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1. Presentacio

En aquest estudi ens centrarem en alld que envolta la creacié de continguts, una de les moltes
branques del mdén dels videojocs que ha evolucionat i ha passat de ser Unicament oci fins a

convertir-se, per a moltes persones, en un treball (remunerat o no).

1.1. Justificacié del tema escollit

Es considera que aquest treball té una gran importancia d’estudi ja que engloba un sector que
esta en creixement i esdevé de gran interés per al public en general. Cal destacar que la
creacid de continguts s’esta convertint, cada cop més, en una opcid professional per a
molts/es joves. Com comenten Belli i Lopez (2008) I'impacte que han generat els videojocs en
la societat els ultims anys és un fenomen que no ha sigut estudiat a fons i a consciéncia pels

investigadors socials, per aquest motiu es considera rellevant i d’interés academic.

L’auge dels videojocs

Els videojocs estan cada cop més presents a la vida quotidiana de practicament tota la
poblacié. Quasi tothom ha tingut alguna experiéncia amb ells i moltes vegades acompanyats,
ja que “els videojocs es situen com importants agents socialitzadors” (Pifieiro, Paniagua i
Gonzalez, 2022), al contrari del que s’entenia abans com a videojoc que fa que una persona
quedi tancada i aillada sola davant d’una pantalla (Contreras i Ribes, 2021). “S’han convertit en
una de les industries d’entreteniment més importants, facturant per sobre d’altres més
tradicionals” (Benito, 2006) i “s’han situat com la primera opcié d’oci i Espanya s’ha convertit
en el quart pais d’Europa en major consumicié de videojocs i el vuité a nivell mundial”
(Méndez, 2017). Sdez i Chover (2015) recorden que aquest sector esta tenint cada cop més

reconeixement i rellevancia, que guanyen gracies a un public creixent cada cop més gran.

Els videojocs “han generat una extensa cultura (...) amb base en les principals xarxes socials i
plataformes de streaming” (Pifieiro, Paniagua i Gonzalez, 2022) on els creadors/es de
contingut acostumen a jugar a videojocs (entre altres coses) perqué els seus seguidors/es els
puguin veure mentre ho fan. Aquests/es esdevenen personatges publics molt importants que
sovint s’acaben convertint en referents que sobrepassen el moén dels videojocs, de la mateixa

manera que ho fa un/a futbolista o un/a cantant.



1.2. Objectius

Es pretén veure per quin o quins motius hi ha tan poques creadores de continguts en el mén
dels videojocs i quins sén els factors que ho expliquen. Es considera que aquests factors sén
importants i rellevants ja que aquells/es que arriben al maxim nivell en la creacié de
continguts, és a dir, que tenen més seguidors/es i sén més influents, s’acaben convertint en

referents (grans figures publiques) per a diferents generacions.

1.3. Pregunta d’investigacio

- Quins soén els factors més importants que fan que hi hagi tan poques creadores de

contingut en el camp dels videojocs?

D’aquesta pregunta principal se’n deriven dues més:

- Primera pregunta: és la manca de referents femenins de primera generacié un factor

gue influeix en el fet que hi hagi poques dones creadores de continguts?

- Segona pregunta: existeix relacid entre les diferéncies de génere en la inversid en

temps d’oci i el fet que no hi hagi tantes dones creadores de continguts? Esdevenen,

aquestes diferencies, una dificultat a I’'hora de professionalitzar-se?

1.4. Estructura del treball

Aquest treball consta d’una primera part introductoria per apropar-nos a I'objecte d’estudi, on
hi trobem també les preguntes de recerca. A continuacio es sintetitza el marc teoric amb tota
la literatura cientifica revisada per a poder realitzar-lo i on s’hi inclouen els conceptes
principals d’investigacié. A partir d’aquest es generen 4 hipotesis que hauran de ser
contrastades mitjancat la metodologia escollida, que també s’exposara a continuacid
d’aquestes. Després hi trobarem els resultats i, per ultim, les conclusions a les quals s’ha

arribat després de fer I'analisi pertinent.



2. Marc teoric

2.1. El concepte: la creacié de continguts

Al tractar-se d’un tema nou, no existeix acord en la definicid i es proposa la seglient del que es
considerara un creador/a de continguts en aquest treball. Definirem els/les creadors/es de
continguts com aquelles persones que creen per compte propi, basicament material
audiovisual, com per exemple fotografies, videos, podcasts, etc. en plataformes digitals i fora
dels mitjans de comunicacié audiovisuals tradicionals (com la televisié o la radio). Aquestes
plataformes digitals poden ser de diferent tipus pero basicament les que més repercussio han
tingut en els Ultims anys en la creacié de continguts sén Twitter, Instagram, TikTok, Facebook,
Twitch i, sobretot, Youtube. El contingut que es crea és molt divers i pot formar part de molts

ambits (veure exemple de la creacid de continguts annex apartat 7.5).

A partir d’aguest moment quan es parli de creadors/es de contingut ens referirem només a les

persones que es dediquen al mén dels videojocs.

2.1.1. Breu resum de la historia dels videojocs

En un primer moment les persones que consumien videojocs ho feien de manera lldica i, en
un inici, aquests els trobavem en bars o en sales recreatives (ens situem als anys 70-80) (Belli i
Lopez, 2008), on es consumien sovint en grup (tot i que també hi havia modalitats individuals).
Anys més tard, amb l'aparicié dels ordinadors, les primeres videoconsoles i la progressiva
implantacié d’aquestes per a Us privat i domestic va fer que comencessin a apareixer una gran
varietat de videojocs destinats a tots els publics i es deia que, fins i tot, “podrien unir a les
families” (Eguia, Contreras i Solano, 2012) . A la década dels 90, i sobretot a principis del segle
XXI, moltes cases particulars ja estaven dotades d’aquests equipaments i va ser llavors quan es
va estendre aquesta practica. Aixd va suposar que cap a l'any 2010 practicament tota la
generacid nascuda entre finals dels 80 i durant la decada dels 90 (en els paisos més
desenvolupats) hagués introduit i normalitzat, a la seva vida diaria i domestica, I'Us de

videojocs.



