestas

s
@ Mo

Fig. 24. Porcentaje de usuari@s que piensan si las mujeres juegan peor que los hombres (2020).

Fuente: Elaboracion propia
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Y digo parece porque todavia muchas otras personas, a nivel mundial, se sorprenden cuando una
mujer gana un torneo mixto, o cuando simplemente vence a un hombre en una partida rapida.
Hasta algunos de los mas profesionales consideran una ofensa a su integridad perder ante una

mujer.

A partir de ese hecho, sumado a los restos de machismo que todavia siguen pululando en el
ambiente, es cuando nacen los insultos y las agresiones verbales a las que las mujeres se ven

sometidas dia si y dia también.

22 Redaccion. (2019). Gamers dicen que peleadores de Mortal Kombat ya no son tan sexis y culpan al socialismo. En
Pulzo. Recuperado de https://www.pulzo.com/tecnologia/gamers-guejan-porgque-personajes-mortal-kombat-ya-no-
sexis-PP684989

2 Piccolojose. (2019). La mejor chica de Street Fighter jde siempre! En 20 Minutos Listas. Recuperado de

https://listas.20minutos.es/lista/la-mejor-chica-de-street-fighter-de-siempre-410610/
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8. LA DISCRIMINACION DE LA MUJER EN LOS VIDEOJUEGOS

8.1. Evolucidn de la situacién

Si nos creemos que ser mujer gamer hoy en dia es algo muy sencillo, entonces es que estamos
dandole la espalda a la realidad. La lucha feminista que en los Gltimos afios ha resurgido de sus
cenizas no deja de ser una lucha en todos los bandos. En el bando del deporte, en el de la educacion,
en el de la vida cotidiana, en el de los medios de comunicacion, en el de las empresas publicas y
privadas... Y también en el bando de los videojuegos.

Parece casi imposible ser una mujer, entrar en una partida competitiva y no ser agredida
verbalmente con insultos miséginos y machistas. Y ain peor cuando ese no ha sido tu mejor dia y

has cometido mas errores de los habituales.

La evolucion a gran escala, seamos positiv@s, ha sido satisfactoria en los Gltimos afios. Cada vez
conocemos a mas mujeres en todo el mundo que se dedican profesionalmente a la practica de
videojuegos. Cada vez hay méas mujeres que saltan a la piscina para reivindicar el mismo derecho
a entretenerse con este tipo de productos que los hombres y que el mito de los estereotipos esta
pasado de moda. Y las desarrolladoras, por fin, se estan dando cuenta que este sector no entiende

de género ni sexo.

Sin embargo, y hablando de una evolucion mas cercana, la tendencia va a la baja. Segun Gisela
Vaquero, desarrolladora de videojuegos y presidenta de la asociacion Women in Games Espafia,
actualmente solo el 16% de toda la industria de videojuegos pertenece al colectivo femenino. Y el
motivo es por las numerosas bajas de mujeres que han decidido salir de este negocio,
mayoritariamente por motivos personales. “Cuesta llegar mucho a una empresa, y cuando llegan,
lo que hacen es aguantar la situacidn pese a saber lo que se estan encontrando porque quieren
mantener sus contratos. Siguen por miedo a perder sus trabajos” (G. Vaquero, 28 de marzo de
2020) 24

24 \/éase la entrevista a Gisela Vaquero en el apartado 12.2. de Anexos.
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De hecho, la fundadora de Jerryworld Interactive afirma que existen 3 tipos de actitudes de mujeres

adoptadas cuando se encuentran con casos de acoso:

1. Deciden seguir en sus trabajos. El negocio de los videojuegos sigue estando muy
masculinizado y cuesta mucho para una mujer de entrar en una empresa. Aungue no sea el
lugar idilico de trabajo, saben que si se van no tendran nada con lo que vivir.

2. Deciden irse de la empresa. Es la medida que adopta la gran mayoria de mujeres. No
soportan la discriminacion que sufren en sus puestos de trabajo y prefieren abandonar. De
ahi que el numero de mujeres en el sector disminuya poco a poco.

3. Deciden denunciar a los acosadores. Es algo que ocurre en muy pocos casos, como el
que salpicé a la famosa desarrolladora Riot Games. Las denuncias suelen llegar después

de varios casos o de una circunstancia excepcional extrema.

Pero la lucha feminista de la que estdbamos hablando tiene como principal objetivo acabar con
estas situaciones. Y, de hecho, ya se han creado campafias y asociaciones de mujeres dispuestas a
hacer frente al machismo en los videojuegos. La evolucion la conocemos. Ha ido mejorando, pero
todavia queda mucho por hacer. Y por si lo que acabamos de explicar no les parece lo
suficientemente impactante como para quitarse la venda de los ojos, a continuacion, les
explicamos cuatro casos, dos de calado mundial y otros dos a nivel espafiol, para que lo

comprendan mejor.

8.1.1. Alia “SSSniperWolf” Shelesh

Para el primero de los casos viajaremos hasta los Estados Unidos de América para hablar de Alia
Shelesh, méas conocida en el mundo gamer como SSSniperWolf. Alia salté a la fama en 2013 al
crear su canal de YouTube en el que mostraba algunos de sus gameplays de uno de los videojuegos
mas populares del momento, Call of Duty: Black Ops Il (Treyarch, 2012).2°

Desde ese momento, Shelesh empezé a adquirir mas suscriptores a su canal, por lo que su

contenido comenzdé a evolucionar hacia gameplays de otros videojuegos como Metal Gear Solid
1 (Konami Digital Entertainment, 1998) o Grand Theft Auto V (Rockstar North, 2013). No
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obstante, SSSniperWolf es conocida sobre todo por la saga Call of Duty. De hecho, hoy en dia es
considerada como una de las mayores expertas de esta saga junto con el también youtuber Tom

Cassell.

Sus videos siguieron popularizandose y SSSniperWolf comenzo6 a hacerse en hueco no sélo en
YouTube, que en esos afios estaba en su etapa de crecimiento, sino también en la comunidad
gaming.

Tal que asi que su canal fue evolucionando no sélo hacia el sector de los gameplays, sino también
hacia el apartado mas blogero. Amplié su contenido con reacciones a videos -una practica muy
comun en esta plataforma- y también su faceta cosplay, por la que también es conocida. En
resumidas cuentas, sus suscriptores querian conocer poco a poco el lado personal de Alia, pero sin
olvidarse de quién era SSSniperWolf.

Hoy en dia, cuenta con méas de 19 millones de suscriptores en YouTube y ha recibido varios
galardones del pais norteamericano como el Kids Choice Awards por “Mejor Jugadora del Aio”
en el 2019 y el Nickleodeon Kids’ Choice Awards como la Jugadora Favorita, siendo portada en

la edicion del 2 de mayo del 2020 del Hollywood Reporter.

Sin embargo, su llegada a la fama no ha sido facil. Alia tuvo que pasar por lo peor, y no sélo nos
referimos a las criticas, sino también a los insultos discriminatorios y machistas que ha recibido
desde que empez6 con su canal. Cabe recordar que en la época en la que SSSniperWolf comenzé
a colgar sus videos, el sector de los videojuegos seguia estando representado por hombres en su
gran mayoria. O, dicho de otra manera, la representacion de la mujer era mucho mas inferior a lo
que es hoy en dia. Eso comporta, por lo tanto, una mayor dificultad para poder hacerse un hueco

en un mundo totalmente descompensado a nivel de género.

Pero Shelesh aprovechd la popularidad que se estaba ganando a pulso para publicar varios
gameplays jugando a Overwatch (Blizzard, 2016) en los que se muestran comentarios e insultos
hacia su persona de jugadores a los que en los chats de juego se les denominan “toxicos”, ya que
no aportan un ambiente de juego Optimo. Y es importante destacar que estos videos no son
gameplays como los que ella comenzo haciendo para mostrar su habilidad en un juego
determinado, sino una muestra de las discriminaciones por las que tiene que pasar cada vez que

entra en un modo multijugador por el hecho de ser simplemente mujer.
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En este contenido se observa como es acosada verbalmente con insultos como ‘p*ta’, ‘retrasada’
o ‘basura’, ademas de acosarla con que no sabe jugar a ningun personaje.?’ Pues bien, en la misma
época en la que ella publico estos videos, logro ser Top 500 de Overwatch, lo que quiere decir que
estaba entre |@s 500 mejores jugador@s en Estados Unidos de este videojuego, un ostento al que

no se llega facilmente.
Por suerte, la paciencia de Alia ante este tipo de jugadores la han llevado a ser uno de los ejemplos

més conocidos a nivel mundial de acoso en los videojuegos, con la esperanza de que a raiz de

contenidos como el suyo este tipo de actos cesen de una vez por todas.
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Fig. 25. SSSniperWolf siendo insultada en el video ‘Overwatch Most TOXIC Player’ (2017).

Fuente: SSSniperWolf (YouTube)

% Redaccion. (2020). SSSniperWolf. Estrella de YouTube. En Famous Birthdays. Recuperado de

https://es.famousbirthdays.com/people/sssniperwolf.html

% SSSniperWolf (2020). En YouTube. Recuperado de
https://www.youtube.com/channel/UCpB959t8iPrxQW;j7G6n0ctQ

27 SSSniperWolf. (2017, junio, 4). Overwatch Most TOXIC Player [Archivo de video] Recuperado de
https://www.youtube.com/watch?v=v_VS1g2hshl&t=46s
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8.1.2. Riot Games

Otro de los casos que se han hecho muy famosos en los Gltimos meses ha manchado a una de las
desarrolladoras de videojuegos mas importantes del mundo, Riot Games. Esta empresa con sede
en Los Angeles (California) es conocida por ser la creadora de League of Legends (LoL), el

mayor eSport del momento.

Para tener una idea rapida de la penetracion de LoL en el mundo de los eSports, aqui varios datos.
En el 2017, un total de 100 millones de personas jugaron a League of Legends, un dato que ningun
otro videojuego consigue a dia de hoy. Ademas, en septiembre de 2019 Riot Games afirmo que el

promedio de usuarios que juegan cada dia a LoL es de 8 millones en todo el mundo.?®

Todo esto sin contar ademas con la Final Mundial, que tanto en el 2018 como en el 2019 consiguio
una audiencia de 100 millones de personas®, superando a cualquier evento de cualquier
videojuego, pero también a otros eventos deportivos muy populares como la Super Bowl de la
NFL o WrestleMania de WWE.

De hecho, en la actualidad mantiene un acuerdo de colaboracion con Louis Vuitton para el disefio
de la copa de su Final Mundial y de personajes como el de Qiyana o Senna, ademas de varias
prendas de ropa de la marca ambientadas en el juego.

Pues bien, en 2018 dos empleadas de la empresa decidieron demandar a Riot Games por acoso
sexual y discriminacion de género. Durante el ejercicio de sus funciones desde el 2014, ambas
recibieron varias fotografias de los genitales de sus compafieros, ademas de afirmar trabajar en
un “ambiente de trabajo sexista”. Tal fue el caso que hasta se supo que los trabajadores crearon

una lista interna en el que evaluaban a cada una de sus compafieras segun su aspecto fisico

2 Gough, C. (2018). Number of unique viewers of League of Legends eSports championship finals from 2013 to
2018. En Statista. Recuperado de https://www.statista.com/statistics/518126/league-of-legends-championship-

viewers/

2 Wijman, T. (2019). The Global Games Market Will Generate $152.1 Billion in 2019 as the U.S. Overtakes China

as the Biggest Market. En Newzoo. Recuperado de https://newzoo.com/insights/articles/the-global-games-market-

will-generate-152-1-billion-in-2019-as-the-u-s-overtakes-china-as-the-biggest-market/
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Fig. 26. Jessica Kent en la manifestacion contra Riot Games. Fuente: Dania Maxwell /
Los Angeles Times

Todo esto sin contar otro tipo de discriminaciones. Algunas trabajadoras han expresado que a las
mujeres se les ignoraba constantemente y no se tenian en cuenta ninguna de sus ideas creativas.
De hecho, lo unico que consiguieron fue ser excluidas de reuniones y de promociones a las que si
accedian los hombres.

