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Introduccion

La Organizacion Mundial de la Salud define la violencia como “El uso deliberado de
la fuerza fisica o el poder, ya sea en grado de amenaza o efectivo, contra uno mismo,
otra persona 0 un grupo o comunidad, que cause o tenga muchas probabilidades de
causar lesiones, muerte, dafios psicoldgicos, trastornos del desarrollo o
privaciones”(2002:3). Desde el &rea de las ciencias sociales y de acuerdo con Eduardo
Gonzales(2006), el concepto de violencia es complicado de definir debido a que en
ocasiones es un agente estructurante en la interaccion social y trasgrede los derechos
fundamentales de las personas(175). Sin embargo, para Agustin Martinez(2016)
estudiar la violencia sin un concepto universal “precisa la multiplicidad de formas en

las que ésta se presenta”(9).

Siguiendo con la premisa de Agustin Martinez (2016) la violencia es un
fendmeno que esta presente en los videojuegos. Durante las décadas de 1980 y 1990
surgieron titulos? que se caracterizaron por incluir violencia explicita, tales como
Contra (1987), Mortal Kombat (1992) y Doom (1993), en los cuales sus usuarios
podian asesinar de multiples formas a sus contrincantes. Esto generd el rechazo y la
denuncia por parte de politicos, medios de comunicacién y, sobre todo, de padres de
familia que consideraban que este tipo de contenido era inadecuado para sus hijos. Si
bien los referidos juegos fueron disefiados para un publico adulto, en la época en que
salieron a la luz no existia ninguna restriccién para prohibir su venta a menores de

edad(Bellido 2019).

2 Titulo serd usado como sinonimo de videojuego en este trabajo.



A causa de ello, surgieron investigaciones desde el campo de las ciencias
sociales y de la salud para averiguar cémo los contenidos violentos en los videojuegos
podrian influir en la conducta de las personas. Un buen ejemplo de esto es el trabajo
“El efecto de los videojuegos en variables sociales, psicoldgicas y fisioldgicas en nifios
y adolescentes” de José Jiménez y Yamileth Araya(2012). Estos autores concluyeron
que no habia evidencia clara para afirmar que los juegos de video influyen en el
comportamiento. Sin embargo, la investigacion “El uso prolongado de videojuegos
violentos influye en la percepcion de la violencia de adultos jovenes” de Gabriel
Argandar(2017) mostré que puede existir una relacion espuria entre la violencia del

juego y el proceder de sus usuarios, abriendo espacio al debate sobre este tema.

No obstante, los estudios antes mencionados trabajaron con una violencia
observable, debido a que se enfocaron principalmente en las posibles consecuencias de
la exposicion a contenidos agresivos en el cuerpo, la mente y las relaciones sociales de
los videojugadores. Por ejemplo, gritos y golpes contra compafieros o crimenes como
el de la secundaria Columbine, por lo que dejaron de lado otros tipos de violencia, como
la violencia contra las mujeres, la cual implica la cosificacion, sexualizacion y

exclusion.

Si bien, en la cuarta conferencia mundial sobre la mujer realizada en 1995, los
paises miembros de las Naciones Unidas ya mostraban preocupacion por la desigualdad

de género vy la violencia contra las mujeres y establecieron 12 puntos® para solucionar

b1. La mujer y el medio ambiente

2.La mujer en el ejercicio del poder y la adopcidn de decisiones
3.La nifia

4.La mujer y la economia

5.La mujer y la pobreza



y prevenir este problema, para la periodista Begofia Rodriguez a pesar del tiempo

transcurrido la violencia contra la mujer ha disminuido poco.

La Declaracion y Plataforma de Accidn de Beijing define violencia contra la
mujer a “todo acto de violencia basado en el género que tiene como resultado posible
o real un dafo fisico, sexual o psicoldgico, incluidas las amenazas, la coercién o la
privacion arbitraria de la libertad, ya sea que ocurra en la vida publica o en la
privada”(Naciones Unidas 1995:86) Cabe resaltar que, el documento propone
“suprimir la proyeccion constante de imagenes negativas y degradantes de la mujer en
los medios de comunicacion, sean electronicos, impresos, visuales o
sonoros”(1995:171) no existe un apartado que incluya los juegos de video, el cual es

un medio de entretenimiento y difusién muy distinto a los medios antes citados.