2.1.2. Plataformes i xarxes socials

La RAE defineix xarxa social com: plataforma digital de comunicacié global que posa en
contacte a un gran nombre d’usuaris. En canvi, “les plataformes digitals sén empreses que
donen servei a dos o més grups de clients, que es necessiten I'un a l'altre d’alguna manera,
perd que no poden captar per si mateixos el calor de la seva atracci6 mutua, i depenen del
catalitzador de la plataforma per facilitar interaccions entre ells que generin valor (...)" i, per
tant, son “intermediaris que reuneixen a diferents usuaris, clients, anunciants, prestadors de
serveis, productors, proveidors i fins i tot objectes fisics” (Garcia, 2020). D’aquesta manera
podem veure com efectivament les xarxes socials necessiten les plataformes digitals ja que

sostenen a la comunitat i sense aquestes la xarxa no es podria constituir.

Quan van apareixer les plataformes més potents (Facebook 2004, Youtube 2005, Twitter 2006,
Instagram 2010) moltes de les persones que van créixer amb aquestes noves tecnologies en
feien Us. Es aixi com van comencar els primers/es creadors/es de contingut, ja que es necessita

d’aquestes plataformes i xarxes socials per tal de desenvolupar la feina.

2.1.3. La primera generacio de creadors de continguts

Utilitzarem el terme creadors/es de contingut de primera generacié per referir-nos a aquells
gue sén anomenats col-loquialment els “pares de Youtube”, que sén aquells/es que van
comencgar a penjar contingut a la plataforma quan aquesta es va acabar de crear. L'expressid
és utilitzada per tota la comunitat hispana i quan algu parla dels “pares” de Youtube
practicament tothom sap a qui fa referencia. En aquest moment ja hi trobem un clar indicador:
tenim els pares de Youtube, pero no hi tenim cap mare. En una entrevista de Jordi Wild (37) a
Ibai Llanos (27) al seu canal de Youtube, lbai cita a diferents creadors de contingut que
anomena com els “pares” de Youtube, i reciten una llista de noms d’entre els quals no hi
trobem cap dona (Canal The Wild Project, 2020). Com a dada que es considera que no es pot
obviar, els “pares” de Youtube tenen edats compreses entre el rang dels dos anteriorment
citats. Aquesta informacié ens fa adonar que aquests pioners en la creacié de continguts van

comencar quan eren adolescents.

S’ha de tenir en compte que en aquest treball es parlara basicament de la zona geografica

hispanica, que inclou Espanya i els paisos on es parla aquesta llengua. S’ha de tenir present



qgue a centre i Sud-America en aquell moment la tecnologia no estava disponible a tantes
persones com a Espanya, i no es disposava d’aquests ordinadors i consoles al mateix temps
que a Espanya, per aquest motiu la gran majoria de creadors/es de contingut de primera

generacio de parla hispana sén espanyols.

2.2. Ll’oci i la tecnologia des de la perspectiva de génere

2.2.1. Dones i tecnologia

La RAE ens proporciona dues variants per la definicié de la paraula videojoc:

- Joc electronic que es visualitza en una pantalla.
- Dispositiu electronic que permet, mitjangant comandaments apropiats, simular jocs en

les pantalles d’un televisor, un ordinador o un altre dispositiu electronic.

Com és obvi, aquesta tecnologia ha d’haver estat desenvolupada per especialistes en aquest
camp. Per aquest motiu ens preguntem, des d’una perspectiva de genere, com es configura el

sector de la tecnologia.

Com a concepte central i basic, ens trobem amb la bretxa digital que, com descriu Camacho
(2005), sén barreres que produeixen desigualtats d’oportunitats de desenvolupament en
certes poblacions i/o col-lectius ja que impedeixen I'accés a les Tecnologies de la Informacié i
el Coneixement (TIC). Arran d’aquest concepte Castafio (2008) va escriure que la segona bretxa
digital deixa veure les diferencies entre homes i dones respecte a com utilitzen internet (entre
d’altres) i el nivell de coneixement que en tenen, ja que es constitueix una barrera cultural i
institucional i afirma que “els estereotips de genere allunyen a les dones dels estudis i la
investigacio tecnica; el contingut dels videojocs i els programes educatius reforcen aquests
mateixos estereotips; les dones troben dificultats per accedir a la investigacid i les feines
relacionades amb la tecnologia de la informacié i comunicacié” (Castaifio, 2008). Per tant,
aquesta segona bretxa digital no és una altra cosa que una bretxa digital de génere. No és
d’extranyar, doncs, que “les raons d’aquesta baixa representacié femenina en la ciéncia i en la
tecnologia, tinguin a veure amb la presencia d’estereotips sexistes en la nostra societat i la

falta de referents femenins en I'ambit escolar i professional per les estudiants” (Calvo, 2017).



2.2.2. Lacreacio de videojocs

Es considera molt important, per tal d’entendre la relacié génere-videojocs, conéixer quines
caracteristiques presenten aquells qui han creat aquests videojocs, i no solament el public
objectiu: “ens interessen els principals actors implicats en I'experiencia del joc. Hunicke,
Leblanc y Zubek (2004) es refereixen a ells com el dissenyador i el jugador” (Hunicke, Leblancy

Zubek, 2004, com s’ha citat a Oceja i Gonzalez-Fernandez, 2020).

El 83% dels dissenyadors de videojocs sén homes (Méndez, 2017). “Les joves no es veuen
representades adequadament en els jocs, no els hi resulten atractius, i per tant no pensen en
el sector dels videojocs com una opcid professional; al no haver suficients dones representant-
se a elles mateixes en els videojocs, no es creen imatges amb les quals les joves vulguin
identificar-se” (Fernandez, 2014). Aquesta reflexid posa de manifest la relacid creadora-
consumidora: menys creadores implica menys consumidores. De la mateixa manera ho descriu
Méndez (2017) i afegeix que la falta de dones en el procés de creacié fa que siguin d’un
contingut més masculinitzat i menys cridaner per a elles. També comenta que estan
infrarepresentades en els videojocs i que s’ atribueixen uns rols tradicionals a la dona, a part
que pateixen una hipersexualitzaciéd en 9/10 casos. S’entén, doncs, que es necessita de la
figura de la dona dins del mén de la creacid ja que “aquesta absencia de dones en els llocs de
creacio repercuteix en el contingut dels videojocs, que segueixen sent fets en la seva majoria
per i pels homes” i “les dones van quedar completament excloses del mén de la informatica i
els videojocs, sent aix0 “cosa ‘d’homes”, al estar relacionats amb la racionalitat, la tecnologia i
la violéncia (caracteristica atribuida historicament a la majoria de videojocs), i no a la

afectivitat, la tendresa, les cures i els deures de relacid social (Méndez, 2017).