Otras empleadas decidieron unirse a dicho pleito para denunciar las diferencias salariales por
cuestion de género, alegando que otras compafieras han sufrido incluso suspensiones de sueldo y
en algunos casos la pérdida de sus puestos de trabajo.

“Compartimos nuestras experiencias una y otra vez. No sé si fue porque éramos una minoria en la
empresa, pero no se hizo nada significativo al respecto”, afirma a Los Angeles Times Jessie Perlo,

una de las ex trabajadoras del departamento de comunicacion de Riot Games.°

La noticia se expandié como la p6lvora por todo el mundo y salpicé y mucho la imagen de una
desarrolladora que estaba en pleno apogeo, pero que tenia mucho que decir en materia de género,

pues 21 de sus 23 ejecutivos eran varones y el 80% de toda la empresa lo representaban hombres.

En mayo de 2019, la empresa creada por Brandon Beck y Marc Merrill intento forzar el arbitraje
de las dos denuncias individuales que se presentaron en primera instancia. Sin embargo, 1@s
trabajador@s de la desarrolladora realizaron una huelga en contra de estos hechos, siendo la

primera en la historia de la industria de los videojuegos (Fig. 26).

46


https://www.latimes.com/business/technology/la-fi-tn-riot-games-walkout-protest-forced-arbitration-20190506-story.html
https://www.latimes.com/business/technology/la-fi-tn-riot-games-walkout-protest-forced-arbitration-20190506-story.html

Ante lo ocurrido, en agosto de 2019, Riot Games emitié una disculpa por los hechos y admitié que

ya estaban trabajando con la intencion de cambiar la cultura de la empresa en el futuro.

Después de 5 afios de juicios, Riot Games finalmente tuvo que pagar al menos 10 millones de
dolares a las mas de 1.000 mujeres que trabajaron con ellos desde 2014 hasta la fecha de
finalizaciéon de sus contratos. Eso si, cada una recibié la parte proporcional en funcién de la
longevidad en la que llevaban trabajando con ellos y de si sus cargos en la empresa eran bajo la
figura de empleada o bien de contratista. Asimismo, Riot Games ha confirmado que
promocionaran nuevas iniciativas internas con el fin de mejorar el buen ambiente de trabajo y

elevar a la empresa como una desarrolladora totalmente madura. 3

Y aunque esta historia tenga su propio final feliz, no deja de ser un claro reflejo de lo que hoy en
dia ocurre en muchos lugares, y no sélo en relacion a los videojuegos. Imaginad, si esto ocurre en
una de las mayores desarrolladoras del Planeta, que ingresa tantos millones de dolares al afio y
que cada vez es mas popular, ¢qué podria estar ocurriendo en otras empresas mucho mas pequefias

y en las que el sector de los videojuegos no es tan incipiente como en Estados Unidos?

8.1.3. Nerea “Nercromina” Diazg

Pero como es evidente esta discriminacion no solo ha llegado a nivel internacional, sino que
también ha pisado terreno espafiol. No es raro extrafiar que, si se han dado situaciones en un pais
tan grande y con tanto background de videojuegos como es Estados Unidos, nuestro pais no iba a
ser menos. Detras de la popularidad y el éxito de algunas jugadoras se esconden casos totalmente

denunciables y que denigran a la figura no sélo de la mujer gamer, sino de la mujer en general.

30 Dean S. (2018). Allegations of sexism and harassment roil Riot Games, the developer of ‘League of Legends’. En
Los Angeles Times. Recuperado de https://www.latimes.com/business/technology/la-fi-tn-riot-games-culture-
20181014-story.html

31 Dean S. (2019). Riot Games will pay $10 million to settle gender discrimination suit. En Los Angeles Times.

Recuperado de https://www.latimes.com/business/technology/story/2019-12-02/riot-games-gender-discrimination-

settlement
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Uno de los casos mas populares es el de Nerea Diaz, mas conocida como Nercromina. Esta chica
de 29 afios y de origen catalan alcanzé su maxima popularidad a partir del 2010 por ser una de las
mejores jugadoras de Street Fighter IV (Capcom, 2008). Su andadura como jugadora empez6 a
nivel amateur y en su propia casa en el verano previo a empezar la universidad. Nercromina se
dio cuenta de que en muy poco tiempo consiguié adquirir una gran habilidad en el juego, por lo

que su evolucion como profesional llegd antes de lo que podria haber esperado.

Su primera competicién fue en el torneo Pride 2010, el mas importante de videojuegos de lucha.
A pesar de no llegar a la final, Nercromina eliming a varios jugadores, entre ellos al mas veterano
de Street Fighter (Capcom, 1986) en Espafia, y consiguid ser la MVP de la competicion. Desde
entonces, Nerea pasé a ser mas conocida entre 1@s jugador@s y la comunidad gamer no por sus
resultados, sino porque los demas interpretaban que jugaban bien para ser mujer. Nercromina
decidi6 por entonces unirse al Fighter Game Community (FGC), en especial la espafiola Arcadia,
una comunidad de jugador@s de videojuegos de lucha con I@s que consiguio socializar mas en

la escena nacional.

En su viaje por este huevo mundo en el que acababa de entrar, se acabd enamorando de un chico,
también jugador, con el que empezé a salir. Lo que no sabia Nercromina es que ese hecho se
transformaria en una excusa perfecta de burla y discriminacion para ella. Previamente a ello se
vulner6 su propia privacidad cuando uno de los administradores de uno de los foros accedio a sus
mensajes privados para saber si estaba hablando con algin chico o no. “Se lo perdoné, como a
veces perdonamos las personas, sobre todo las mujeres, cuando aceptamos recibir menos derechos

de los que nos pertocan”, afirma Nercromina (2018:311).

Pero lo peor estaba por venir. El éxito que poco a poco y con trabajo cosechd competicién tras
competicion se relacionaba al hecho de que era “pareja o expareja de tal jugador”. Hasta en algunas
retransmisiones en directo hablaban de ella no por sus logros, sino por ser “la pareja de” e incluso
“la pupila de”. Tal como dice Nerea en el susodicho libro, “el mérito del hombre era suyo; el de

la mujer, se lo debia al hombre” (2018:312).
Sin embargo, y sin darle mas importancia al asunto de la que consideraba en un principio, Nerea

fue elaborando su camino hacia nuevos horizontes. En concreto, Francia. Tras los buenos

resultados alcanzados en el torneo de Street Fighter 1V (Capcom, 2008) en la Dreamhack de
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Valencia de 2011, Nerea fue fichada por WatchDaMatch, uno de los equipos méas importantes de
la época a nivel mundial. Con él consiguid viajar por toda Europa y potenciar el sector del
videojuego en Esparfia con colaboraciones con MeriStation o la LVP. Pero, lamentablemente, no
todo fue color de rosas.

Fig. 27. Nercromina en la foto de equipo de WatchDaMatch (2011). Fuente: Anait Games

Nercromina ha afirmado que la trataban como una mas: “jamas tuvieron el menor gesto de
condescendencia hacia mi. Me respetaban, tanto como yo a ellos” (2018:318).

Tuvo que lidiar, eso si, con todas las criticas destructivas que Ilegaban después de cada logro
conseguido. “Se me acuso de amafar torneos, de hacer favores sexuales a determinados jugadores
u organizadores de eventos, se acusO a mis parejas de dejarse ganar para que yo pudiera avanzar
en los cruces de los torneos. Todo era mentira, pero mi nombre empezo a verse unido a una nube
turbia de algo que necesitaba mayor explicacion que la que los simples hechos demostraban, y

muchas personas empezaron a dudar de mi”. (2018:318-319)

Con todo ello, Nerea sentia encontrarse en un ambiente toxico. Borro su cuenta de Twitter en dos
ocasiones, le seguian pidiendo fotografias, le seguian preguntando quién le habia ensefiado a jugar
e incluso algunas chicas negaron el machismo en los foros de la FGC y Alcadia que ella denuncio
con anterioridad. Pero las consecuencias fueron a mas. Dejo WatchDaMatch, dejo la carrera que

habia empezado y desaparecio por un tiempo del sector, sin querer saber nada de nadie.
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Tras un tiempo apartada de todo movimiento gamer, Nercromina volvid para una ultima ocasion
en la Dreamhack Winter 2013, principalmente porque el mayor jugador de la historia de Street
Fighter (Capcom, 1986), el japonés Daigo “La Bestia” Umehara, volvia a Europa una vez mas.
(Fig. 28). Nerea sabia que esa era su Unica oportunidad y su ultimo torneo. Queria acabarlo de la
mejor manera posible. Y asi fue. En la competicién gand a F-word, quien tras la derrota afirmé
que supuso una humillacién perder contra una mujer. Si, parece que el sector no habia cambiado
mucho. Pero el mejor hito llegé cuando se enfrent6 al que era su idolo, La Bestia. Y no solo eso,
sino que pudo vencerle, algo que seguramente no se le pasé por la cabeza cuando se inscribio al

torneo.3?

S

Fig. 28. Nercromina en la partida contra Daigo Umehara en el Dramhack Winter 2013. Fuente: Anait Games

Poco mas tarde, la saga de Capcom lanzd al mercado la quinta edicion del videojuego y
Nercromina, lamentablemente, decidié retirarse. Y es triste porque si no fuese por todo lo que
paso, quizas habria seguido en su andadura como profesional. Hoy en dia es licenciada en Filologia
Hispanica y ejerce como profesora en colegios y academias, ademas de ser la protagonista de su
propio canal de Twitch y YouTube, que a dia de hoy tiene mas de 1500 seguidor@s.

32 Diaz, N. (2018). Los eSports y la mujer: relato de una experiencia. En M. Amores, M. Trivi, L. Gomez, M. Pérez,
A. Curiel, A. Sacchi, I. Cano... (Ed.) jProtesto! Videojuegos desde una perspectiva de género (pp. 300-335). Madrid,

Espafia: Anait Games
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8.1.4. Solange “gamergirl_334” Pariente

Es importante darse cuenta que la discriminacion en los videojuegos ocurre en las mujeres mas
populares, pero también en las que no lo son tanto. De hecho, es esa popularidad que alcanzan las
jugadoras profesionales la que les permite denunciar con mayor facilidad los casos sufridos a nivel
personal. Pero esta claro que no todas las mujeres pueden llegar a ser profesional y menos tener
popularidad, ya no solo por lo dificil que supone a nivel de habilidad sino por las pocas

oportunidades que tienen.

Pues bien, uno de los tantos casos que no conocemos, que pasan a diario y que a su vez pasan
desapercibidos es el de Solange Pariente, conocida en el mundo de los videojuegos como
“gamergirl 334”.

Esta chica nacida en Barcelona, de ascendencia latinoamericana y de tan solo 16 afios alterna los
estudios de secundaria con su mayor aficién, los videojuegos. Es jugadora asidua de juegos como
Apex Legends (Respawn Entertainment, 2019), Legends of Zelda: Breath of the Wild (Nintendo,
2017), Fortnite (Epic Games, 2017), Dead by Daylight (Behaviour Interactive, 2016), Red Dead
Redemption 2 (Rockstar Games, 2018), Animal Crossing: New Horizons (Nintendo, 2020), Super
Smash Bros. Ultimate (Bandai Namco Studios y Sora Ltd., 2018), Minecraft (Mojang AB, 2009),
Call of Duty: War Zone (Activision, 2020) y Overwatch (Blizzard, 2016).

Algunos de estos videojuegos se basan en historias en las que I@s jugador@s son |@s que llevan
las riendas de los personajes principales. En resumidas cuentas, como una pelicula en la que td
eres el protagonista. No obstante, otros se basan fundamentalmente en partidas de competicion en
las que poco a poco puedes subir de nivel -o bajar- y requieren una habilidad de juego mayor. Son
en estos juegos donde se concentra la mayor toxicidad de la industria, pues se habilitan chats o

foros en los que tod@s 1@s jugador@s pueden hablar entre ellos.

