Ana Navarrete

[1] http://blog.
game-play.org.

uk/?q=MARY_
FLANAGAN

Artista

Mujeres y Videojuegos. A partir
de ahora, cada vez que respires,
serd gracias a mi... Lara Croft
en Tomb Raider Legend

Resumen: En los tltimos anos ha aumentado el nimero de jugadoras y consumidoras
de videojuegos, y se ha operado un cambio en la visibilizacion de las condiciones de desi-
gualdad en el trabajo al que acceden las mujeres en estas industrias, y de los estereotipos
de género. Las mujeres solo representan el 11% de las disenhadoras de videojuegos, y sélo
3% son programadoras. Es necesario que hayan mas productoras, realizadoras, progra-
madoras, disenadoras, investigadoras, etc. para poder disponer de las condiciones ade-
cuadas para visibilizar a las mujeres fuera de las construcciones genéricas, normativas y
jerarquicas.

Palabras clave: videojuegos, brecha digital, estereotipos de género, disefiadoras y progra-
madoras de videojuegos.

En el 2006 Mary Flanagan en su conocido texto Politicising Playculture

afirmaba:

Los juegos de computadora, son parte de la estructura fundamental
de las tecnologias de la vida cotidiana, por lo que deben ser

vistos como vehiculos de paradigmas sociales y politicos. Ellos
también estan sumidos en su propia problematica histérica -

esta asociado con tecnologias militares en origen (por lo tanto
vinculados al combate en el lenguaje, la forma y narrativa) y

temas antagonicos en términos de la interaccion y el contenido
(laviolencia y el gore, el genocidio, las representaciones
problematicas de cuerpos en términos de género y raza, la
interaccién consumista impulsada, etc)”. (Flanagan, Mary).

Hace 7 afios junto con las profesoras Carmen Navarrete y Verdnica Pe-
rales disefiamos un proyecto, que no llegé a realizarse, con el nombre MTV
MUJER, TECNOLOGIAS, VIDEOJUEGOS que pretendia, a través de varias
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acciones educativas, “poner el acento sobre el rol que juegan los nuevos pa-
radigmas tecno-cientificos y el imaginario simbélico que les corresponde,
con un efecto asociado de dominacion, sobre el cuerpo de las mujeres y otros

diferenciados. Los videojuegos (la industria mas destacada de la cultura del

ocio juvenil) desempena un papel fundamental de agente trasmisor y repro-
ductor de esta l6gica dominante de sexo, género, clase y raza.”

Entonces ya imaginabamos el desarrollo acelerado que iban a tener
las industrias del videojuego,y mas aun con la llegada de dispositivos de
usos multiples, personalizados y basados en aplicaciones, como lo son los
teléfonos inteligentes que han permitido al sector de los videojuegos llegar
a un publico mucho mas amplio. El tamafio del mercado mundial de vi-
deojuegos en el afio 2012 fue de 31.909 millones de euros. “Las previsiones
muestran que el mercado global de videojuegos pasara de los 31.909 millo-
nes de euros de 2012 a los 47.024 millones en 2016, un crecimiento del 47%
en apenas cuatro afnos y un crecimiento medio anual superior al 10%’.

Pensibamos que el mercado tenia que necesariamente desarrollar
una industria de juegos para chicas, aunque sabiamos que las chicas juga-

doras eran una rareza:

“Hasta hace relativamente poco las mujeres jugadoras sélo
suponian un 20% del mercado, y la mayor parte del pablico
objetivo de esta industria se correspondia con un perfil de un
joven de sexo masculino. [...] Estas cifras estin cambiando con la
penetracion de la banda ancha en los hogares y con el aumento
del ptblico femenino en las redes sociales donde se pueden
encontrar productos de entretenimiento que no es necesario
pagar para disfrutarlos, los denominados casual games que
segtn el informe Casual Games Market Research del afio 2007
cuentan con mas del 51% de jugadores del sexo femenino.”

Incluso el altimo estudio elaborado por IDSA/ESAS —, sobre la indus-
tria de los videojuegos en los EEUU afirma que: “el 40% de los jugadores

son mujeres. De hecho las mujeres de mas de 18 afios representan un 34%
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conclusion del
informe “Con la
Violencia hacia las
Mujeres no se juega”
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delosjugadores frente al 18% que representan los jugadores masculinos de

17 anos 0 menos”.