2.2.3. Elsvideojocs com a opcio d’oci

El sector dels videojocs és un sector en creixement molt important dins del consum d’oci
d’avui en dia de les societats actuals i a Espanya es situa a les primeres posicions en consum

d’oci audiovisual i cultural (Contreras i Ribes, 2021).

“L'oci sera, dins del temps lliure, aquell temps 1) conformat per les activitats i practiques

lliurement escollides segons les preferencies de cada individu; 2) un temps caracteritzat per la



lliure eleccid i realitzacio d’activitats que satisfacin necessitats personals; i 3) un temps que té
com a finalitat el descans, la diversid, la creacié o el desenvolupament del subjecte (Rodriguez i
Agulld, 1999). La literatura cientifica ens diu que aquestes preferencies de cada individu poden
ser molt diferents i sobretot ens indiquen que hi ha diferéncies en I'eleccié de les activitats en
funcié del genere (Mourdo-Carvalhal, Vasconcelos i Malina, 2003) i del temps que hi destinen

(Sadnchez-Herrero, 2008).

2.2.4. L'ocides de la perspectiva de génere

Com que la definicié d’oci és molt complexa i existeixen moltes investigacions sobre aquest
camp, no és possible revisar-les totes en aquest treball. Tot i aixd, sabem que existeixen
diferéncies de génere en la quantitat de temps que s’inverteix i en les activitats a que es dedica
(Ballesta, 1993), és a dir, els homes i les dones dediquen diferents temps a |'oci i també el

dediquen a activitats diferents.

2.2.4.1. Videojocsigénere

Mourao-Carvalhal, Vasconcelos i Malina (2003) van realitzar un estudi a 1555 adolescents (de
14 anys), per tal de veure en qué ocupaven el temps d’oci. Ens interessa aquest col-lectiu ja
que es tracta de la primera generacid de joves que va tenir accés a la tecnologia dels videojocs
de manera més habitual i, a més, van apareixer les primeres plataformes digitals quan aquest
col-lectiu eren adolescents. Quan van obtenir els resultats van veure diferéncies significatives
de genere. “Els nois passen major part del temps a casa, a I'escola i veient la televisid, jugant
amb maquines electroniques i practicant esport. Les noies passen el seu temps a la “cafeteria”
amb les seves amigues, estudiant i veient la televisid”(Mourao-Carvalhal, Vasconcelos i Malina,
2003). Aquesta tendéncia sembla que s’ha modificat. Segons un informe de I’Associacio

Espanyola de Videojocs, al 2020 un 47% dels jugadors sén dones.

Un altre estudi, fet per Oceja i Gonzalez-Fernandez (2020) a 610 estudiants universitaris
espanyols ens demostra que hi ha diferencies en funcié del génere en I'ambit dels videojocs, i
s’observen tant en la freqlieéncia d’ds com en la cultura dels videojocs: per aquestes dues

variables els homes presenten unes mitjanes més altes respecte a les dones. També s’observen



diferéncies en els tipus de videojocs als quals juguen, ja que els homes prefereixen els jocs de
rol, estratégia i els d’esports, mentre que les dones opten pels jocs casuals (com “The SIMS” o

Mario Bros).

Una altra diferencia és el temps que cada grup dedica als videojocs, Ricoy i Amaneiros (2016)
afirmen que en el seu estudi queda reflectit que les dones fan un Us més responsable i
equilibrat dels videojocs i que els homes li dediquen un nombre desmesurat d’hores i

d’atencio.

2.2.5. Professionalitzacio de I'oci

La creacid de continguts en un primer moment es feia per oci i, amb el temps i per diferents
motius, s’ha anat professionalitzant i s’"ha convertit en un sector molt potent amb grans figures

publiques al capdavant.

Ibai explica, en I'entrevista citada anteriorment, per quin motiu els primers creadors/es feien
contingut a la plataforma Youtube: “todo el mundo lo hacia para presumir de sus partidas {...)

y para compartirlo con la comunicad” (Canal The Wild Project, 2020, 5min01s).

Als inicis de Youtube, I'any “2010 un es trobava amb videos més simples i breus i, en general,
de produccio casolana. Avui, els continguts de qualitat guanyen terreny” (Murolo, 2015). Poca
poc els creadors/es de continguts s’han anat professionalitzant per tal de crear un millor
contingut, millorant la qualitat del video i so, perqué els seus seguidors/es tinguin una millor

experiencia.

En la mateixa entrevista comenten un tema recurrent dins la comunitat de creadors/es de
continguts, que molts d’aquests pioners mai s’havien plantejat que aix0 podria ser un negoci,
ja que en aquell moment la plataforma Youtube (que era la més reconeguda i tenia el
monopoli) no monetitzava, és a dir, que els videos que es penjaven no generaven diners per
els/les creadores de contingut, tot i que si que ho feia per a la plataforma. Va ser doncs, en
aquell moment, quan els creadors/es que tenien més seguidors i seguidores van veure que allo
es podria convertir no solament en una feina, sind en una remunerada. “Les plataformes

digitals fan que qualsevol contingut sigui més public que mai, fet que ha desenvolupat tant



nous habits culturals com nous models de negoci” (Navarro, 2013). Per aquest motiu, com diu
Holland (2016), Youtube s’ha transformat i ha passat de ser un lloc on compartir videos a una
plataforma que crea oportunitats de carrera professional ja que permet crear una marca
propia als i les creadores de contingut. Aixi, doncs, podem concloure que el temps d’oci és

capitalitzable.