Por consiguiente, surgieron trabajos que, como el de José Vela (2016),
“Videojuegos: herramienta igualitaria desde un mundo sexista” criticaron la
sexualizacion y cosificacion de las mujeres que se manifestaba a través de estereotipos
sexuales y papeles secundarios en los personajes femeninos. Aunado a esto Carlos
Moreno(2018) en su tesis de maestria “Posers, Farmville y la légica de lo sagrado.
Estrategias para la subordinacién de las mujeres videojugadoras”, mostré una

preocupacion por un dominio masculino en los videojuegos, principalmente en

6. La violencia contra la mujer

7.Los derechos humanos de la mujer

8.Educacion y capacitacion de la mujer

9. Mecanismos institucionales para el adelanto de la mujer
10.La mujer y la salud

11.La mujer y los medios de difusion

12.L.a mujer y los conflictos armados



hombres con papeles protagbnicos y en personajes femeninos necesitados de

proteccion masculina.

Asimismo, Carlos Moreno (2018) evidencié como la violencia simbdlica estaba
en los contenidos de los videojuegos y generaba una desigualdad entre los dos géneros,
subordinando a la mujer en papeles secundarios y perpetuando la dominacion de
contenido exclusivo para hombres. La violencia simbdlica, desde la perspectiva de
Moreno, es el proceso por el cual se le recuerda al subordinado su posicion de
subordinacion y se manifiesta principalmente en el uso de un lenguaje peyorativo o

imagenes que reproducen un dominio de un género sobre otro.

Tal es el caso de Fortnite, un juego online lanzado en 2017. Este titulo contiene
violencia moderada y sus personajes presentan caracteristicas caricaturescas, por lo
cual ha atraido sobre todo a un publico joven. Debido a la violencia que conlleva la
competencia y la forma de jugar este battle royale®, algunos medios de comunicacion
han culpado a Fortnite de provocar conductas violentas a sus jugadores(Pérez 2018),

ya que se ha registrado el uso de un lenguaje agresivo por algunos de sus usuarios.

Esta violencia simbolica contra las mujeres en Fortnite y en otros videojuegos
es un problema que ha sido ignorado por investigadores y autoridades nacionales
encargadas de prevenir la violencia contra las mujeres, tal es el caso del Instituto
Nacional De Las Mujeres en México (INMUJERES) que ha elaborado estadisticas con
el objetivo mostrar las diferentes maneras en las que se ejerce violencia contra las

mujeres y ha propuesto programas para resolver este problema, sin embargo no ha

¢ El battle royale es un modo de juego cuyo objetivo es ser el Gltimo sobreviviente en una isla entre 100
jugadores. Puede jugarse en pareja, cuartetos o en solitario y por medio de armas o trampas se puede
aniquilar a los contrincantes para lograr la victoria.



tomado en cuenta la violencia simbolica que se ejerce a través de los

videojuegos(2020).

El estudio sobre violencia en la ciencia antropoldgica no es reciente, pues el
interés sobre la domesticacion de la agresividad y la violencia ritual fueron temas
relevantes en las corrientes funcionalista y estructuralistas(Martin y Pampols 2004).
Ademas, gracias al estudio transcultural de la violencia se cuestiond la enunciacion
evolucionista sobre la agresividad humana, dando lugar a la explicacion de que no toda

violencia implica el uso de la fuerza(2004:160).

En ese sentido, la importancia de la antropologia en los estudios sobre
violencias ha radicado en su mirada en los aspectos culturales, a diferencia de otras
disciplinas como la criminologia, en la cual el concepto de violencia esta subordinado
a los actos delictivos descritos en distintos codigos penales occidentales(Martin y
Pampols 2004). En cambio, en la antropologia se tienen en cuenta los diferentes
significados de lo que es violento, particularmente “en la violencia ritual o simbolica
en los que los ejecutores de los actos de agresion fisica suelen negar su caracter violento

en funcidn de criterios culturales”(2004:162).

Sin embargo, las investigaciones antropologicas sobre los videojuegos son
recientes, sobre todo, en México. Pese a esto, desde los origines de esta ciencia surgio
un interés por el juego como fendmeno social, debido a que se reflejan valores, reglas,
interpretaciones, representaciones y costumbres de una sociedad (Enriz 2011). Los
juegos de video tienen estas caracteristicas, con la particularidad de desenvolverse en
lo virtual. Por tal razén esta disciplina propone a los videojuegos como un espacio en

el que se puede desarrollar un analisis antropoldgico para observar las interacciones



entre los jugadores y los fendmenos que surgen alrededor de este objeto como la

violencia simbdlica que sufren de diversas formas las mujeres.