Desafortunadamente, insultos como “suicidate”, “juega a barbies” o “basura inutil” y peticiones
sexuales como felaciones o practicas sexuales son algunos de los ejemplos con los que una chica,
reitero, de 16 afos debe lidiar cada vez que decide practicar su hobby favorito. (Iméagenes 23, 24
y 25). De hecho, muchos jugadores se piensan que se trata de un perfil falso y que quien lo lleva

es un chico.
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Obviamente, la mala conducta se penaliza y existen castigos conocidos como “baneos”, que se

basan en no permitir jugar a dicho jugador a ese videojuego durante un tiempo determinado.

Pero a pesar de ello, estos chats son un claro reflejo de la sociedad en la que vivimos y un

impedimento muy alto para todas aquellas mujeres que quieren llegar a lo mas alto del sector o

simplemente jugar sin que nadie les moleste. Muchas de ellas abandonan la industria o toman

medidas mucho mas graves por estas actitudes que estan totalmente fuera de lugar y que no tienen

justificacion alguna.
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B
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Te va a 4 patas?

Cuantos afios tienes chaval

Fig. 29, 30 y 31. Algunos de los mensajes machistas hacia Solange. Fuente: Solange Pariente

8.2. El caso Gamergate

Sin embargo, nada de lo explicado hasta el momento iguala el que seria el capitulo mas oscuro de

la mujer en la industria de los videojuegos, ocurrido en el verano de 2014. Un capitulo negro, si,

pero también clave en la lucha feminista, la igualdad entre hombres y mujeres y, en definitiva, la

aceptacion de la figura femenina que poco a poco se esta dando lugar en todo el mundo.

El Gamergate, nombre por el que se dio a conocer este suceso, empez0 a raiz del trabajo de dos

mujeres, las norteamericanas Zoé Quinn, desarrolladora de videojuegos, y Anita Sarkeesian,
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critica cultural. La primera de ellas lanzo6 al mercado un afio antes un juego independiente llamado
Depression Quest (The Quinnspiracy, 2013), basado en la elecciéon de una serie de situaciones
planteadas con el fin de aportar al jugador o jugadora informacion acerca de su nivel de depresion
y aconsejar si necesitan o no terapia. Por suerte o no para Quinn, dicho videojuego tuvo un gran
éxito en su mundillo. Fue entrevistada por grandes medios de Estados Unidos y poco a poco fue

ganando una cierta popularidad.

Sin embargo, los problemas llegaron para Quinn cuando una de sus exparejas lanz6 un manifiesto
en Internet en el que la describié como “una zorra”, ademas de acusarla de haberse acostado con
un periodista para ganarse la fama que en ese momento estaba teniendo. Ante esta critica,
surgieron mas adeptos al pensamiento de su expareja con la intencion no sélo de denigrarla como
persona y mujer, sino también como forma de reivindicacion misogino de que las mujeres no

tienen ninguna importancia en los videojuegos, un sector exclusivo a los hombres.

Los insultos pasaron a ser amenazas de muerte y un auténtico tormento para Quinn de poder vivir
en paz. Al fin y al cabo, ella sabia que no habia hecho nada malo y que no merecia lo que estaba
sufriendo en esos momentos. Fruto de esta persecucion, tuvo que cambiar de domicilio porque
sabia que su vida estaba en peligro.

Asimismo, en un intento de dar explicaciones ante lo ocurrido, algunas plataformas audiovisuales
de gran popularidad como YouTube o Reddit no accedieron a que creara su propio contenido. Lo
mismo ocurri6 con la prensa de videojuegos, que en vez de dar uso a la objetividad mas absoluta
a la que se pueda llegar y contrastar la informacion, fue un vehiculo més para avivar la llama de

aquellos que querian a las mujeres fuera de la industria.

. Adensma Q L Follow

femfreq kill yourself feminists are a waste of
air also more games should have girl
characters half naked such as "Tomb Raider
etc

Fig. 32. Tuit de un usuario afirmando que las feministas no tienen valor en la sociedad. Fuente: Weird Internet
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El movimiento crecié como la espuma en las comunidades online y en redes sociales, donde lo
mas comun para ellas era recibir amenazas de asesinato. Y con este crecimiento, obviamente el
acoso fue mutando hacia otras personas, entre ellas Anita Sarkeesian.

La estadounidense se hizo popular a partir del 2012 con la creacion de una serie de video-ensayos
en Internet en los que analizaba el sector de los videojuegos. Tras lanzar al exterior uno de ellos,
conocido como Tropes vs Women in Video Games, en el que analizaba el rol de la mujer en el

sector de los videojuegos, las represalias fueron mas de las mismas de las que padeci6 Quinn.

En su caso, también tuvo que abandonar su casa para proteger su seguridad, pero ademas sufrio
boicots en algunas conferencias que realizaba en universidades, asi como la cancelacion de otras
charlas y también de viajes ante el temor de poder ser atacada o, aun peor, asesinada. El acoso
verbal hacia su persona incluso fue a mas, pues algunos usuarios modificaron el perfil de
Sarkeesian en Wikipedia para continuar atacando y hacerla sentir que no era bienvenida en este

sector.

Pero Quinn y Sarkeesian no fueron las Unicas que sufrieron las consecuencias. Brianna Wu,
también desarrolladora de videojuegos, recibié un total de 49 amenazas de muerte en tan sélo 1
semana, mientras que Jenn Frank, periodista de videojuegos, y Mattie Brice, disefiadora de

videojuegos, decidieron abandonar la industria por las numerosas amenazas recibidas.>*

Fig. 33. Anita Sarkeesian. Fuente: The Daily Beast
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Tal como explica Marta Trivi, periodista especializada en videojuegos, en el cuarto capitulo de
Nerfeadas, el caso Gamergate ha sido para el ascenso de Donald Trump a la presidencia de los
Estados Unidos como la Guerra Civil Espafiola para la Segunda Guerra Mundial, un caldo de
cultivo con el que comprobar si este tipo de movimientos funcionaban en la sociedad
norteamericana.

Pero no sélo eso, sino que el Gamergate empez0 siendo una situacion que Unicamente ocurria en
el estado de América del Norte y acabd convirtiéndose en un acoso sistematizado a todas las
mujeres del mundo, y todo bajo el disfraz de la ética periodistica. En Espafia, por ejemplo, algunas
de ellas recibieron amenazas por redes sociales y vivieron momentos de auténtico terror en su vida

personal y profesional.®®

Sin embargo, y con el paso de los meses, muchos integrantes de la comunidad de los videojuegos
se dieron cuenta de lo que estaba ocurriendo. Algunos hombres cambiaron el paradigma de sus
pensamientos y notaron la misoginia en el sector que nublaba el pensamiento de muchos de los
jugadores. Otros, por supuesto, siguen férreos a sus ideales y consideran a las mujeres como

intrusas en un mundo perfecto para ellos.

Pero, por suerte, esta circunstancia hizo que las mujeres confiaran mucho mas en ellas mismas,
que abrieran los 0jos y que expresaran libremente lo que pensaban. Fue un aprendizaje tanto para
hombres como para mujeres, un motivo por el que ser mas guerreras y no dejarse influenciar por

los insultos o los abusos que a hasta en la actualidad siguen sufriendo.

La aparicion de movimientos como #MeToo y #NotAllMan ayudaron a que muchas mujeres
denunciaran los casos machistas sufridos en el &mbito laboral o personal y fueron un aire de respiro

feminista en el sector.

34 Amores, M. (2018). Sobre la necesidad de un libro de videojuegos con perspectiva de género. En M. Amores, M.
Trivi, L. Gomez, M. Pérez, A. Curiel, A. Sacchi, I. Cano... (Ed.) jProtesto! Videojuegos desde una perspectiva de
género (pp. 10-39). Madrid, Espafia: Anait Games

% Blissy. (2020, abril, 13). Gamergate — Nerfeadas Capitulo 4. [Archivo de video]. Recuperado de
https://www.youtube.com/watch?v=b9D3tRUSTWg
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La ayuda de figuras tan representativas como Amy Hennig o Brenda Romero en nuevas
conferencias, el auge del feminismo en Corea del Sur y el capitulo negro que estaba comenzando
a escribir Hollywood con el caso del productor Harvey Weinstein fueron claves en la lucha
activista y feminista de hoy en dia.

Lo que esta claro es que el Gamergate fue lo peor y lo mejor que le ha podido pasar a la figura de
la mujer en los videojuegos. Un movimiento defensor de la teoria de “la casa del arbol”, donde la
mayor irresponsabilidad cayé en manos no sélo del machismo, sino también de los medios de
comunicacion, pero que ha servido para que hoy en dia se apuesten por lenguajes mas inclusivos
y una comunidad alejada de toda toxicidad. A fin de cuentas, la ignorancia es la mayor arma de

desprecio hacia cualquier enemigo.

8.3. Iniciativas y campafas

Por fortuna, la sociedad se ha hecho eco de la gran mayoria de las circunstancias por las que las
mujeres han debido y deben pasar a diario en el sector de los videojuegos. Con la llegada de una
nueva y muy potente oleada feminista en la sociedad, muchas mujeres han visto en ella la

oportunidad mas importante para salir a la calle, figurada y literalmente, y denunciar sus casos.

Sin embargo, sabemos que todavia sigue habiendo muchas otras mujeres que contintian aferradas
al anonimato y prefieren no salir pablicamente a exponer sus casos. Es légico y comprensible,

pues existe un miedo social muy potente por ser apartada o discriminada o, ain peor, no creible.

Por esto, muchos de los actores principales a nivel estatal e internacional de los videojuegos han
puesto en marcha diferentes tipos de iniciativas y campafias con el fin no sélo de visibilizar a la
mujer en los videojuegos, sino también de ayudarlas en el proceso de desintoxicacion machista.

A continuacion, les mostraremos cuatro casos que ejemplifican este nuevo movimiento social que
apoya a las mujeres gamers a continuar con sus suefios y no dejar de lado lo que realmente les

gusta por lo que puedan o no decir |@s demas.
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8.3.1. Girl Gamer Esports Festival

Si a una cosa estamos acostumbrad@s a ver en las competiciones de eSports, sobre todo aquellas
que mas publico alcanzan, son equipos formados normalmente por hombres y en otros casos
equipos mixtos en los que la representacion femenina suele ser inferior a la masculina.

Segun Gisela Vaquero, presidenta de Women in Games, “la representacion femenina en los
eSports es de un 20% a nivel global. Se destaca la presencia de los eSports en Corea del Sur y en
China, pero hasta alli tienen poca penetracion, con un 30% del total de jugador@s”. (G. Vaquero,
28 de marzo de 2020)%°

Asi pues, la inclusion de la mujer en los deportes electronicos es ain mas dificil de conseguir que
en el de los propios videojuegos alejados de la competicidn. Los usuarios de este deporte reciben
muy poca educacion en materia de género y el engranaje mundial de los eSports es méas grande de
lo que parece, por lo que cambiar la percepcion que tienen sobre la figura de la mujer no es algo

que se alcance de un dia para otro.

34 Véase la entrevista a Gisela Vaquero en el apartado 12.2 de Anexos.
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Sin embargo, que ese paradigma no se consiga cambiar rapidamente no significa que no se trabaje
para que acabe ocurriendo. Y eso es lo que ha hecho Grow Up Esports, una organizacion de
eSports con sede en Portugal y Macao (China) que en el afio 2017 decidio iniciar el proyecto de
Girl Gamer Esports Festival, el primer y Unico evento de eSports en el que solamente compiten
equipos formados por mujeres.®’ Su aparicion no solamente fue necesaria por razones obvias, sino
que coincidid con la entrada del auge cada vez mayor de la mujer gamer en la industria y la
creacion de equipos femeninos o la incorporacion de plantillas femeninas en clubs que solamente
poseian equipos masculinos.

A lo largo de los afios, este festival se ha convertido en todo un fendmeno global de los
videojuegos. La gran mayoria de equipos femeninos trabajan todo el afio para conseguir el triunfo
en eventos como este, en el que enfrentarse a otros equipos europeos e internacionales supone un
gran escaparate para las jugadoras y un gran reconocimiento para los equipos que llegan a las
rondas finales.