El/la creador/a de continguts crea una identitat de marca, és a dir, el conjunts d’elements
caracteristics i concrets que formen una marca, lligada amb la seva personalitat i manera de
mostrar-se davant de les cameres, que fa captar I'atencié de I'audiéncia, i normalment denota
originalitat, ja sigui en la manera d’expressar-se, el to de la seva veu, la seva qualitat com a
jugador/a de videojocs, etc. Rea (2015) ha definit 6 factors que influeixen en I’éxit d’un canal
de Youtube i que podem extrapolar al que necessita tenir una persona per tal de ser creador
de continguts d’exit: facilitat natural davant de la camera, transparencia, experiéncia
compartida, interaccio social, marca personal i interés compartit. Un cop revisats, i partint de
la meva propia experiéncia, considero que, com a minim, s’hauria d’afegir un sete factor molt
important: la constancia. Es necessita ser constant en qualsevol plataforma (i en la vida en
general) per tal de poder veure resultats a mitja i llarg termini. L’audiéncia reclama atencio i
contingut constant, i no es pot estar inactiu durant un temps ja que segurament aquest fet fara
que l'audiencia perdi interés i busqui un altre referent que si que constantment estigui creant

contingut.

2.3. La importancia dels referents

La socialitzacid primaria sol ser la més important per a I'individu (Berger i Luckmann, 1968). Els
agents socialitzadors més rellevants en aquella etapa sén els pares/mares. Per tant, aquests/es
esdevenen referents de gran valor per als nens/es durant les seves primeres etapes i
exerceixen una forta influencia en tots els ambits. D’aquesta premissa en podem extreure que
en funcid dels habits que presentin els referents, els nens/es estaran més o menys
condicionats a repetir-los. En aquesta edat tan primerenca passa el mateix amb I'escola i amb
els mitjans de comunicacid, que hi participen de manera indirecta (Gémez-Colell, 2015), on hi
podem incloure també les plataformes i xarxes socials: “mereix destacar-se el canal emergent
de Youtube. Aquest canal (...) es posiciona com a lloc referent d’informacié i formacié de les

persones adolescents. Una plataforma polivalent en la que la adolescéncia ha trobat, també, el
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seu lloc de trobar referents mediatics, desbancant, fins i tot, a mitjans de transmissidé tan

referents com la televisid” (Linares, Aristegui i Beloki, 2019).

Aix0 passava amb els adolescents que eren la primera generacié que havia tingut accés a totes
aquestes tecnologies, ja que, quan eren petits/es, practicament no existia. Ara bé, actualment
aquestes dinamiques es produeixen molt abans en I'edat dels nens i nenes, ja que poden
accedir a tota aquesta informacié a una edat més primerenca. No és estrany, avui en dia,
trobar nens/es de 2 i 3 anys mirant tot sols/es videos de Youtube i escollint ells/es mateixos/es
el contingut que volen veure. Aquest contingut sol ser divers i esdevindria un altre camp
d’estudi, pero ens serveix per veure que aquests nens i nenes, immersos en un gran mar de
contingut, poden veure videos de persones que acabaran esdevenint referents i, alhora,
agents socialitzadors, ja que actuen com a influencers, és a dir, que tenen la capacitat d’influir i

canviar les opinions de les persones que els segueixen (Perez i Campillo, 2016).

En el camp de la creacié de continguts de videojocs, com ja hem dit, la gran majoria de
creadors de continguts de primera generacid son homes, de manera que les nenes i les
adolescents han crescut quasi sense referents a qui poder imitar i, com ens diu la literatura,

aquests referents sén importants per tal guanyar motivacié per entrar en el sector.

11



3. El disseny metodologic

3.1. Hipotesis

En base a la teoria exposada anteriorment en el marc teoric, es plantegen les segients

hipotesis:

H1: Hi ha molt poques creadores de contingut de primera generacié perque la generacié de
dones nascudes entre els 80 i principis dels anys 90 tenien un baix interes en els videojocs, ja

que els estereotips de genere les allunyaven de la tecnologia.

H2: Les dones (quasi) no participen del procés de creacidé dels videojocs i aix0 fa que aquests

no siguin adequats a les seves preferencies com a consumidores.

H3: Hi ha poques creadores de continguts ja que les dones perceben que no tenen referents

femenins.

H4: La base de la piramide de jugadores de videojocs és més estreta que la dels homes i aix0 fa

que poques acabin professionalitzant-se en el sector de la creacid de continguts.

3.2. Disseny

L’estudi es planteja com a una investigacio exploratoria, ja que es tracta d’una problematica
poc analitzada que es vol estudiar més a fons en un treball posterior; les hipotesis que
generarem ens serviran per impulsar un analisi més profund en el futur. Per a fer-ho,
s’utilitzara un format mixt de metodes qualitatius i quantitatius, que seran explicats a

continuacio, i que inclouran tant entrevistes exploratories com una enquesta pilot.

La viabilitat d’aquests métodes es basa en que |'autora del treball forma part del sector i
també és creadora de contingut i té accés a realitzar aquestes entrevistes i presenta una gran

capacitat de distribucié de I’'enquesta a través de les xarxes socials.
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3.2.1. Entrevista

S’han realitzat 6 entrevistes a creadores de continguts que es dediquin al sector dels videojocs,
gue serviran per veure quina percepcié tenen del sector i com han arribat a ser creadores de

continguts.

Per a fer-les s’ha creat una taula de perfils de dues dimensions, es tenen en compte dues
variables, ja que ens interessen unes edats concretes (ens centrarem en les persones que
tenen edat similar als creadors de contingut de primera generacid) i distingirem entre si
aquestes creadores tenen remuneracid o no al fer aquesta feina. El fet d’entrevistar més
dones de 25 o0 més anys va lligat la primera hipotesi, i pel fet que també poden donar una visid

global del sector des del seu inici. La taula de perfils queda configurada de la segiient manera:

Creadora de continguts Creadora de continguts

amb feina remunerada sense remuneracio
25 anys o més 2 2
Menys de 25 anys 1 1

Taula 1: elaboracid propia

El guidé de I'entrevista es troba en aquest mateix document en I'annex, apartats 7.1 i 7.2. Es

tracta d’un guid semiestructurat.
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3.2.2. Enquesta

En un segon lloc, es planteja una enquesta pilot amb una grandaria de mostra n=100, a dones
d’entre 12 i 45 anys. Aquesta sera la prova d’un estudi quantitatiu posterior que es realitzara
en el Treball de Final de Grau d’Estadistica, que actualment esta en procés d’elaboracio per la
mateixa autora del present treball. Aquesta sera en castella per tal d’arribar a aconseguir una

mostra el més gran possible.