“Segun los datos de este estudio un 40% de los jugadores
pertenecen al sexo femenino. Ademas cuando hablamos de
jugadores del sexo femenino, las mujeres suponen el 43% de
todos los jugadores de PCy el 35% de los jugadores de consolas.
Asi mismo, éstas suponen mas del 53% de los jugadores en
juegos on-line frente al 43% de los jugadores on-line que
son hombres y gastan mucho dinero en videojuegos ya que

»”6

compran para ellas, para sus familias, para sus amigos™.

Sin embargo, la presencia de mas mujeres usuarias o consumidoras
no ha generado transformaciones, mas aun se puede afirmar que los vi-
deojuegos hoy mas que nunca alimentan paradigmas sociales y politicos
hegemonicos. “Si los videojuegos son el aire que respiramos, en estos mo-
mentos la calidad del aire estd contaminada hasta el extremo por grandes
nubes toxicas de sexismo con particulas radiactivas de misoginia flotando
por todos lados.”” (Anita Sarkeesian)

En este sentido, en el aflo 2007 Amnistia Internacional Espafia (Al)
publicé su informe sobre los videojuegos®, que seguia a otros que Amnistia
Internacional ha realizado, documentando durante afios la existencia en
el mercado de videojuegos, algunos de ellos dirigidos a menores de edad,
en los que se fomentan estereotipos de género y actitudes discriminato-
rias hacia las mujeres, (mirar informe 2004, sobre la situacién ene le terri-
torio espanol?).

Anita Sarkeesian cre6 Feminist Frequency, “un espacio donde el
feminismo fuera facil.” Una serie web de video que explora las represen-
taciones de la mujer en las narrativas de la cultura pop. Sus primeros vi-
deos partian de peliculas populares, programas de television, incluso la
publicidad, y su trabajo consistio en la deconstruccion de los estereotipos,

y los roles asociados con las mujeres. El 17 de mayo 2012, abrié una cam-
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pana para crear Tropos vs Mujeres en Video Juegos. Lo que generd una
campaia de acoso en linea sus cuentas en redes sociales se llenaron de
insultos misdginos. Sarkeesian document6 he hizo publicos los ataques lo
que ha favorecido y contribuido a hacer un espacio de juego mas inclusivo
para las personas de todos los géneros.

En este mismo afo broté una protesta comun a través de Twitter
con el hashtag#ireasonwhy con la intencion de denunciar el sexismoyla
misoginia manifiesta en la industria del videojuego. “Experiencias como
ser confundida por Booth Babes en convenciones, “bromas” sobre violacio-
nes, tener que abogar por las jugadoras, ser confundida por la recepcionis-

ta o la asistente, son algunos de los ejemplos que lograron mostrar®.

#1REASONWHY
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“Pero abrir el conflicto

en esta sociedad

y en este sector

es sinénimo de
exposicion al acosoy
al insulto. Sarkeesian
abri6 una ronda de
financiacién colectiva
en Kickstarter

para financiar un
proyecto en video
llamado Tropes vs
women in video
games con el que
materializar y dar
visibilidad a su
investigacion.

Nada mas publicar su
video de presentacién
en YouTube, cientos
de comentarios
insultantes
inundaron su canal y
sus redes sociales,
como este extracto,
suweb sufrié un
intento de ataque
DdoS, su biografia
en Wikipedia fue
manipulada, se
hicieron montajes
sexuales con su
caray trataron

de difundir su
teléfono y direccion.
Incluso se cre

un videojuego en
flash llamado Azota
ala puta sobre

ella. “Fui atacada
practicamente en

cada faceta de mivida



online mediante
cibermobbing
coordinado a
distancia”, denuncia
en una entrevista
concedida al portal
IGN, y recuerda

que otras han pasado
antes por lo mismo
en esta industria.”
[11] http://goo.
gl/wHzt3p

“La representacion de la mujer en el mundo del videojuego se corres-
ponde en todo con el estereotipo mas caricaturizado de lo que se entiendo
como lo femenino en la sociedad”, explica Euridice Cabanes, presidenta de
ARSGAMES Yy colaboradora en Centro Multimedia / Centro Nacional de las
Artes. “O bien como princesas débiles e indefensas siempre en apuros y a
las que hay que rescatar (muy rosas ellas), o claros objetos del deseo mas-
culino, con curvas exageradas y proporciones con las que les costaria un
arduo trabajo mantenerse en pie.”™