La primera edicion tuvo lugar en Macao, segunda sede de Grow Up Esports, en un torneo unico
de un dia en el que el equipo estadounidense Team Dignitas Female se llevé el oro y un premio
superior a 5.000 ddlares en el torneo de Counter Strike: Global Offensive (Valve; Hidden Path
Entertainment, 2012). Por el otro lado, en el torneo de League of Legends (Riot Games, 2009), la

victoria final se la llevé el conjunto taiwanés de Dream or Reality.

En 2018, el evento viajo hasta la sede principal de la organizadora, Estoril (Portugal), aunque la
mecanica de la competicidn no sufrié ninguna variacion. En el torneo de CS:GO (Valve; Hidden
Path Entertainment, 2012), Team Dignitas Female alcanzé la primera posicidn por segunda vez
consecutiva, superando en la final a Team Unknown. En cuanto al de League of Legends (Riot
Games, 2009), fueron las espariolas de Zombie Unicorns las que lograron superar por 2 a 0 a
ASUS ROG Espania en el dltimo encuentro, cosechando asi su segundo torneo tras la victoria en
el DreamHack Summer de 2018.%

36 Girl Gamer Festival. (2020). Pagina web oficial. Recuperado de https://www.girlgamer.gg/

37 Guifion A. (2018) Zombie Unicorns gana el Gamergirl Esports Festival. En Movistar eSports. Recuperado de
https://esports.as.com/league-of-legends/Zombie-Unicorns-GamerGirls-Esports-Festival 0 1157284264.html

%8 Guifién A. (2019) GIRLGAMER Esports Festival visitara Madrid de la mano de Movistar Riders. En Movistar
eSports.  Recuperado  de  https://esports.as.com/industria/ GIRLGAMER-Esports-Festival-Madrid-Movistar-
Riders 0 1241875804.html
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Fig. 35. El equipo de Zombie Unicorns, ganadoras del Girl Gamer Festival (2018).

Fuente: Movistar Riders (Twitter)

Con la buena recepcién del campeonato en ambas ediciones y el apoyo de mas patrocinadores
interesados en él como Logitech, la organizacion decidid, por lo tanto, ampliar el recorrido de la
competicion. De esta manera, ambos torneos no se disputarian en una sola noche, sino en una serie
de jornadas clasificatorias y una gran final. °

Dichas jornadas tuvieron lugar en Sidney (Australia), donde no hubo torneo de League of Legends;
Seul (Corea del Sur), donde tampoco hubo competicién de CS:GO; Madrid (Espafia) y Sao Paulo
(Brasil), acabando todo el recorrido en Abu Dhabi (Emiratos Arabes Unidos).*° La victoria final
del torneo de CS:GO (Valve; Hidden Path Entertainment, 2012) se la llevé Assassins, que por
primera vez vencio a las excampeonas norteamericanas, mientras que el conjunto francés de OOB
Team consiguid su primer triunfo en la competicion en el torneo de League of Legends (Riot
Games, 2009).

39 Guifién A. (2019) GIRLGAMER Esports Festival visitara Madrid de la mano de Movistar Riders. En Movistar
eSports.  Recuperado  de  https://esports.as.com/industria/ GIRLGAMER-Esports-Festival-Madrid-Movistar-
Riders 0 1241875804.html

40 Romero J. (2020) La final del Girl Gamer Esports Festival se celebrara en Dubai a mediados de febrero. En Mujeres

e eSports. Recuperado de http://www.desdebellaterra.com/mujeresesports/2020/01/11/la-final-del-girl-gamer-

esports-festival-se-celebrara-en-dubai-a-mediados-de-febrero/
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No se puede poner en duda la importancia que tiene un proyecto como el de Girl Gamer Esports
Festival en la industria de los videojuegos. Al fin y al cabo, lo que menos importa es quién gane o
quién pierda, porque al final tod@s acabamos ganando. Acabamos ganando una leccion de vida;
una nueva forma de mirar al presente, pero también al futuro, y de luchar por la igualdad de
condiciones entre ambos sexos. Una demostracion de que las mujeres tienen el mismo talento y

derecho para jugar que los hombres, sin estereotipos ni connotaciones machistas.

8.3.2. Women in Games

La fuerte ola discriminatoria hacia las mujeres en los videojuegos y la falta de sindicatos que
pudiesen defender los derechos tanto de jugadores como de jugadoras ha dado lugar a la creacion

de entidades u organizaciones feministas con el fin de promover la igualdad entre ambos sexos.

Asi pues, en el afio 2009 nacié Women in Games, una asociacion sin &nimo de lucro de Reino
Unido creada no so6lo para denunciar los abusos machistas en el sector, sino para dignificar la
figura de la mujer jugadora y ser un colchon al que acomodarse en caso de opresién o

discriminacion.

Su fundadora y actual CEO, Marie-Claire Isaaman, defiende la creacion de la organizacion como
necesaria para intentar alcanzar la paridad entre hombres y mujeres. En una entrevista para el
Instituto Francés del Reino Unido, Isaaman explica las tres areas con las que Women in Games ha

trabajado y sigue trabajando profundamente.*!

41 FrenchinstitueUK. (2019, marzo, 8). Women in Games — Marie-Claire Isaaman Interview. [Archivo de video]

Recuperado de https://www.youtube.com/watch?v=ijPIOfY f2tU
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Fig. 36. Marie-Claire Isaaman, CEO de Women in Games UK. Fuente;: MCV UK

En primer lugar, y quizas el mas importante, se trata del sector educacional. La asociacion cree
que todos los problemas de género que ocurren a dia de hoy se basan fundamentalmente en la
educacion que se les da a 1@s jovenes desde que son muy pequefi@s. Por ello, una de sus
funciones es la de realizar charlas y conferencias en colegios, institutos e incluso universidades
con las que proveer la mayor informacion posible a chicos, pero sobre todo a chicas, de la situacion

de la mujer en los videojuegos.

En segundo lugar, Women in Games sigue en la lucha de buscar la igualdad entre hombres y
mujeres, en concreto la igualdad salarial. En dicha entrevista, Isamaan afirma que las mujeres
cobran menos que los hombres ocupando el mismo puesto que ellos y que es algo que se debe

mejorar.

Finalmente, y no por ello menos importante, busca reflejar el grave problema que existen en las
empresas relacionadas con la industria del videojuego, en su mayoria desarrolladoras, de no
encontrar mujeres en los cargos mas altos. Segin la CEO de Women in Games, eso comporta
gue muchas de las decisiones que se tomen no tengan en cuenta a la mujer.

De hecho, ese es uno de las grandes preocupaciones, puesto que la vasta mayoria de situaciones
de discriminacion ocurren cuando el hombre esta en un cargo de gran importancia y la mujer en

uno de mayor insignificancia y vulnerabilidad.
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Con el esfuerzo y trabajo de esta asociacion que ha calado muy fuerte en la sociedad britanica, se
ha dado pie al nacimiento de otras asociaciones bajo el mismo nombre en diferentes puntas del
mundo. Por ejemplo, en el afio 2011 se cre6 Women in Games Boston de la mano de Courtney
Stanton*?, sequido de otros paises como Finlandia en el 2011, Canada en 2013, Espafia, Francia y
Suecia en el 2017, Argentina en el 2018 y Noruega en el 2019. Todas ellas trabajando con el
mismo proposito y con el mismo esfuerzo para llevar a cabo todas las tareas posibles en cada una
de sus regiones.

Tal es asi que anualmente se celebra el Women in Games European Conference, una conferencia
de dos dias de duracion en el que se abarcan temas como la educacién, el emprendimiento, el juego
o la tecnologia, ademas de realizarse demostraciones tecnoldgicas y una entrega de premios. Este
evento cuenta, ademas, con el patrocinio de grandes empresas del sector como Ubisoft, 2K o
Rockstar Games.*

En el caso espafiol, la asociacion se cre6 a manos de Gisela Vaquero, disefiadora de videojuegos
y productora con 10 afios de experiencia y fundadora de la empresa Jerryworld Interactive,
encargada del desarrollo de videojuegos, algunos de ellos con el fin de empoderar a la mujer.
Ademas, Gisela aparece entre las 100 mujeres mas relevantes de la industria del videojuego en el
libro de Meagan Marie “Women In Gaming: 100 Professionals of Play” (Marie, 2018).%*

Desde la fundacién de la asociacion, se han llevado a cabo mas de 60 actividades para promover
el rol de la mujer dentro de la industria de los videojuegos, tanto a nivel nacional, como a nivel
internacional.

En una entrevista a la que hemos podido tener acceso, Gisela afirma que “Women in Games es
una organizacion que lucha por la igualdad, y las luchas siempre son duras, nunca son bonitas.
El hecho esta en como las afrontas. [...] Lo importante es saber quién eres, qué haces, que lo estas
haciendo bien y que las cosas estdn mejorando, pero recibi acosos desde el primer dia” (G.
Vaquero, 28 de marzo de 2020).

42 \Women in Games Boston (2020). Pagina web oficial. Recuperado de https://wighoston.wordpress.com/about/

4 Women in Games European Conference (2020). Pagina web oficial. Recuperado de

https://womeningamesconference.co.uk/

44 Redaccion (2018). Gisela Vaquero, la espafiola que aparece entre las 100 mujeres destacadas de la industria del

videojuego mundial. En Women in Games Espafia. Recuperado de https://womeningameses.com/2018/12/10/gisela-

vaguero-la-espanola-que-aparece-entre-las-100-mujeres-destacadas-de-la-industria-del-videojuego-mundial/
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Fig. 37. Gisela Vaquero, presidenta de Women in Games Espafia. Fuente: El Punt Avui

Asimismo, ratifica que cuando se cre6 el proyecto todavia el feminismo de hoy en dia no habia
surgido. “Fue la pizca del engranaje, la primera chispa. Y de ahi pasé a ser un gran incendio. Hay
que tener en cuenta que no estamos cambiando un sector en concreto, sino una sociedad, una
cultura. A no todo el mundo le gusta que le cambie la cultura del videojuego porque le va al dedillo.
Pero lo importante es que esté a la medida de todos y todas. Debe haber diversidad”. (G.
Vaquero, 28 de marzo de 2020).%

Toda esa lucha ha dado sus frutos y actualmente son un gran referente, junto a Fem Devs, para las
mujeres jugadoras en toda Espana. Y a pesar de que su fundadora cree que “falta mucho trabajo”
por hacer, la intencion de Women in Games Espafa seré la de continuar esforzandose para dar

mas visibilidad al talento femenino y crear nuevas oportunidades para las mujeres en este pais.

4 Véase la entrevista a Gisela VVaquero en el apartado 12.2 de Anexos.
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8.3.3. #MyGameMyName

Otra de las campafias creadas recientemente en Europa lleva por titulo el hashtag
#MyGameMyName -traducido al espafiol #MiJuegoMiNombre-. Esta iniciativa fue impulsada en
2019 por Wonder Women Tech, una organizacion multisectorial que tiene como objetivo cambiar
el comportamiento empresarial en materia de género e incluir a la mujer en todos los campos del

STEAM, es decir, ciencias, tecnologia, ingenieria, arte y matematicas.*®

La campafia se inici6 en primer lugar en Portugal, en el que algunos youtubers del pais como
Gameplayrj o Patriota contribuyeron a la causa jugando a sus videojuegos favoritos bajo la
identidad de una chica y colgando sus gameplays para observar si realmente recibian acoso verbal
por simplemente ser una mujer.

Tras el éxito cosechado, la campafia salt6 a su pais vecino, Espafia, en esta ocasion gracias a la
colaboracion de los equipos masculinos y femeninos de Movistar Riders, uno de los clubs de
eSports mas importantes del pais.

En conmemoracion al Dia Internacional de la Mujer, Movistar decidié hacer lo mismo que se
habia hecho en Portugal y colgar algunos gameplays con youtubers espafioles y jugadores de sus
equipos masculinos de Movistar Riders como MiniDuke o Mixwell bajo apodos femeninos. Tal
fue la sorpresa para alguno de ellos que hasta BlackEspafiolito fue insultado a los 20 segundos de

comenzar la partida.*’

La empresa de telefonia también organiz6 una mesa redonda moderada por la jugadora Lara
Smirnova con algunas figuras representativas de los eSports y los videojuegos a nivel espafiol en
el que se habl6 acerca del machismo en el negocio y la dificultad que tienen las mujeres de no ser

acosadas en él.