El format de I'enquesta el trobareu en I'apartat annex 7.4. Aquesta prova pilot servira per
veure si es pot donar resposta a les hipotesis plantejades i per veure si cal modificar alguna
pregunta. Basicament es centra en coneixer la preferencia d’oci, la percepcié que tenen sobre
la quantitat de dones que juguen (i/o jugaven) a videojocs del seu entorn i els referents que

tenen.
L'enquesta esta pensada per ser resposta rapidament i inclou tant preguntes tancades com

obertes, tot i que aquestes Ultimes en menor mesura. Es tracta d’'una enquesta curta i senzilla,

per tal de facilitar a la persona enquestada tot el procediment.
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4. Resultats

4.1. Entrevista

El primer record i contacte de les 6 entrevistades amb el mdén dels videojocs inclou una figura
masculina, en tots els casos un familiar. Totes coincideixen en que els videojocs ocupaven una

part petita del seu temps, que el combinaven amb altres activitats.

Totes les entrevistades afirmen que durant la primaria no tenien amigues que juguessin a
videojocs i que sempre compartien aquestes experiéncies amb els seus companys homes. El
mateix passa durant la secundaria, exceptuant el cas de I'entrevistada més jove que comenta

que a la seva classe hi havia més jugadores que jugadors.

Pel que fa a si s’han sentit identificades amb algun personatge de videojoc, 4 afirmen que no,
les altres comenten que poc, perd si amb alguna historia molt concreta i una s’identifica amb
un personatge de génere masculi i I'altra femeni. La majoria diuen que sovint veuen que no els
hi agrada com sén representats els personatges femenins, ja que solen ser, en paraules d’'una
de les entrevistades, “seres angelicales de cara fina, pelo largo, mucho pecho y culo, siempre
super guapas” mentre que els personatges masculins solen ser “hombres con cortes en la cara,
incluso feos, pero duros”. També comenten els rols que juguen dins del videojocs, aquests
personatges femenins acostumen a ser de curacié o persona a qui s’ha de salvar per continuar

avancgant.

Les sis entrevistades també afirmen que s’han sentit (també actualment i de manera
recurrent) discriminades i que han tingut males experiencies i moltes critiques per part del
genere masculi pel fet de jugar a videojocs: “los chicos de mi entorno lo hacian pero sin darse
cuenta”. A més, es senten amb la necessitat constant d’estar demostrant continuament la seva

valia. Una de les frases més repetides és: “vete a la cocina a prepararme un sandwich”.

Referent a la percepcio de si els videojocs sén creats per a que hi juguin dones, creuen que en
els seus inicis no i que actualment aix0 esta canviant, tot i que hi ha una industria molt potent
que hipersexualitza a les dones i aixd no els hi agrada. La majoria de videojocs en un principi
només et deixaven escollir personatges masculins (ho era el personatge principal), no tenies
opcid d’escollir si volies ser representat com a dona, amb els anys, pero, aixd va canviar i

actualment i quasi sempre pots escollir el génere del teu avatar.
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Sobre els creadors/es de contingut, totes les entrevistades afirmen que veien el contingut
d’homes a Youtube i dues d’elles recorden a una creadora de contingut de primera generacio.
L’entrevistada de 18 anys afirma que quan estava cursant la ESO no només veia a homes siné

gue va comencar a seguir el contingut de noies.

Les creadores de contingut entrevistades van comencar a dedicar-s’hi perque els hi agradava
compartir les seves partides i ho trobaven més entretingut que jugar soles. Hi dediquen entre
319 hores en funcid del dia, i totes coincideixen en que la constancia és el més important i no

poden estar inactives durant més d’un dia.

Les que no s’han professionalitzat és perque tenen una altra feina o son creadores petites que
no guanyen suficients diners per a fer-ho, pero coincideixen en que si tinguessin més audiéncia
els hi agradaria, tot i que sén conscients que un creador/a mitja cobra uns 800€ i no volen

viure només amb aquests ingressos.

Qui s’ha professionalitzat diu que va comencar per diversid, per entretenir-se a ella i a la seva
comunitat. Ho han de compaginar amb altres feines ja que només la creacio de continguts amb
plataformes com Twitch no déna suficient per a viure en el seu cas i han de fer publicitat i

altres feines relacionades amb el sector per tal de tenir més ingressos.

Per dltim, creuen que les dones tenen por a comengar en aquest sector, ja que han rebut
insults i critiques constants i aixd fa que es sentin menyspreades moltes vegades ja que senten

que formen part d’un terreny que no és el seu.

Un cop revisades totes les aportacions de les entrevistades, com ja s’ha anat comentant, es
veuen diferéncies sobretot en I'entrevistada més jove, de 18 anys (creadora de continguts
sense remuneracio). Ella comenta que la majoria de noies del seu entorn juguen a videojocs de
tot tipus i que consumeix contingut de creadores igual que de creadors, tot i que posa emfasi
en remarcar que les creadores que segueix son “petites”, és a dir, que tenen pocs seguidors.
Els perfils de majors de 25 anys presenten moltes similituds independentment de si fan feina
remunerada o no. La creadora de continguts amb feina remunerada de 22 anys s’assembla
molt a la dels perfils de majors de 25 i aquest fet fara replantejar, de cara a estudis posteriors,
I’analisi dels perfils, ja que es considera rellevant veure com es comporten actualment els/les
adolescents per saber si les tendencies han variat, com sembla indicar aquesta entrevista en

contrast amb els estudis analitzats en el marc teoric.
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4.2. Enquesta

Entre les activitats més destacades d’oci hi ha I'esport, la visualitzacié de pel-licules/séries, els

videojocs, utilitzar XXSS als teléfons mobils i quedar amb els amics/es.