Por otra parte, hoy en dia los videojuegos son considerados como el medio de
ocio, entretenimiento y comunicacion mas popular de los ultimos afios (Gigante 2009),
ya que “retratan culturas domésticas y extranjeras en un espacio que directamente
puede ser experimentado por los jugadores”(Bricefio et al. 2017:84). En la actualidad
acceder a un videojuego es menos complicado debido a que se han trasladado a distintas
plataformas® y existe un gran catalogo de juegos de video gratuitos. Su facil acceso y
su gran popularidad les ha ocasionado ser el foco de varias criticas principalmente por

la violencia explicita que existe en varios de sus titulos.

Si bien, desde 1994 existe un sistema que clasifica el contenido violento en los
videojuegos conocido como Entertainment Software Rating Board (ESRB)® con el
objetivo de evitar la venta de titulos no apropiados para menores de edad. Aun asi,
surgié un estigma en contra de los videojuegos (Lacasa 2011), debido a la propaganda
que realizaron en su contra varios medios de comunicacion y politicos, quienes los

culpaban por incentivar comportamientos agresivos a sus usuarios. Inclusive se les

d Las plataformas en las que actualmente se puede reproducir un videojuego son las siguientes:
Consolas de videojuegos, computadoras, laptops y celulares.

¢ En la actualidad dicha clasificacion es la siguiente:

C: Contenido para nifios pequefios.

E: Contenido apto para todo publico. Puede incluir una cantidad moderada de violencia de fantasia.
E10: Contenido apto para personas mayores de 10 afios, puede incluir una cantidad

moderada de violencia de fantasia

T: Contenido para personas mayores de 13 afios. Puede contener violencia moderada,

temas insinuantes, humor grosero, minima cantidad de sangre, apuestas simuladas o

uso de lenguaje fuerte

M: contenido apto para personas de 17 afios. Puede que contenga violencia intensa,

derramamiento de sangre, contenido sexual o lenguaje fuerte.

Ao: Contenido exclusivo para adultos. Puede incluir escenas prolongadas de violencia

intensa, contenido sexual grafico o apuestas con moneda real.



lleg6 a adjudicar la influencia en distintos crimenes, como la masacre ocurrida en la
escuela secundaria Columbine de los Estados Unidos de América en 1999(Diez 2009)
y en el caso de México se les ha adjudicado de ser el primer contacto para entrar al
crimen organizado (Garcia 2021). Cabe resaltar que durante 2020 México cred su
propia tabla de clasificacion tomando como base la ESRB bajo el nombre de los
“Lineamientos Generales del Sistema Mexicano de Equivalencias de Clasificacion de

Contenidos de Videojuego™

Para Pierre Bourdieu(2003) la violencia simbdlica es aquella en la cual los
sujetos dominantes se imponen de manera sutil a los grupos dominados gracias al
proceso de socializacion. Dicho proceso permite naturalizar las relaciones de poder
asimétricas basadas en el género a través de categorias culturales, estereotipos, roles y
prejuicios sociales. Debido a la diferenciacion entre aspectos bioldgicos y la

simbolizacion del cuerpo entre lo femenino y lo masculino se construyen “situaciones

f Dicha clasificacidn es la siguiente:

Clasificacion A: Videojuego apto para cualquier edad, pero permite una cantidad reducida de violencia
animada, fantastica o ligera. Asimismo, el lenguaje soez moderado estd permitido. En cambio, se
bloguea cualquier tipo de alusion a la violencia sexual o intensa, al igual que el uso de drogas, la
desnudez y el contenido de indole sexual.

Clasificacion B: Videojuegos para adolescentes que tienen 12 afios como minimo. Se permite la
violencia ocasional contra personajes fantéasticos, ademas de que también se toleran animaciones ligeras
de sangre. Asimismo, acepta el lenguaje soez moderado, pero sigue habiendo un veto total sobre la
violencia sexual, intensa o cualquier contenido sexual.

Clasificacion B15: Videojuegos para adolescentes mayores de 15 afios. A partir de aqui, se permite un
uso mas activo de la violencia y tematicas sugerentes. También se acepta el humor vulgar y un uso
limitado del lenguaje fuerte ofensivo. Incluye a los videojuegos con desnudez parcial, lenguaje soez
moderado y referencias al uso de narcéticos.

Clasificacion C: Videojuegos para personas a partir de 18 afios. Dentro de esta categoria estan las
entregas con un alto nivel de violencia. Se permite el uso de este recurso a un nivel brutal, ademas de
que también se acepta la incorporacidn del derramamiento de sangre, el humor adulto y alusiones al acto
sexual. Para poder comprar estos titulos, el interesado tendra que demostrar que es mayor de edad via
identificacion oficial.