46 Wonder Woman Tech (2020). Wonder Woman Tech Manifiesto. En Wonder Woman Tech. Recuperado de

https://wonderwomentech.com/about/manifesto/

47 Naranjo, J.C. (2019). #MyGameMyName, la iniciativa para acabar con el machismo en los videojuegos. En Crénica
Global. Recuperado de https://cronicaglobal.elespanol.com/creacion/mygamemyname-machismo-
videojuegos_227247_102.html
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QUEDAOS EN
LATCOCINA”

Fig. 38. Maria “Mery Soldier” Soldado en un clip de la campafia #MyGameMyName. Fuente: Movistar

Ademas, se lanzaron una serie de videos con el testimonio de varias de sus jugadoras que
explicaban en primera persona algunas de las situaciones de discriminacion vividas y concienciar
a la poblacion de esta problematica. “Me han insultado muchas veces... Muchas, yo diria que casi

todas las semanas”, comentaba Beatriz “Kaquka” Alonso.*8

Por otro lado, Maria “Mary Solider” Soldado explicaba que “tener que esconderme detras de un
nick masculino, tener que usar un modulador de voz, tener que bloguear a gente de forma diaria,

enviar reportes de forma diaria porque realmente hay una toxicidad infundada sélo por el sexo que

tengo es lo que mas me molesta”. 4°

Asimismo, la gran mayoria de ellas testifican algunos aspectos que ya hemos comentado como el

nivel de normalizacion al que se ha llegado con los insultos sexistas de todos los colores, como

2 ¢

los de “p*ta”, “zorra”, “guarra”, “vete a fregar”,

9% ¢

gorda de mierda” o “chupapo**as”.

48 Movistar Espafia (2019, marzo, 5). MOVISTAR: Los problemas de las mujeres en el gaming- Insultos. [Archivo

de video] Recuperado de https://www.youtube.com/watch?v=Y_WNostfYjs

4% Movistar Esparia (2019, marzo, 5). MOVISTAR: Los problemas de las mujeres en el gaming- Escondidas tras alias
neutros. [Archivo de video] Recuperado de https://www.youtube.com/watch?v=hNTuODfvJIU
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También se reitera la idea de la “teoria de la casa en el arbol” con hechos como los de provocar o
menospreciar a la mujer gamer por el hecho de ser mujer. “No entiendo qué tienen que ver mis

genitales con la forma de jugar”, ratificaba Beatriz “Kaquka” Alonso. *°

Al fin de cuentas, y como hemos dicho en al apartado 6. El cliché de la mujer en los videojuegos,
lo Unico que aportan estas acciones es negatividad. Negatividad hacia ellas, que son las que reciben
los insultos y a las que de un modo u otro les acaba pasando factura, pero también al sector, que
sigue quedando manchado por aquellos que prefieren no evolucionar. “Veo apoyo por parte de
mucha gente, pero todavia quedan algunos comentarios despectivos en fotos o videos que subimos.
[...] Me da como fobia, 0 miedo, o0 me da inseguridad jugar a juegos online sino juego con amigos”,
comenta Laura “Aryenzz” Mufioz en dos de los videos de #MyGameMyName.*! >

Esta iniciativa de Wonder Woman Tech y Movistar Riders, que también alcanzé una gran
popularidad y éxito en el pais, no ha sido méas que otro de los movimientos de lucha surgidos tras
el caso Gamergate con el que dar valor a las mujeres jugadoras y defender la igualdad en los
videojuegos y en la tecnologia. Una nueva via para que las mujeres se sientan arropadas entre
ellas, pero también con todas aquellas personas que dia tras dia tratan de traer la paridad entre

géneros a esta industria, incluidos hombres.

8.3.4. Gameplay. Cultura del videojuego

Otra de las iniciativas que se han llevado a cabo en los ultimos meses ha sido la de “Gameplay.
Cultura del videojuego”, una exposicion ubicada en el Centre de Cultura Contemporania de
Barcelona (CCCB) entre los meses de diciembre de 2019 y junio de 2020 y dedicada al mundo del

videojuego.>

%0 Movistar Espafia (2019, marzo, 5). MOVISTAR: Los problemas de las mujeres en el gaming- Insultos. [Archivo

de video] Recuperado de https://www.youtube.com/watch?v=Y_WNostfYjs

51 Movistar Espafia (2019, marzo, 5). MOVISTAR: Los problemas de las mujeres en el gaming- No sedis toxicos.

[Archivo de video] Recuperado de https://www.youtube.com/watch?v=U3uRLBSJI-E
52 Movistar Espafia (2019, marzo, 5). MOVISTAR: Los problemas de las mujeres en el gaming- Rendirse no es una

opcion. [Archivo de video] Recuperado de https://www.youtube.com/watch?v=Qg52IvVTPAWY

66


https://www.youtube.com/watch?v=Y_WNostfYjs
https://www.youtube.com/watch?v=U3uRLBSJI-E
https://www.youtube.com/watch?v=Qg52IvTPAWY

Tal como se describe, ““Gameplay’ realiza un viaje a los origenes de los videojuegos, analiza su
lenguaje y pone en valor el impacto que han tenido tanto en la cultura popular digital como en el
arte y en la sociedad. La exposicion estad pensada como un espacio ladico y de reflexion donde
podremos jugar y (re)descubrir la cultura del videojuego”.

Durante el recorrido aparecen elementos claves en la historia de los videojuegos, como las
maquinas arcade de Pac-Man (Namco, 1980), Donkey Kong (Nintendo, 1986) o Destroyer (Atari,
1977) o las primeras consolas como Odyssey, Overkal o Atari 2600. Incorpora ademas otros
elementos importantes como el proceso de creacion de las narrativas y un apartado sobre los roles

de género.

Fig. 39. Ilustracion de la campafia ‘Gameplay. Cultura del videojuego’. Fuente: CCCB

En esta parada de la exposicion se aportan datos muy relevantes acerca de la desigualdad entre
hombres y mujeres esenciales para entender de donde venimos y hacia donde debemos ir.

Por ejemplo, que durante el 2018 el total de trabajadores hombres en el sector de los videojuegos
en Espafa fue de un 83.5%, o lo que es lo mismo, un 16,5% de mujeres®*; que en el 2017 el 8%
de I@s protagonistas de los videojuegos eran mujeres®, o que en el 2018 el 41% de 1@s 16,5
millones de aficionad@s a los videojuegos en Espafia eran del sexo femenino®®.

Y no solo eso, sino también se explica de forma resumida lo ocurrido en el caso Gamergate, sobre

todo la parte que le tocé vivir a Anita Sarkesiaan y Brianna Wu.
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El CCCB también ha considerado oportuno llevar este apartado a I@s mas pequefi@s de la casa
en las rutas que organiza la entidad cada semana con las escuelas de Catalufia. Asimismo, y en
colaboracidon con la asociacion Women in Games se llevo a cabo una conferencia que llevaba por
titulo ‘El poder de la mujer en el videojuego y los eSports’ y que incluia la participacion de

jugadoras expertas, programadoras independientes y animadoras audiovisuales.

Fig. 40. Mural de imagenes de personajes femeninos en la exposicion ‘Gameplay. Cultura de un videojuego’.
Fuente: Elaboracion propia

En definitiva, esta exposicién es una de las muestras mas proximas a todos los publicos en los que
poder reflexionar cémo debemos actuar como jugador@s ante una situacion de desigualdad y
discriminacién y de conocer aspectos como, por ejemplo, que incluso los juegos independientes
tienen mas en cuenta la perspectiva de género que los juegos mainstream, conocidos como juegos
AAA.

% CCCB (2020). Exposicion. Gameplay. Cultura del videojuego. En CCCB.org. Recuperado de
https://www.ccch.org/es/exposiciones/ficha/gameplay/232349

54 Desarrollo Espafiol de Videojuegos. (2018). Libro Blanco del desarrollo espafiol de videojuegos. En Dev.org.

Recuperado de http://dev.org.es/libroblancodev2018

55 Feminist Frequency. (2017). Cifras basadas en los videojuegos presentados en la feria E3. En Feminist Frequency.
Recuperado de https://feministfrequency.com/2018/06/14/gender-breakdown-of-games-featured-at-e3-2018/

% Asociacion Espariola de Videojuegos. (2018). El Anuario del Videojuego 2018. En AEVI.org.es. Recuperado de
http://www.aevi.org.es/web/wp-content/uploads/2019/05/AEVI_Anuario_2018.pdf
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9. EL COLECTIVO LGTBQ+ EN LOS VIDEOJUEGOS

Hablar de comunidades apartadas o menospreciadas en los videojuegos no se debe asociar
exclusivamente a las mujeres. Y si es asi, es que no estamos siendo todo lo claro posible. Es méas
que evidente que han sido ellas las que han sufrido el mayor acoso sistematico de un sector
puramente machista, pero también existen otros colectivos de relevante importancia en la sociedad

que no han sido menos, como es el caso de la comunidad LGTBQ+.

El estudio sobre los miembros que componen la industria de los videojuegos en 2016 realizado
por la Asociacion Internacional de Desarrolladores de Videojuegos (IGDA) concluye que el
colectivo LGTBQ+ es el grupo menos representado en todo el sector con un 22%, peor incluso
que las mujeres, con un 24,5% o trabajadores con diversidad funcional.®’

Si por los ideales que defendian los usuarios de los videojuegos durante los afios 80, 90 y 2000 era
dificil encontrar a mujeres protagonistas de algunas narrativas o alejadas de la cosificacion sexual,
aun mas complicado era encontrar algin personaje, ya sea masculino o femenino, que declarase
abiertamente su orientacion o identidad sexual.

Aclaremos las cosas. La comunidad LGTBQ+ nunca fue aceptada en el sector gamer porque
tampoco lo fue en la sociedad. Y como ya hablamos, la manera en como trabaja esta industria no

deja de ser un mero reflejo de cdmo trabaja el sistema. Le doliera a quien le doliera.

El mayor problema que ha tenido este colectivo, como también el de las mujeres, es el de
encontrarse con una industria machista y homofoba compuesta por hombres corrompidos por sus
ideales, los ya comentados true gamers. Este amplio grupo de jugadores absolutamente toxicos
para el sector separaba a los jugadores de verdad, los “auténticos”, los que tienen suficientes
agallas para superar los objetivos, de los jugadores o jugadoras que siempre recurrian a la ayuda
y a los que se asociaba una connotacion femenina. O lo que era lo mismo para ellos, “los machos

alfa” de ““las chicas” o “los maricones”.

57 Desarrollo Espafiol de Videojuegos. (2018). Libro Blanco del desarrollo espafiol de videojuegos. En Dev.org.

Recuperado de http://dev.org.es/libroblancodev2018
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Y esa idea de que para ser hombre no se debe tener rasgos femeninos, porque “eso significa que
eres una nenaza y que vales menos que ellos”, ha sido y lamentablemente sigue siendo un topico
que ha perseguido a muchas personas homosexuales, por no hablar de otras orientaciones o
identidades.

Esta persecucion sistematica y, por ende, el abuso continuo hacia este colectivo ha derivado ya no
s0lo a que muchas personas decidieran alejarse de los videojuegos como medio de entretenimiento,
sino a problemas mucho més profundos como el ciberbullying, la depresion, las autolesiones e

incluso el suicidio.

Pero la misma percepcion de la que hablamos también sobrepasé la pantalla. Durante muchos
afios, lo que menos importaba de los personajes era la orientacion sexual que tuviesen, pues la
industria y la sociedad dejaba tan claro que ser heterosexual era “lo mas comun” que a nadie se le
pasaba por la cabeza que tuvieran otros gustos. Lo que realmente importaba era lo fuerte que podia
ser un hombre, mental y fisicamente, para llegar a su objetivo y, en el mejor de los casos, lo buena

ayudante, que no compariera, que podia ser la mujer.