Un 65% de les dones diuen que jugaven a videojocs quan anaven a l'escola primaria, mentre
que un 19.1% diu que no i el 15,5% restant han escollit 'opcié de que no els hi interessava.
Aquelles que han respost aquestes dues ultimes opcions han contestat la pregunta de per quin
motiu no jugaven i la majoria coincideixen en que els hi avorria o no els hi interessaven igual
que altres coses, que eren coses de nois 0 que no en tenien a casa perque els seus pares no en

compraven ja que no era una cosa molt comu ni habitual a les llars.

Cuando estabas en la escuela primaria, ;cuantos amigos y amigas tenias que
jugaban a videojuegos?

N0 2 M 3omas
20

Amigas Amigos

Figura 1: elaboracié propia

Com podem veure la majoria de dones enquestades i que no jugaven a videojocs quan eren
petites recorden que durant I'escolaritzacié primaria tenien tres o més amics que juguessin a
videojocs. Ens crida I'atencié que quan preguntem per les dones que jugaven a videojocs els

resultats ens indiquen que la gran majoria no tenia cap amiga que ho fes.

En el cas de les dones que afirmen que si que jugaven a videojocs quan eren petites el resultat

és el seglient:
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Cuando estabas en la escuela primaria, jcuantos amigos y amigas tenias que
jugaban a videojuegos?

60 MENO N1 2 W 30omas
40

20

. I —

Amigas Amigos

Figura 2: elaboracié propia

Per tant, també hi veiem una gran diferéncia, ja que la gran majoria afirmen que tenien tres o
més amics que jugaven a videojocs mentre que la part d’amigues la veiem més repartida i hi

havia una bona part (prop del 25%) que tenia 0 amigues que juguessin a videojocs.

A la pregunta amb qui jugaven a videojocs, es repeteix molt que ho feien amb un familiar

masculi.

Pel que fa als creadors de contingut les dones que si que en seguien quan eren petites citen

només a creadors de contingut masculins.

A continuacio, es pregunta per la situacié actual. En primer lloc veiem diferencies entre el

génere de les amistats que juguen a videojocs (figura3):
Actualmente, ;cuantos amigos y amigas tienes que jueguen a videojuegos?

MO 2 WM 3omas

2OJ. . I
0 -

Amigas Amigos

Figura 3: elaboracié propia

Com podem veure en la figura 3, 'opcié amigues que juguen a videojocs actualment esta més
repartida, mentre que clarament quan preguntem pels amics ens responen que la majoria

tenen 3 o0 més amics que juguen a videojocs.
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Actualmente, ;juegas a videojuegos? Se consideran videojuegos todos aquellos
juegos en el teléfono movil, ordenador o cualquier videoconsola (PlayStation,
GameBoy, Nintendo, etc.).

110 respostes

®si
® No

Figura 4: elaboracié propia

Com podem veure en la figura anterior, un 60% de les dones afirmen jugar a videojocs. Quan
preguntem pels creadors/es de contingut que segueixen la gran majoria cita homes, la

presencia femenina és molt baixa i quasi inexistent.

Un 25% de les dones jugadores de videojocs afirmen haver-se plantejat alguna vegada ser
creadores de contingut i d’aquestes només el 17,6% (3) ho sdon. Aquelles que no s’ho han
plantejat mai comenten que és perquée els hi faria vergonya, no sén gaire aficionades als

videojocs, perqué es necessita de temps per a fer-ho i/o ja tenen un altre ofici.
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5. Conclusions

L'enquesta ha servit per veure que les preguntes realment estaven ben formulades i els
resultats obtinguts en la prova pilot sén molt positius. Com ja suposavem en la H1, i com de
moment sembla que afirmen els resultats, la percepcié de les dones és que hi havia poc interes
en els videojocs en aquest mateix col-lectiu i que aquests no eren la primera opcié d’oci per la
gran majoria, tal i com afirmaven Mourao-Carvalhal, Vasconcelos i Malina (2003). També,
juntament amb el discurs que s’extreu de les entrevistes, podem concloure que les dones que
han participat d’aquest estudi creuen que estaven lluny de la tecnologia ja que es considerava
cosa d’homes i que si moltes s’han iniciat en aquest sector ha sigut perque un home les ha
introduit d’alguna forma. Les enquestes, pero, semblen indicar que aquesta tendéncia canvia i

cada cop hi ha més nenes i adolescents en el sector.

La segona hipotesi sobre si les dones participen o no en la creacié de videojocs i que aquest fet
pot provocar un major o menor interes en ells per al col-lectiu femeni, podem concloure, de la
mateixa manera que ho feina Méndez (2017), que les persones entrevistades efectivament
han sentit alguna vegada que no es tenia en compte les dones i les seves preferéncies ja que
sovint no estaven representades en els videojocs i, quan si que ho estaven, eren en un format
que no els hi agrada i perpetuant rols de genere. Podem afegir que la hipersexualitzacié dels

personatges femenins no agrada en general a la comunitat.

Tant en les entrevistes com en I'enquesta veiem que les dones nascudes abans del 2000 no
han tingut referents femenins. Afirmen que només hi havia una dona creadora de contingut de
primera generacié i tot i aixi no era massa coneguda per al col-lectiu femeni, ja que els homes
seguien tenint el major pes en la creacié de continguts. Sembla, pero, que la tendéncia pot ser
diferent ara que les més joves (menors de 18 anys) si que consumeixen, tot i que en menor
mesura, creadores de contingut a diferents plataformes. Les entrevistades confirmen que
agafen idees de referents i que poques vegades ho poden fer de dones ja que no n’hi ha tantes
o tenen bastant menys seguidors que els homes. Per tant, en podem extreure que
efectivament el fet de no identificar-se amb un personatge femeni i veure fins a on podrien

arribar aixo esdevé una barrera per a les dones a I'hora d’entrar en aquest sector.

Per ultim, i lligat a conceptes definits anteriorment, podem afirmar que certament hi ha
menys dones que es dediquin al mén dels videojocs ja que sembla que les jugadores d’aquest

sector eren moltes menys que els homes quan aquests van comencar a professionalitzar-se i,
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per tant, poques han arribat a ser grans creadores de contingut que puguin esdevenir

referents.