Clasificacion D: Videojuegos solo aptos para adultos. Podria tener secuencias de violencia intensa, el
acto sexual e, incluso, apuestas con dinero real. En esta categoria se encuentra el contenido violento y
fatidico. Al igual que el grupo anterior, sera necesario presentar una credencial oficial que compruebe la
mayoria de edad para su compra.



en la que mujeres y varones se encuentran inmersos en procesos dicotomicos en los
que el hombre se impone”(Safi 2015:8). De tal suerte la violencia simbolica es
entendida en este trabajo como las humillaciones y las legitimaciones de desigualdad,
a partir de estereotipos sexistas y a la vez como una manifestacion de la violencia contra

las mujeres.

La violencia simbolica se ejerce principalmente mediante inversiones que se
expresan a través de un lenguaje especifico valido en solo un campo; por ejemplo,
paradigmas sobre el género o politicos. EI campo es un espacio social competitivo en
el cual se busca ascender en la estructura simbdlica para no ser un subordinado y
destacar como miembro cuya opinion debe ser considerad (Moreno Azqueta
2018:131). En ese sentido, el lenguaje es el medio por el que se transmite la violencia,
ya que a través de los discursos se imponen y comunican las ideas. Para
Bourdieu(1985) las palabras concentran el capital simbolico acumulado por un grupo

y pone limite entre lo que es socialmente correcto y lo que no.

Carlos Moreno (2018) propone a los videojuegos como un campo en el cual se
puede observar como se ejerce violencia simbdlica. A demas en su trabajo “Posers,
Farmville y la logica de lo sagrado: estrategias para la subordinacién de las mujeres
jugadoras” evidencio como las valoraciones simbdlicas en los distintos géneros se
encuentran sesgadas y funcionan como una herramienta para la reproduccion de la
dominacién masculina. Por otro lado, Denise Jodelet(1986) apoyandose en el concepto
de violencia simbdlica de Bourdieu, define las representaciones sociales como
imagenes que concentran un conjunto de significados que permiten interpretar, dar un

sentido y transmitir conocimientos o estereotipos sociales (470-473). Desde su



perspectiva, gracias a este concepto se puede observar como los hombres han ejercido
una dominacién, instaurando una forma de ver el mundo por medio de imagenes

cargadas de significados androcéntricos (Sosa y Rocio 2013).

Siendo el lenguaje la interaccidn principal en los videojuegos en linea y que sus
personajes e imagenes se apoyan en estereotipos sociales, esta investigacion se sustenta
bajo los conceptos de violencia simbdlica y campo del sociélogo Bourdieu, utilizados
por Moreno en su trabajo Posers, Farmville y la l6gica de lo sagrado: estrategias para
la subordinacion de las mujeres jugadoras. Ademas, secunda del concepto de
representaciones sociales desarrollado por Jodelet en su trabajo “La representacion

social: fendmeno s, concepto y teoria”.

El concepto de sexualidad es entendido en este analisis como un mecanismo de
control contra las mujeres(Oliver 2015). Desde la perspectiva de la académica
Germaine Greer(2019) las mujeres al ser sexualizadas son constituidas al servicio del
hombre . Con esto presente dentro en algunas representaciones a la figura femenina se
le impone un papel secundario y pasivo en torno sus aspectos bioldgicos. En
consecuencia, esto genera diferentes agresiones que conllevan a la subordinacion
(Coral 2010). Cabe resaltar que Greer al igual que Denise Jodelet se apoyéd en el

concepto de violencia simbolica de Bourdieu para realizar sus ponderaciones.

Este trabajo considera a Fortnite un campo en el cual se puede reproducir
violencia simbdlica, promedio de la sexualizacion de los personajes femeninos y
agresiones verbales de videojugadores a videojugadoras, por tales razones se realizaron
analisis sobre los discursos y experiencias de gamers de nacionalidad mexicana.

Ademas, se revisd cdmo son las representaciones de las mujeres en Fortnite. Cabe



mencionar que se utilizé la palabra gamer para hacer referencia tanto a videojugadoras

y videojugadores.

Esta investigacion esté dividida en tres capitulos. El primer apartado se enfoca
en dar un recorrido histérico de los videojuegos offline, también se menciona el papel
de las mujeres en el desarrollo de esta industria y se realiza un analisis de las
representaciones femeninas. La segunda parte se enfoca en la historia de los juegos de
video online, y se explica como son las interacciones entre gamers dentro de estos
espacios virtuales, ademas se presenta el juego donde se realizo la labor antropoldgica
y se enuncian distintas agresiones que videojugadoras han sufrido dentro de este. En la
ultima parte se muestran los datos de obtenidos en el trabajo de campo mediante una
metodologia cualitativa, se realizaron entrevista semiestructuradas y encuestas con el
objetivo de conocer las razones y motivaciones sobre el fendémeno de esta

investigacion.