Fig. 41. Duke Nukem en Duke Nukem Forever (2K Games, 2011). Fuente: 2K Games
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Sin embargo, no debemos olvidar aquellos videojuegos que si apostaron por dar voz a un colectivo
apartado en medio de una nube demasiado toxica por aquellos tiempos y que fueron pioneros en
este ambito.

El primer personaje homosexual que aparecid en la industria de los videojuegos fue Artista del
clasico Moonmist (Infocom, 1986), una villana que sufre un gran ataque de celos al saber que su
novia esta casada con un hombre. El primer caso de homosexualidad masculina llegd un poco més
tarde con la aparicion de Alfred Horner en Dracula Unleashed (Viacom New Media, 1993), un
librero que, a pesar de no declararse abiertamente gay, tiende a tener mas afinidad con hombres

gue con mujeres.

A finales de los afios 80 en el juego Super Mario Bros 2 (Nintendo, 1988) aparecid el primer
personaje transgénero, Birdo, un antagonista de Mario que dice sentirse mujer y que prefiere que
la llamen Birdetta. De hecho, el aspecto fisico de ella siempre se ha asociado al de una mujer.

Lamentablemente, la compafiia recibio una avalancha de criticas y amenazas por la confusién con
el personaje, un movimiento que Nintendo intentd minimizar a posteriori manteniendo el nombre

de Birdo, aunque la desarrolladora nunca ha modificado su identidad de género.*®

Fig. 42. Birdo en Mario Tennis Aces (Nintendo, 2018). Fuente: Nintendo
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En los afios 90 también fue la década en la que surgid el primer personaje bisexual, Avatar, del
videojuego Ultima VII: EI Portal Negro (Origin Systems, 1992), que ademas resulta ser la
protagonista principal de la historia. En uno de los momentos, Avatar decide pagar por los
servicios de esclavos sexuales independientemente de su sexo. Por este hecho, el videojuego llego
a estar prohibido en algunos paises, aunque la desarrolladora nunca cambi6é nada del hilo
argumental ni de sus personajes.

El crecimiento exponencial de figuras representativas de la comunidad LGTBQ+ ha dado pie a la
llegada de much@s jugador@s afines a dichas orientaciones o identidades sexuales al sector, a
pesar de que todavia signifiqguen una minoria en toda la industria. Lo importante es que este
colectivo se ha visto cada vez mas escenificado en videojuegos mas pequefios 0 con menos
presupuesto y también en otros mucho maéas populares y bajo el certificado de grandes

desarrolladoras.

Son los casos, por ejemplo, del Comandante Shepard en la trilogia de Mass Effect (BioWare,
2007), considerada la saga con més libertad sexual en toda la industria; Dorian Pavus en la saga
Dragon Age (BioWare, 2009), Tony “Gay Tony” Prince en Grand Theft Auto IV (Rockstar
Games 2008) o Trevor en Grand Theft Auto V (Rockstar Games, 2013).

Asimismo, Naughty Dog se ha convertido en un gran escaparate para mostrar figuras del colectivo
como Bill, que, a pesar de presentarse como un hombre agresivo y un tipo muy duro, también deja
ver su lado més emocional con la muerte de quien habia sido su novio, o Ellie, que muestra su
orientacion sexual en el DLC de The Last of Us (Naughty Dog, 2013), Left Behind, con su mejor

amiga Riley.*

Tampoco debemos olvidarnos de los eSports. En este ambito, Overwatch (Blizzard, 2016) se ha
transformado en uno de los videojuegos abanderados del colectivo LGTBQ+, principalmente por
incorporar personajes como Lena Oxton, mas conocida como Tracer, la figura mas conocida del
videojuego. Esta ex-piloto de avion mostrd su sexualidad en el comic numero 10 de Overwatch

‘Reflejos’ tras mostrarse que vive en su piso con su pareja Emily.

%8 Birdo (2020). En Wikipedia. Recuperado de https://en.wikipedia.org/wiki/Birdo

% Alonso, A. (2015). Grandes personajes homosexuales de videojuegos. En Eldiario.es. Recuperado de

https://www.eldiario.es/juegoreviews/reportajes/Grandes-personajes-homosexuales-videojuegos 0 405259960.html
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Fig. 43. Tracer y Emily en el comic de Overwatch ‘Reflejos’. Fuente: Blizzard

Ademas de Tracer, otros personajes del videojuego creado por Jeff Kaplan también han mostrado
su sexualidad. Este es el caso de Soldado 76 y Reaper, ambos “miembros de un programa secreto
de soldados mejorados organizado por el gobierno”, quienes en un momento dado mantuvieron
una relacién de noviazgo. Mientras que Soldado 76 se muestra como un hombre homosexual,

Reaper es abiertamente bisexual.

Sin embargo, y a pesar de que actualmente la industria y la sociedad es mucho mas tolerante y
aborda este colectivo con total normalidad, todavia existen aquell@s que los ven como un ejemplo
“antinatural”. De hecho, se han dado casos de jugador@s que han decidido dejar de usar a estos

personajes Unicamente por su orientacion sexual.

Pero por suerte son cada vez mas las figuras que van apareciendo y que representan a diferentes
sectores de la comunidad, como ocurre con la intersexualidad de Kainé en el juego Nier (Square
Enix, 2010) o la pansexualidad de Mae en Night in the Woods (Infinite Fall, 2017).5°

80 JARM. (2018, julio, 8). Primeros personajes LGTB de la historia de los videojuegos. [Archivo de video].
Recuperado de https://www.youtube.com/watch?v=3jUKdAcBeYU
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10. CONCLUSIONES

Llegad@s a este punto, y teniendo en consideracion la investigacion realizada hasta el momento,
podemos dar respuesta a nuestra hipotesis inicial afirmando que la mujer sigue estando sujeta a
casos de discriminacion y acoso de género en la industria de los videojuegos, aunque eso si en
menor medida que en otras décadas como los 80 o 90.

Para llegar a esta conclusion no solamente nos hemos basado en todos los datos y casos explicados
con anterioridad, sino también en cdmo es la situacion actual de la mujer en el sector y como
tiende a evolucionar en un futuro. Y para ello hemos creido necesario recurrir a varias
personalidades del ambito gamer para que nos den su propia perspectiva y nos ayuden a entender

queé es lo que esta sucediendo.

Pero primero de todo, es imprescindible hablar del pasado. Como hemos podido comprobar, el
papel de la mujer en los videojuegos ha sido indudablemente inferior al del hombre o incluso nulo
en muchas etapas del sector. El colectivo femenino no solamente ha tenido que sobrellevar la
presion social de ser excluido o menospreciado, sino también denigrado por un gran abanico de
personas, en su mayoria hombres, completamente decididos a derrotarlo. Y como es de esperar, el

mal que se ha hecho durante tantos afios ha dejado huella en la actualidad.

Se puede decir que el término “true gamers” ha pasado totalmente de moda y que hoy en dia no
tiene cabida en una sociedad que ha evolucionado positivamente desde entonces en materia de
género. Y, de hecho, casi nadie pondria en duda ese pensamiento. Pero lo que no se puede negar
es que todavia existen aquellos fieles que deciden difundir los valores con los que se cre6 ese
grupo de gamers. Y son estos mismos discipulos los que méas dafio estan haciendo en la industria
del momento.

Y aunque parezca mentira que hoy en dia, en pleno siglo XXI, existan personas que sigan pensando
igual que hace 40 afios, lo cierto es que es asi. ¢Acaso no existen aquell@s fascistas que salen a la
calle cada 12 de octubre o cada 20 de noviembre con las banderas franquistas y cantando el “Cara
al sol”? ;O aquell@s ultraderechas afines a las ideas de Adolf Hitler a los que llamamos neonazis?
Pues claro esta que todo lo que ocurre a lo largo de la historia, para bien o para mal, va a seguir
influyendo en un futuro. La clave, sin embargo, esta en que la influencia negativa que pueda darse

no vaya a mas.
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Por suerte, el sector gamer ha aprendido mucho de los errores cometidos, no s6lo con las mujeres,
sino también con el colectivo LGTBQ+. Y lo mas positivo de todo esto es que esta ocurriendo
cuando los videojuegos estan en su mejor momento, cosechando un crecimiento econdémico
exponencial y una popularidad inmensurable.

Los productos que estan saliendo al mercado afio tras afio y las historias que se cuentan en ellos
son tan buenas que algunas productoras cinematograficas ya han apostado para realizar series de
ficcion, como ocurre con HBO y The Last of Us (Naughty Dog, 2013), y peliculas, como ocurrird
con la saga de Uncharted (Naugthy Dog, 2007).

Asimismo, el campo de los eSports cada vez esta atrayendo a much@s mas seguidor@s. De facto,
un estudio demografico de la agencia Newzoo realizado en 2018 calculé que el crecimiento del
publico objetivo de los eSports subiria hasta 250 millones de personas en 2021, lo que supone mas
del doble de lo que habia en el 2016 (121 millones), ademas de un ingreso de 2.400 millones de
ddlares a finales del 2020 (Fig. 44).5!
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newzoo account for
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Newzco | 2018 Global Esports Market Report

Fig. 44. Porcentaje de crecimiento de la audiencia de los eSports (2016-2021). Fuente: Newzoo

61 Pannekeet J. (2018). Newzoo: Global Esports Economy Will Reach $905.6 Million in 2018 as Brand Investment

Grows by 48%. En Newzoo. Recuperado de https://newzoo.com/insights/articles/newzoo-global-esports-economy-

will-reach-905-6-million-2018-brand-investment-grows-48/
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Es muy poco probable, por no decir imposible, que el sector gaming no tenga un gran impacto
social y econdmico en todo el mundo, si es que no lo ha conseguido ya.

Pero pese a todo el dinero del mundo que pueda tener o todas las inversiones que se puedan realizar
para mejorar el sector, hay un aspecto que no se puede cambiar con un simple billete, la

desigualdad de género.

Deciamos que el sector ha aprendido a mejorar sus errores, y asi ha sido. Del Modelo Actancial
de Greimas hemos dejado de lado muchos roles femeninos que ya no aportan absolutamente nada
en la narrativa y con los que las mujeres no se llegan a identificar. Atras quedan las mujeres trofeo
o las damiselas en apuro. Ahora son ellas las protagonistas de las historias, mujeres valientes,
decididas, empoderadas, pero también sensibles emocionalmente. Como también lo son los

hombres.

Han aparecido juegos como Overwatch (Blizzard, 2016) o League of Legends (Riot Games, 2009)
decididos a abanderar todo tipo de identidad u orientacion sexual y otros asumiendo los fallos del
pasado y cambiando su propia imagen a pesar de las criticas de los detractores como ocurre con
Tekken o Street Fighter. Todos ellos dedicados al entretenimiento no exclusivo de un publico

masculino y heterosexual, sino para todos los publicos.

Se han creado asociaciones como la de Women in Games que trabajan a diario para dignificar el
papel de la mujer en los videojuegos y camparias como la de #MyGameMyName para concienciar

a l@s demas de lo que esta pasando...

Y todo ello ha dado lugar, afortunadamente, a que las mujeres estén encontrando poco a poco su
hueco en el sector. En el informe “Descubriendo los eSports en Espafia” realizado por WINK TDD
en el 2019, la mujer representa casi el 44% de toda la industria de los videojuegos, tras cosechar

una subida de casi 3 puntos respecto al 2017 (Fig. 45). 2

62  WINK TTD (2019). Descubriendo los eSports. En Esports Bureau. Recuperado de
https://www.esportsbureau.com/wp-content/uploads/2019/06/Presentacio%CC%81n WINKTTD Descubriendo-

los-ESports.pdf
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Fig. 45. Porcentaje de la distribucién por sexo de jugador@s en los videojuegos (2019). Fuente: WINK TTD

Este mismo estudio afirma, ademas, que se ha dado un aumento positivo en el nimero de horas de
visualizacion de gameplays en las mujeres, pasando de las 4,1 horas en 2017 a las 5,8 en 2019. Y
la verdad es que debemos seguir por esa senda. Tod@s. Tanto jugador@s, como periodistas,

critic@s, desarrollador@s y demas perfiles ligados al gaming.