Podem determinar, un cop analitzats tots els resultats, que els factors més importants que fan

que hi hagi tan poques creadores de contingut en el camp dels videojocs sén:

- Manca de referents femenins

- Baix interes en els videojocs i, sobretot, en els més competitius, degut en part també a
una baixa identificacié amb els personatges principals dels videojocs.

- Temps invertit en els videojocs (baixa capacitat de ser constant)

- Discriminacié de génere: consum dispar, critiques i agressions.

- Percepcio que les dones aficionades als videojocs sén poques

- Hipersexualitzacié del mén dels videojocs

Un cop realitzat aquest estudi exploratori es considera, de cara a la recerca futura, la
possibilitat d’ampliar 'enquesta a homes i poder fer un treball comparatiu dels géneres femeni
i masculi, per tal de veure possibles diferencies entre les percepcions que té cada col-lectiu i les
decisions que prenen en qiestié d’oci, videojocs i la creacio de continguts. A més, els resultats
obtinguts en les entrevistes i la prova pilot de I'enquesta fa replantejar els perfils definits en
aquest treball i es creu necessari modificar I'edat de tall a 18 anys per conéixer si els/les
adolescents que ja han crescut amb la industria dels videojocs consolidada com a un sector
molt important en les societats actuals i visualitzant creadors/es de continguts de videojocs
presenten caracteristiques diferents a les altres generacions que no havien tingut ni aquests

referents ni aquestes facilitats d’accés als videojocs.

Aguest estudi pilot ens ha permes veure que la majoria de les dones s’introdueixen en aquest
sector degut a un referent masculi, que sol ser un familiar o amic. A més, les dones majors de
20 anys tenien un accés reduit als videojocs quan eren petits i/o no tenen tanta motivacié en
aquest ambit, ja que existeix una bretxa de génere que separa a les dones del moén de la
tecnologia. Sembla, pero, tal i com observem en les generacions d’adolescents actuals, que

aquesta distancia va disminuint tot i que encara hi és molt present.
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7. Annex

7.1. Entrevista a la persona amb feina remunerada:

1)
2)
3)

4)

5)

6)

7)

8)

9)

Presentacié del treball i I'entrevistadora
Presentacié de I'entrevistada: nom i edat
Quin és el teu primer record en el mén dels videojocs?
a. T’hiacompanyava algu?
b. Quin és el primer videojoc al que vas jugar?
A quin videojoc has jugat més? O a quins?
Quant temps dedicaves als videojocs?
a. Tenies altres formes d’oci?
Recordes si les noies del teu entorn també jugaven igual que tu a videojocs quan eren
petites?
a. | quan eren adolescents?
T’has sentit identificada amb algun personatge de videojocs?
a. Has vist alguna actitud cap a les dones en els personatges de videojocs que no
t’hagi agradat? (posar exemples si cal)
Has tingut mai la sensacid que els jocs no estaven pensats per a que hi juguessin
dones?
a. Creus que actualment aixo és diferent?
Has estat mai discriminada pel fet de ser dona?

a. Alguna anécdota?

10) Seguies a algun creador o creadora de contingut?

a. Quines creadores recordes quan vas comencgar?

11) Com i quan vas decidir convertir-te en creadora de continguts de videojocs?

a. Per qué ho vas fer? Quines motivacions tenies?

12) Com vas decidir comencar a professionalitzar-te?

a. Quan vas comencar a cobrar?
b. Elsou et permet ser independent economicament?
¢. Quina jornada laboral fas?

i. Quin paper hi juga la constancia?

d. Com gestiones les critiques?
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i. Creus que aquestes critiques poden ser una barrera per a les dones a

I’hora de crear contingut?

13) Vols afegir alguna cosa més a tot el que hem tractat?

14) Comiat i agraiments

7.2. Entrevista a la persona amb feina no remunerada:

1)
2)
3)

4)

5)

6)

7)

8)

9)

Presentaci6 del treball i I'entrevistadora
Presentacié de I'entrevistada: nom i edat
Quin és el teu primer record en el mén dels videojocs?
a. T’hiacompanyava algu?
b. Quin és el primer videojoc al que vas jugar?
A quin videojoc has jugat més? O a quins?
Quant temps dedicaves als videojocs?
a. Tenies altres formes d’oci?
Recordes si les noies del teu entorn també jugaven igual que tu a videojocs quan eren
petites?
a. |quan eren adolescents?
T’has sentit identificada amb algun personatge de videojocs?
a. Has vist alguna actitud cap a les dones en els personatges de videojocs que no
t’hagi agradat? (posar exemples si cal)
Has tingut mai la sensacid que els jocs no estaven pensats per a que hi juguessin
dones?
a. Creus que actualment aixo és diferent?
Has estat mai discriminada pel fet de ser dona?

a. Alguna anécdota?

10) Seguies a algun creador o creadora de contingut?

a. Quines creadores recordes quan vas comencgar?

11) Com i quan vas decidir convertir-te en creadora de continguts de videojocs?

a. Per que ho vas fer? Quines motivacions tenies?
b. Quantes hores diaries hi dediques?
i. Quin paper hi juga la constancia?

c. Com gestiones les critiques?
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i. Creus que aquestes critiques poden ser una barrera per a les dones a
I’hora de crear contingut?
12) Has pensat mai en fer el pas i professionalitzar-te?
a. Per quins motius no ho fas?
13) Vols afegir alguna cosa més a tot el que hem tractat?

14) Comiat i agraiments
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7.3. Taula de codificacio de les hipotesis i les variables d’analisi

H1: Hi ha molt poques creadores de contingut de primera generacid perque la generacié de dones nascudes entre els 80 i principis dels anys 90 tenien un

baix interés en els videojocs, ja que els estereotips de génere les allunyaven de la tecnologia.

Estereotips de génere en la tecnologia

Concepte

Categoria

Pregunta d’entrevista

Primer contacte amb els videojocs (Pv)

Edat del primer contacte

Acompanyament familiar

Acompanyament amistats

Tipologia de videojoc

3) Quin és el teu primer record en el mén dels

videojocs?

a) T'hi acompanyava algu?

b) Quin és el primer videojoc al que vas jugar?