Hace siete afos las heroinas hypersexualizadas representaban un
15%, segiin el modelo Lara Croft, -muy dispuestas para el placer mascu-
lino heterosexual-, Gauntlet (Thira 1 de los 4 arqueros), Metroid (Samus
Aran, heroina), OutRun (copilota), Phantis (Serena, que debe liberar a su
novio de un planeta lejano), - Topo Soft (Lorna)... Estas primeras heroinas
sustituian o complementan a sus pares masculinos no eran sujetos de la

accion; en estos juegos de los 80 la accidn se construia con golpes, balazos,

explosiones... y muchas chicas rubias con grandes tetas.

Hoy hay mas protagonistas femeninas, aunque en la mayoria de
ocasiones personajes secundarios, la mayoria procedentes de géneros

como el rol y Ia aventura: Beyond Good & Evil (Jade, fotégrafa que lucha
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contra un régimen dictatorial) 6 Mirror’s Edge (Faith, luchadora que de-

fiende la lucha sin armas de fuego).

“Eva Cid, redactora y critica de videojuegos en MondoPixel,
anade que algunos de esos personajes femeninos estan “dotados
de determinados rasgos personales y psicoldgicos que con
mayor o menor profundidad, con mayor o menor fortuna, se
insertan en juegos que pretenden contar una historia.””

Hemos visto que las chicas juegan mas, incluso hoy juegan mucho
y muchas gracias a acciones impulsadas por la industria del videojuego.
Este ambiente ha permitido en nacimiento de colectivos tales como Frag-
dolls®, jugadoras profesionales - gamers competitivos- unidas por un de-
seo central de multiplicar las filas de mujeres en la industria del videojue-
go. “En Espafa se (producen) mas de 200 LAN parties al afio y en dos de
ellas, por ejemplo, en la Campus party hay mas de seis mil jugadores para
jugar en sus PCs a videojuegos online, de forma cooperativa. Pero, no sdlo
cuenta con comunidades sino que, ademas, cuenta con paginas web que
estan dando soporte permanentemente a los foros, a sus jugadores, como
por ejemplo, la de X-Box que ya cuenta con 120 mil usuarios para jugar de
forma cooperativa (...) Es que de lo que estamos hablando es que ya no solo
el videojuego solo se queda en un negocio de ventas de videojuegos sino

que genera un mundo alrededor...”™
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Gradualmente comienzan a surgir iniciativas para estimular la entra-

da de las mujeres al desarrollo de videojuegos.

“Organizaciones y eventos como Code Liberation Foundation,
Gamer In Real Life de Sony, Be a Game Developer de Dell y Girl
Scouts of the USA o Dames Making Games, son solo algunas
de estas iniciativas y grupos que en los altimos afios han
comenzado a crear acciones para fomentar el interés en las
mujeres en el desarrollo de videojuegos. Parte de estas acciones
buscan que las mujeres entren a carreras donde sus nimeros
son bajos, como matematicas, ciencias e ingenierias.””

Incluso es posible atribuir ciertas virtudes a los videojuegos que per-

mitan superar la brecha de género.

“Los Videojuegos de rol multijugador masivo en linea (en
adelante MMORPG) como World of Warcraft, Lineage, Diablo,
Starcraft, etc. pueden servirnos como un buen ejemplo de cémo
los videojuegos pueden contribuir a paliar la brecha digital de
género. [...] Experimentar con el cuerpo-avatar permite descargar
el bio-cuerpo de sus categorizaciones esencialistas y empezar a
construir una identidad de género que resulte emancipadora.”

No obstante no hay que caer en triunfalismos es importante recor-
dar la poca presencia femenina en los avatares de algunos videojuegos. En
muchos videojuegos, no existe siquiera la posibilidad de ponerse en la piel
de una mujer, lo que crea cierto distanciamiento. “Conozco un caso con-
creto de una chica que llevaba jugando mas de 5000 horas a un videojuego
y utilizaba al Ginico personaje ambiguo al ir cubierto con una mascaray no
saberse muy bien si era chico o chica”. [...] Patricia Rodriguez afiadié que,
como jugadora, “lo principal a la hora de jugar a un juego es que conectes
con el avatar que estas utilizando ya que es como tu yo dentro de ese juego,
dentro de ese mundo (...) Tener un avatar masculino siendo una chica echa

un poco para atras.””’
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Hablaba Virginia Woolf del “poder hipnoético de la dominacién”, un
poder que esta directamente relacionado con las enormes diferencia de
acceso de las mujeres y hombres a los recursos y al poder econémico lo que
permite se creen las condiciones del sometimiento individual y colectivo.