No obstante, tampoco debemos olvidarnos de la realidad: la industria de los videojuegos, como la
sociedad, todavia tiene mucho que trabajar en cuestion de género.
¢Basta simplemente con aceptar los errores que se han cometido? ¢De qué sirve todo el buen

trabajo que se ha estado haciendo si no se sigue trabajando mas y mejor?

Como hemos reiterado en algunas ocasiones durante la investigacion, la industria de los
videojuegos trabaja en funcién de cémo funcione la sociedad o de los valores que transmita esta.
Lo cierto es que la sociedad ha avanzado y ahora es mucho mas tolerante de lo que lo era hace

mucho tiempo. Por eso la industria también lo ha hecho.

Pero esa tolerancia se ha conseguido a base de lucha, lucha y lucha. De manifestaciones en la calle,
de denuncias en las redes sociales, de discursos politicos feministas y de la educacion que se
imparte en los centros y universidades. Y eso es exactamente lo mismo que debe hacer el sector

gaming.
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¢Por qué hemos llegado a la conclusion de que la mujer sigue siendo discriminada? Porque a las
pruebas nos remitimos. Una de ellas, y que ya se ha explicado en el punto 6.1.4. de esta
investigacion, es la de Solange Pariente, una chica de 16 afios que decide jugar en sus ratos libres
y que no deja de recibir mensajes toxicos y discriminatorios en chats o comunidades, un hecho
que se ha convertido en una rutina mas en su dia a dia.

Otra de ellas es la de Andrea “Mia_Andrews” Clemente, una jugadora amateur de Overwatch
(Blizzard, 2016) que en una entrevista realizada confesé: “Si que es verdad que muchas veces se
me han aceptado bien, pero otras no tanto. Por ser chica 0 me han insultado, 0 me han obligado a
jugar un rol asociado s6lo a mujeres, 0 me han preguntado que por qué no estoy en la cocina e
incluso a nivel sexual se me han insinuado varias veces. Es frustrante porque por ser chicas
tenemos que demostrar dos cosas: que sabemos jugar y que somos mujeres”. (A. Clemente, 14 de
diciembre de 2019).%

Todavia hay quienes se aferran a la teoria de “la casa en el arbol” y defienden que la mujer no
debe ser aceptada en un mundo creado por y para hombres. Todavia piensan que las mujeres son
un adorno decorativo para ellos y que deben ser sexualizadas en las tramas para el gusto de ellos.
Y claro, cuesta entender que un sector esté totalmente normalizado y libre de acoso de género
cuando en los casos mas pequefios y que normalmente no se dan a conocer ocurre este tipo de

cosas. Imaginémonos lo que puede llegar a suceder con jugadoras profesionales.

La conclusién a la que hemos llegado, sin embargo, no significa que el futuro no sea prometedor.
Ciertamente, tiene todos los papeles para serlo, pero hace falta mucho esfuerzo por parte de tod@s.
En primer lugar, por el sector. Se necesitan mas campafias de concienciacion, mas movilizaciones
y mas iniciativas, porque a pesar de todo lo que se ha hecho hasta la fecha, se ha demostrado que

no es suficiente.

83 Véase la entrevista a Andrea Clemente en el apartado 12.1 de Anexos.
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Es necesario seguir concienciando a todo el publico de que ser mujer en los videojuegos no influye
absolutamente nada en ser peor 0 mejor, sino en la habilidad que puedas llegar a tener. Por suerte,
esta idea estd evolucionando cada vez méas, como hemos podido comprobar en la encuesta
realizada a 18 personas y en la que tod@s opinaron que la mujer no era peor jugadora que el

hombre por simplemente ser mujer (Fig. 46).

;Consideras que las mujeres juegan peor que los hombres a videojuegos?

18 respuestas

@ si
@ Ho

Fig. 46. Porcentaje de personas que creen que las mujeres juegan peor que los hombres (2020).

Fuente: Elaboracion propia

Igual de importante es la creacion de un sindicato, como lo tiene el sector del comic, en el que se
puedan defender los derechos de los hombres y las mujeres de la industria.

Por otro lado, falta apostar por mujeres que ocupen altos cargos en las empresas de videojuegos,
faltan mujeres que estén mas interesadas en el mercado, que quieran sofiar con ser jugadoras
profesionales y, sobre todo, falta trabajar muy duro para que todas las mujeres no renieguen de su

género ni se escondan detras de un perfil falso.

La lucha no va a ser sencilla para nadie, pero si va a ser necesaria. En una entrevista para Flooxer
Now, Nercromina aconsejaba a las futuras jugadoras que se sienten presionadas por su sexo en la
industria “que se preparen porque va a ser muy dificil, y que tengan muy claro quiénes son, que
no traten de complacer a los demas, sino que hagan lo que ellas sientan de verdad. Y, sobre todo,

que se diviertan y lo disfruten, porque si no, no tiene sentido”.%*
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En resumidas cuentas, la industria ha dado un paso de gigante para hacer de ella un hogar tanto
para hombres como para mujeres, por el bien de ellas, pero también por el bien del sector.

Esta investigacion ha servido para conocer de donde venimos y entender donde estamos y hacia
donde queremos ir. Y a pesar de lo que podamos concluir o no, una cosa estd mas que clara: las

mujeres han llegado para quedarse.

Fig. 47. Chica gamer. Fuente: AW360

84 Pérez, C. (2019). Nercromina, una luchadora dentro y fuera de los videojuegos. En Flooxer Now. Recuperado de
https://www.flooxernow.com/actualidad/nercromina-luchadora-dentro-fuera
videojuegos 201910165da733cc0cf28964b9a431b8.html
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12. ANEXOS

12.1. Entrevista a Andrea “Mia_Andrews” Clemente

¢, Cual ha sido tu trayectoria en Overwatch?

«Mi trayectoria en el juego empez6 hace 3 afios. En ese momento, jugaba otros roles, pero me di
cuenta que no encajaban muy bien con mi personalidad y decidi cambiar y ser healer. Es la persona
que siempre tiene que estar cuidando de su equipo e intentando que los deméas puedan hacer sus
funciones. Es un rol muy importante y muchas veces la gente lo infravalora muchisimo, y eso me
hizo querer jugar con Mercy. Es la healer pura y dura y las personas que me conocen saben que es

la que mejor me representa como persona.
¢ Qué te aporta Overwatch para poder seguir jugando de manera asidua?

«Cuando empeceé a jugar no era muy buena y no entendia nada. Es un juego en el que necesitas
conocer a alguien que sepa de él y te vaya explicando, porque sino te cansas. Pero a mi eso no me
pasO. Empeceé a usar diferentes personajes, comenzaba a entender el sentido del juego, la historia
que hay detras de €él, me di cuenta del universo transmedia que tiene, me leia los comics, vi los
cortometrajes... Overwatch te ofrece la oportunidad de jugar cada dia, superarte a ti mismo y

entrar en una Comunidad en la que puedes conocer otras personas y hacer amistades».
¢Has sufrido algun caso de acoso de género?

«Estos actos suelen ocurrir cuando estas en un grupo de chat. Hubo un tiempo en el que yo no
tenia un grupo de amigos establecido, por lo que muchas veces iba a un grupo de personas
desconocidas que necesitasen el rol que juego en una partida. Si que es verdad que muchas veces
se me ha aceptado bien, pero otras no tanto. Por ser chica o me han insultado, o0 me han obligado
a jugar un rol asociado sélo a mujeres, 0 me han preguntado que porquée no estoy en la cocina e
incluso a nivel sexual se me han insinuado varias veces. Es frustrante porque por ser chicas

tenemos que demostrar 2 cosas: que sabemos jugar y que Somos mujeres».

¢En qué aspecto crees que Blizzard debe perseguir al acoso de género con Overwatch?
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«Realmente pienso que gue esto suceda no es culpa de Overwatch, sino de la sociedad en general
y de la educacion que les han dado a algunas personas. Overwatch te da la posibilidad de reportar
ciertas acciones, ya sea a personas que sabotean partidas o que insultan, sean hombres o mujeres.
Eso es lo unico que ofrece Blizzard, y tengo entendido que se reporta a esa persona cuando ha
recibido mas de un nimero determinado de reportes. En ese sentido, deberian ser un poco mas
estrictos. Pero aun asi, creo que Blizzard es muy estricta en la inclusion de la mujer dentro de su

marca y su empresa.

Después de lo ocurrido con el caso de Riot Games y sus trabajadoras, ¢crees que el mundo

eSport esta dando todo para seguir mejorando la igualdad de género?

«Creo que en el ambito de los videojuegos -y hablo de medios de comunicacion especializados,
de desarrolladoras, de juegos como tal y de comunidades- se esta empezando a desarrollar todo un
poco. La escena estaba muy estereotipada por haber muchos hombres que trabajaban en todos los

ambitos y muy pocas mujeres y esto se esta trabajando cada vez mas.
¢, Crees que estas desarrolladoras muestran algo al exterior diferente a lo que realmente son?

«Si, no porque tenga nada en contra de Riot. Incluso Blizzard podria ser asi. Pero como no lo
sabemos, vamos a decir «que son inclusivos», pero no lo creo. Sélo tienes que ver las
competiciones de eSports, cuantas mujeres se incluyen en los equipos, cuantas de ellas participan
siendo casters, haciendo entrevistas, etc. De cara hacia fuera, si analizamos la escena, no parece

que lo sean tanto».

¢ Qué crees que se debe hacer desde una perspectiva social para mejorar la situacién de la

mujer en los eSports?

«Esto sélo se puede solucionar educando a las personas y no sucederia si no estuviéramos en una
sociedad machista. Aunque esta evolucionando, todavia hay individuos que tienen una serie de
valores que dejan a la mujer en un sitio méas inferior. Y si esas personas juegan a videojuegos, van
a trasladar dichos valores a la plataforma. Todo se basa en educacién por parte de las escuelas y

de los padres o tutores».
¢ Como describirias en tres palabras lo que representa para ti la mujer gamer?...

«Evolucion, libertad y frustracion».
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http://www.desdebellaterra.com/mujeresesports/2019/12/04/riot-games-condenada-a-pagar-10-millones-de-dolares-tras-una-demanda-por-acoso-sexual/

... oy la situacion de la mujer en los eSports?

«Desigualdad, frustracion de nuevo y futuro».

12.2. Entrevista a Gisela Vaquero

Disefadora de videojuegos y productora con 10 afios de experiencia, 8 de ellos a nivel profesional,
ha desarrollado un total de 17 videojuegos. Ha trabajado tanto en videojuegos para ordenadores
como para serious games. En el 2016 fund6 la empresa Jerryworld Interactive, donde estuvo
desarrollando videojuegos que promueven el empoderamiento de la mujer. Actualmente esta
desarrollando “Woman Quiz”, un juego de preguntas sobre la historia de las mujeres.

Fundd en el 2017 Women in Games junto a dos otras mujeres. Desde entonces, han realizado méas

60 actividades para promover el rol de la mujer dentro de la industria de los videojuegos.

¢Has visto que haya muchas otras mujeres que como tu haya promovido este tipo de

asociaciones?

Si. De hecho, la asociacion Women in Games es un movimiento que surgié con el movimiento de
otras organizaciones del mismo nombre y Women in Groups que esta en Londres. Hace muchos
afios que estas mujere estan luchando. Mi idea era crear la asociacion en el 2014, pero no pude
tirarla adelante hasta 2017,

En un inicio habia dos movimientos principales y después de estos Ultimos 4 afios hay muchisimos

mMAs y otros que estan por venir.

¢ Cual es la situacion de la mujer en los videojuegos y en los eSports?

Pues la situacion actual es que hay muy pocas mujeres. Representan el 16% de dentro de la
industria de los videojuegos. En los ultimos 4 afios este porcentaje ha ido disminuyendo a pesar
de que se ha luchado por nuestros derechos.