Genere i oci (Go)

Quantitat de la dedicacio

Formes d’oci

5) Quant temps dedicaves als videojocs?

a) Tenies altres formes d’oci?

Discriminacié en el sector dels videojocs (Dis)

Discriminacié de génere

9)Has estat mai discriminada pel fet de ser dona?

a) Alguna anécdota?
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H2: Les dones (quasi) no participen del procés de creacid dels videojocs i aix0 fa que aquests no siguin adequats a les seves preferéncies com a

consumidores.

Diferéncies de génere en el procés de la creacié dels videojocs

Concepte Categoria Pregunta d’entrevista
Divisié sexual del videojoc (DvS) Tipologia de videojoc 4) A quin videojoc has jugat més? O a quins?
Sexualitzacid dins del videojoc (SV) Tipologia i rol dels personatges femenins 7) T'has sentit identificada amb algun personatge

de videojocs?
Diferéncies entre personatges femenins i

masculins a) Has vist alguna actitud cap a les dones en els
personatges de videojocs que no t’hagi agradat?

(posar exemples si cal)

8) Has tingut mai la sensacié que els jocs no

estaven pensats per a que hi juguessin dones?

a) Creus que actualment aixo és diferent?
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H3: Hi ha poques creadores de continguts ja que les dones perceben que no tenen referents femenins.

Manca de referents

Concepte

Categoria

Pregunta d’entrevista

Referents femenins (RF)

Primera generacié de creadors/es de contingut

Creadores de contingut

10) Seguies a algun creador o creadora de

contingut?

a) Quines creadores recordes quan vas comencgar?

H4: La base de la piramide de jugadores de videojocs és més estreta que la dels homes i aixo fa que poques acabin professionalitzant-se en el sector de la

creacio de continguts.

Professionalitzacio del sector

Concepte

Categoria

Pregunta d’entrevista

Aficié als videojocs durant la infancia(VI)

Percepcid de la quantitat de noies aficionades als

videojocs en el seu entorn a la primaria

Percepcid de la quantitat de noies aficionades als

videojocs en el seu entorn a la secundaria

6) Recordes si les noies del teu entorn també jugaven

igual que tu a videojocs quan eren petites?

a) I quan eren adolescents?
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Professionalitzacio de I'oci (PO)

Creacié de continguts

Motivacions

Dedicacié i constancia

Critiques i agressions

Remuneracié del treball

Independéncia econdmica

11) Com i quan vas decidir convertir-te en creadora de
continguts de videojocs? Versié feina no remunerada

i preguntes 11, 11a, 12ci 12d per a I’altra versio.

a) Per qué ho vas fer? Quines motivacions tenies?

b) Quantes hores diaries hi dediques?

i) Quin paper hijuga la constancia?

c) Com gestiones les critiques?

i) Creus que aquestes critiques poden ser una
barrera per a les dones a I'hora de crear

contingut?

12) Has pensat mai en fer el pas i professionalitzar-te?

Versié feina no remunerada
a) Per quins motius no ho fas?

12) Com vas decidir comengar a professionalitzar-te?

Versio feina remunerada

a) Quan vas comengar a cobrar?

b) El sou et permet ser independent economicament?
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7.4. Enquesta

Les preguntes que es veuran a continuacio seran aixi en el contingut, perod no en la forma, ja
que s’utilitzara una plataforma per a fer-les i la manera de presentar-se sera una altra. Tot i
que I'enquesta esta pensada només per a dones, es posara la pregunta de genere al principi,
amb les possibilitats: femeni, masculi i no binari, per tal de que si I'enquesta s’arriba a
distribuir malament es pugui filtrar i eliminar els perfils que no siguin rellevants per a aquesta

investigacio.

- Edat: Comunitat autonoma:
- Genere: Dona Home No binari

- Quant temps dediques a I'oci diariament (en hores)?
- Actualment, tens dues amistats o0 més de genere dona que juguin a videojocs? Si
No
- Actualment, tens dues amistats o més de genere home o no binari que juguin a
videojocs? Si No

- Quan eres petita (menys de 14 anys) jugaves a videojocs? Si  No No
m’interessaven /no em cridaven |’atencid
0 Encas negatiu: per qué no t'interessaven/cridaven |'atencié?
= Tenies, quan eres petita, dues amistats o més de génere dona que
jugaven a videojocs?
= Tenies, quan eres petita, dues amistats o més de génere home o no
binari que jugaven a videojocs?
0 Encas afirmatiu:
= aquin/sjoc/s jugaves?
= Jugaves sempre sola? Si No
e En cas negatiu, amb qui jugaves?
=  Miraves algun creador o creadora de contingut a Youtube o a alguna
plataforma? Qui?
= Tenies, quan eres petita, dues amistats o més de génere dona que
jugaven a videojocs?
= Tenies, quan eres petita, dues amistats o més de genere home o no
binari que jugaven a videojocs?

- Actualment jugues a videojocs? Si No
0 Quant temps dediques als videojocs (en hores diaries)?
Aproximadament, quants anys fa que jugues a videojocs?
Quin és el teu videojoc preferit?
A quin videojoc has jugat més?
Mires algun creador o creadora de contingut a plataformes com Youtube o
Twitch? Qui?

O O o o
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0 T’has plantejat mai crear contingut a plataformes com Youtube i/o Twitch
sobre videojocs? Si No
=  En cas afirmatiu:
¢ et dediques professionalment al sector?
=  En cas negatiu: pots dir un motiu (o diversos) pels quals mai t’"ho hagis
plantejat?

7.5. Exemples de la creacié de continguts

Hi ha persones que es dediquen a fer contingut d’esports, com per exemple fer de
comentarista, donar la seva opinié sobre algunes competicions o fent videos sobre com tenir
una millor condicio fisica. També, per citar alguns exemples més, hi ha qui es dedica a la
cosmeética, a la tecnologia i, per suposat, hi ha un gran sector de creadors i creadores de

contingut que es dediquen al mén dels videojocs.
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