Segtn de Boston Globe,

“las mujeres sélo representan el 11% de las disefiadoras de videojuegos,

y s0lo 3% son programadoras, sorprendentemente datos muy bajos,
incluso en comparacién con los campos mas amplios de disefo graficoy
la tecnologia, donde las mujeres representan alrededor del 60 por ciento
y el 25 por ciento del empleo, respectivamente, segiin las encuestas.
Ademais, las programadoras de videojuegos ganan un promedio

de 10.000 dédlares al afio menos que sus homologos masculinos,

segin un estudio de sueldos publicado en 2011 por la revista Gamer
Developer y las mujeres diseniadores cobran § 12.000 menos.”®

“Siobhan Reddy, cabeza del estudio britanico Media Molecule, se dijo
indignada por la falta de mujeres en la industria de los videojuegos e inst6
a sus congéneres a crear contenido y aprovechar las iniciativas educativas
en materia de programacion para equilibrar la balanza laboral. Y es que,
desde su perspectiva, una mayor participacioén femenina en el desarrollo
de entretenimiento electrénico podria cambiar el rostro de los videojue-
gos profundamente. [...] La directora atribuyd parte del problema al sis-
tema educativo. [...] Kim Swift, disefiadora responsable por Portal y Left 4
Dead hizo un llamamiento similar en enero de este afio para que las muje-
res comenzaran a trabajar en este medio. Y Kellee Santiago, cofundadora
de thatgamecompany alzé la voz al respecto durante la presentacion del
PlayStation 4, al quejarse por la ausencia de presentadoras en el evento.”

En conclusién, la mayor presencia de mujeres usuarias, jugadoras o
protagonistas de videojuegos no ha trasformado el estado de cosas. En el
2011 analizaba las nefastas consecuencias de la disminucién de mujeres en

las industrias audiovisuales:
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“Desde 1997 la presencia de las mujeres incluso ha ido
disminuyendo en todas las industrias audiovisuales y de las
TICs. Las consecuencias son nefastas: hay menos mujeres
detras de la cdmara o creando hardware y software, hay
menos protagonistas femeninas, hay menos preocupacién
por la vida de las mujeres. Si las mujeres no estan presentes ni
como productoras, realizadoras, ni como ejecutivas de estas
industrias, se produce un efecto inmediato en el tratamiento (o
ausencia) de temas y enfoques de la mujer y se reconstruyen y
refuerzan los estereotipos de género.” (Ana Navarrete: 2013).

La situacion de las chicas en la industria del videojuego no ha mejo-
rado, aunque si ha habido un cambio en la visibilizacion de estas condicio-
nes en un doble sentido, por un lado se han visibilizado las condiciones del
trabajo al que acceden las mujeres, peores puestos de trabajo, peor remu-
nerados -el “techo de cristal” con el cual las mujeres se topan y ya no pueden
seguir ascendiendo en una empresa, o haciendo las mismas tareas ganan
menos que sus compafieros masculinos-, y por otro lado a mejorado en la
visibililizacion de los estereotipos de género y como se han reconstruido y
reforzado - ser mujer en la industria de los videojuegos se caracteriza por
unas constantes: acoso, discriminacién, menosprecio, hiper-sexualizaci-
6n*. En la Game Developers Conference 2014* en San Francisco, el tema

se desarrolld y se dedicaron muchas horas a hablar al respecto.

“Hacer juegos es facil, pero encajar es dificil”. Como mujer,

“tener” que cumplir con ciertos requisitos que la sociedad
impone de belleza, de comportamiento y hasta de lo que esta
permitido o esta bien visto hacer con tuvida y tu cuerpo (que
muchas veces incluye la disyuntiva ;ser madre 6 mujer con
éxito en el trabajo?) es lo bastante complicado como para que
el medio en el que quieres sentirte segura, el hobby favorito
de muchas, los videojuegos, sea otro dolor de cabeza.”*
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