Son unos valores que demuestran que las mujeres se han ido marchando a medida que han pasado

los afios por diferentes razones, por razones la mayoria personales.
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En los eSports, lo mismo. Un porcentaje del 20% a nivel global. Se destaca la presencia de los
eSports tanto en Corea del Sur como en China, pero hasta alli tienen poca penetracion,
representando el 30% del total. La situacion es todavia més dificil en los eSports porque hay muy
poca educacion de aquellos que lo consumen, porque son deportes altamente competitivos y
porgue es un engranaje muy grande. Por eso, las jugadoras reciben muchos abusos.

A nivel espafiol, ¢la situacion crees que es peor?

Todavia existe la cultura de pensar que los videojuegos estan hechos por y para los hombres, pero
no solamente en Espafa, sino también en todo el mundo. Es el reflejo de una sociedad que se ha
ido desarrollando de esta manera. Cuando naces te dicen ‘tu eres niflo, tu eres nifia’ y a partir de
ahi se te han marcado unos estereotipos sociales y culturales y eso ha hecho que las mujeres no
hayan generado tanto un interés en la tecnologia como en los videojuegos.

Afortunadamente, a partir del 2006 empezaron a surgir consolas para mujeres, aunque también
con esa base de estereotipos como la Nintendo DS de color rosa y videojuegos encarados al
servicio, con historias tipicas como el cuidado de los nifios, enfermeras...

Lo que se estd moviendo estos Ultimos afios es romper esos estereotipos. Que todo el mundo puede
jugar todo tipo de juegos. Y eso ha generado quejas y ha dado lugar a que muchos hombres no

estén de acuerdo.

¢ Qué estereotipos se tiene de la mujer gamer hoy en dia?

Existen los tipicos estereotipos sexualizados que se repiten en todos los sectores. Luego se dice
que la mujer no sabe jugar a videojuegos, cosa que es totalmente falsa. Hay mujeres que si y
mujeres que no, como también los hombres. No tiene nada que ver el género y el sexo en este
contexto.

También se dice que las mujeres empiezan a jugar o por el novio, o porque quieren ligar... Siempre
se le pone una excusa al hecho de que se vea a una mujer jugar a videojuegos. Todos ellos son
mitos falsos.

Hace no muchos afios, por lo general, si en una casa habia hermanos, las consolas se solian regalar
a los hijos por cuestion de estereotipos. Lamentablemente, todavia ocurre, pero creo que ya no
tanto. Creo que eso es pasado. Ahora si que se compran consolas a nifias, nifios, mujeres y hombres

indistintamente.
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¢Como consideras que ha sido la evolucién del rol de la mujer en el mundo de los

videojuegos?

En el caso de las desarrolladoras, en un principio no estaban lo suficientemente reconocidas. El
valor que se les daba por su talento era mucho mas bajo de lo que realmente se le da ahora. Todavia
esto esta pasando, pero se estad cambiando.

A medida que hemos estado haciendo eventos de Women in Games nos hemos dado cuenta de
que el valor de la mujer desarrolladora y sus conocimientos se han ido visibilizando. Se ha
normalizado el hecho de que la mujer tenga estos conocimientos y de no tratarla simplemente
como un objeto de oficina, sino como una profesional.

En estos ultimos 3 afios se han logrado visibilizar unas 80 mujeres y crear rol models para que
muchas chicas estudiantes tengan interés en entrar dentro de la industria del videojuego.

Estan saliendo mujeres mas interesadas en este mundo. La cosa es que muchas son muy jovenes,
casi todas son estudiantes. No significa que hay muchisimas. Ha mejorado un poco, pero es
necesario que siga evolucionando. Todavia queda mucho para trabajar en la igualdad en escuelas,
sean especializadas o no. El entorno es muy competitivo todavia. Falta mucho para crear un buen

flujo y no es sencillo de conseguir.

Cuando iniciaste Women in Games, ¢coémo era el sector en el momento? ¢tuviste algin

problema o tipo de conflicto que no estaba de acuerdo con este tipo de asociacion?

Hay mucha gente que no esta de acuerdo con eso. La cuestion es como afrontas estas discrepancias.
Women in Games es una organizacion que lucha por la igualdad y las luchas siempre son duras,
nunca son bonitas. El hecho esta en como las afrontas.

A mi me han dicho de todo, pero ya estoy acostumbrada. Lo importante es saber quién eres, qué
haces, que lo estas haciendo bien y que las cosas estdn mejorando, pero recibi acosos desde el
primer dia. Dudas, insultos, me llamaron estafadora...

Estos ultimos afios el sistema gubernamental si que estd haciendo algo en este ambito, pero cuando
iniciamos el proyecto todavia no se habia movido nada de eso. Fue la pizca del engranaje, la
primera chispa. Y de ahi pasé a ser un gran incendio. Hay que tener en cuenta que no estamos
cambiando un sector en concreto, estamos cambiando una sociedad, una cultura.

A no todo el mundo le gusta que le cambie la cultura del videojuego porque le va al dedillo. Pero

lo importante es que esté a la medida de todos y todas. Debe haber diversidad.
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En 2017 se creo el evento exclusivo para mujeres conocido como Girl Gamer Festival, ¢cémo

crees que estan fomentando este tipo de actos al papel de la mujer?

Creo que esta ayudando mucho, independientemente del pais donde se realicen (por las criticas
que se la final se celebrase en Abu Dhabi). Los inicios siempre tienen polémicas y en los eSports
se esta trabajando muchisimo para dejar de tratarlas como un objeto y dejar de lado el acoso. Se
han hecho muchas campafias como #MyGameMyName para visibilizar todo lo que estan
sufriendo las mujeres en los eSports. Es una cultura muy potente y muy grande y es mas dificil ir
cambiando. Hay mucha falta de educacion en eso, por eso es mas dificil, porque es un engranaje
muy grande.

Con este tipo de festivales y la aparicion de equipos como los Vodafone Giants o los Zombie
Unicorns se ha generado un cambio brutal en esta cultura, pero todavia esta muy verde.

Mi conclusion es que ha ido evolucionando este afio y medio hacia el lado positivo, pero un
porcentaje muy bajo. Queda muchisimo para llegar a esa igualdad y para conseguir que una mujer

consiga jugar sin ser discriminada.

¢Consideras que las desarrolladoras estdn apostando por esta igualdad a nivel interno,

teniendo en cuenta lo ocurrido en Riot Games?

No me atrevo a contestar lo que piensan mas de 1.000 personas, pero si a las diferentes formas de
actuacién que se toman. Primero, estan aquellas que siguen por miedo a perder sus trabajos.
Cuesta mucho llegar a una empresa de videojuegos y cuando llegan lo que hacen es aguantar la
situacion pese a saber lo que se estan encontrando porque quieren mantener su contrato. No
solamente pasa en los videojuegos, sino en todas partes. Pero como este sector estd tan
masculinizado, pues ocurre mucho.

En segundo lugar, las que denuncian. El problema es que una vez has denunciado, buscar otro
trabajo es mas complicado. Te tachan de polémica y ya no te quieren en ningan lado. Sin duda
estas son las mas valientes.

En tercer lugar, las que se van del trabajo, que esa es la mayoria basicamente, por eso el nimero

de mujeres ha ido disminuyendo poco a poco.
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Piensa que las empresas reciben mas de 1000 curriculums y muy pocos de ellos son de mujeres.
Menos aln que las consigan contratar. Y cuando entras, sufrir eso e intentar irte de alli es dificil.

El hecho de que quieran salir de alli es porque han tenido que sufrir las mil y unas.

¢, Qué futuro observas?

Hay dias que los tengo mas pesimistas y otros mas optimistas. Yo por lo general soy optimista.
Yo siempre digo que ird mejorando. De hecho, ha ido mejorando y por lo tanto ird mejorando.
Se conoceran a muchas mujeres, se les dara mas visibilidad a su talento, subird el nimero de
mujeres también en los eSports, habra menos toxicidad, mas interesadas en la industria, etc. Yo

digo esto y parece todo muy bonito, pero hace falta mucho trabajo.

Dos palabras para los 4 conceptos que te voy a dar ahora
a) Videojuegos: Entretenimiento, diversion
b) Mujer: Igualdad, libertad, discriminacién
c) Mujer gamer: Competidora, jugadora

d) Situacion de la mujer en los videojuegos: lucha, mejora

12.3. Resultados de la encuesta

;Como te identificas?

18 respuestas

@ Mujer
@ Hombre
Oiro
@ Prefiero no decirlo
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;Que edad tienes?

18 respuestas

10-14

1520 3 (16,7 %)

21-30 8444 %,)
31-40 B (33,3 %)
41-50 1 (5.6 %)

+50

iJuegas a videojuegos?

18 respuestas

Si 17 (94,4 %)

Mo 1(3,6 %)
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Del 1al 5, siendo 1 muy poco y 5 mucho, jcual es la frecuencia en la que sueles jugar a diario?

18 respuestas

7 (38,9 %)

2 (11,1 %) 2 (11,1 %) 2 (11,1 %)

iCrees que los videojuegos estan sexualizados?

18 respuestas

12 (66,7 %)

7 (38,9 %)

0,0 25 5,0 7.5 10,0 125

iConsideras que las mujeres juegan peor que los hombres a videojuegos?

18 respuestas

o3
® Mo
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iPor qué?

18 respuestas

Tienen las mismas habilidades. Pueden ser mejores o peores, pero eso dependera de cada individuo, no
de su génera.

Jugar bien a videojuegos no es cuestion de tu génere o sexo, sino de habilidad y practica
Tu género no tiene nada que ver con tu rapidez mental o capacidad de estrategia.

Mo hay que generalizar, hoy en dia detras de una pantalla te puedes encontrar una mujer muy agil con los
videojuegos.

La habilidad no viene en lo que hay adentro de un pantalén. Una persona, hombre o mujer, tiene mas o
menos habilidad segdn lo mucho que juega

Puede haber mujeres que juegen mejor gue los hombres o al reves, todo es el tiempo y dedicacion que le
dedigues

Cada uno tiene sus capacidades a la hora de jugar

i Piensas que una mujer gamer es mas friki que un hombre gamer?

18 respuestas

o5
® Mo
O Tal vez
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;i Paor que?

17 respuestas

El que es gamer y/o friki, lo es sea cual sea su género

El género no influye en la "frikez”. Te gusta lo que te gusta.

Mo hay que catalogarlo.

Lo mismo gue la anterior. Nadie es mas o menos friki por ser de algin género o sexo distinto.

Si alguien es friki es friki igual sea chico o chica, a vistas de gente gue no juega incluse puede llegar a ser
mas friki el hombre

Todos somos frikis

Tienen el mismo nivel de frikismo. Ademas hoy en dia todavia o se acepta tante a la mujer freaki como si
suceee con los hombres gj: las streams mas populares estan sexualizadas y muchas chicas no sclemos
andar mestrando atributos para jugar un jusgo

Depende de su nivel de friki, no de su sexo

;Conoces alguna jugadora prefesional de la actualidad?

18 respuestas

® s
® Mo

De ser afirmativo, jquien?

2 respuestas

Aidy de los Vodafone Giants
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En la actualidad, jcrees que hay mas protagonistas de videojuegos femeninos que
masculinos?

18 respuestas

95
® HNo

iPor que?

18 respuestas

A pesar de tener personajes iconicos como Lara Croft o Samus, tengo la impresion que la mayoria de
protagenistas son hombres.

El nimero de personajes femeninos se ha incrementado, pero no llega al de masculinos
Siy no. Poco a poco vamos mejorando.

En la industria de |la tecnologia sigue pesando el género masculino, se tendria que buscar porcentajes y
datos cuantitativos por pais o regidn.

En lo personal lo veo nivelado. Muchos juegos actuales optan por un avatar de género neutro o no
identificable, o de plano por una seleccién hombre/mujer.

Aungue hay mas presencia de personajes femeninos, la gran mayoria siguen siendo hombres

Creo que suele haber de todo y depende del juego

Paor las historias que se desarrollan pero a la vez siento gque de a poco se esta invirtiendo |a situacion
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iCrees que los medios de comunicacion hacen lo suficiente para exaltar el papel de la mujer
en los E-Sports?

18 respuestas

@ s
@ Mo
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