Los datos en el dltimo capitulo se obtuvieron a través de la netnografia. Esta
herramienta ayuda percibir, indagar y comprender las interacciones e interrelaciones
sociales que se generan en el internet y surgié como respuesta a la intermediacion
tecnoldgica entre las personas y a la “complejidad de los matices etnograficos que se
presentan en las vivencias de la red, que es, en sintesis, su objeto de estudio”(Turpo
2008:83). Este instrumento pretende ungir como medio y recurso del estudio
antropoldgico sobre el acontecer cotidiano del ciberespacio. Es una metodologia
experimental, detallista e interpretativa que reconoce como fruto la construccion de
datos entre investigador e investigado durante relaciones concretas, intensivas y

carnales(Turpo 2008:85).

10



El problema de este trabajo se encuentra en responder las siguientes preguntas:

¢Cudles son los motivos por el cual los jugadores mexicanos ejercen violencia

simbdlica hacia las jugadoras de Fortnite?

¢Esta violencia se debe a la sexualizacion de los personajes femeninos y la violencia

implicita del juego, o por el contexto social de violencia y el sexismo de cada jugador?

¢Qué consecuencias puede tener en sus relaciones sociales dentro y alrededor del

videojuego este tipo de violencia contra las videojugadoras?

Es importante sefialar que este analisis fue incentivado por las experiencias violentas
que vivé mi hermana dentro de Fortnite. En diversas ocasiones tuvo que esconder su
género para no ser ofendida durante sus partidas y constantemente le solicitaban su
namero de teléfono para pedir fotos de su cuerpo desnudo. A demas este trabajo elige
a este videojuego ya que cuenta con mas de 300 millones de usuarios y con picos de
mas de 25 millones de usuarios jugando de forma simultdnea diariamente(Castro
2021), por lo que es considerado como uno de los fendbmenos comunicacionales mas
populares en los ultimos afios(Narea 2019). Esto lo hace un espacio rico para
documentar las interacciones entre mujeres y hombres y describir de qué forma se

manifiesta la violencia simbolica.

De tal suerte el objetivo de esta investigacion es evidenciar y comprender las
causas de una violencia que es ignorada por ser ejercida mediante la oralidad y
manifestarse en un espacio virtual. La necesidad de este trabajo esta justificada por la
ola de agresiones que viven las mujeres actualmente en México (Sanchez de los

monteros Arriaga 2020) y la falta de interés por conocer las causas y consecuencias de

11



los ataques sobre las mujeres en los videojuegos. Aunado a esto, en el pais existen 72.3
millones de gamers (Avila 2020) y se estima que mas del 40% son mujeres (Blancas
2019), por tal motivo es urgente que las ciencias sociales fijen su mirada en este

fenémeno.

12



Capitulo 1. La representacion de las mujeres dentro de los videojuegos
off-line. (1947-2021).

En este capitulo se explica como se ha representado a la mujer a lo largo de la historia
de los videojuegos offline, que “son aquellos en los que se juega con un ordenador o
una videoconsola (...), pero sin acceso a internet.”(Reyes et al. 2014:75). La finalidad
es examinar los cambios en las representaciones femeninas para averiguar si existe una
dominacién masculina impuesta en las imagenes que observan los gamers®mientras

juegan.

Para lograr el propdsito antes dicho, este capitulo se divide en 4 secciones,
siendo el eje central la representacion femenina en distintas etapas historicas de los
videojuegos. En la primera se discute cual es el origen de los juegos de video y se
analiza como se inserto la feminidad en esta nueva forma de entretenimiento; ademas,
se expone el papel de las mujeres en el desarrollo de videojuegos y en la publicidad de
estos. El segundo apartado se enfoca en describir cbmo fue representado las mujeres
en los primeros titulos, con el fin de reflexionar si estas figuras transmitieron
estereotipos de género y sexuales. En el tercero se menciona los distintos roles que han
tenido las chicas dentro de los videojuegos y finalmente se realiza un anélisis de las
efigies que son expuestas a lo largo de este capitulo bajo el concepto de
Representaciones Sociales de Denisse Jodelet. Esto con la intencion de examinar el
papel que tiene actualmente la mujer dentro de los videojuegos offline y debatir sobre

la existencia de una dominacion masculina en este espacio.

9 Durante esta investigacion se usa Gamer para referir a mujeres y hombres que juegan videojuegos.
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1.1Las mujeres y los albores de los videojuegos.

Dos afios después de la segunda guerra mundial sobre los restos de una base militar
estadunidense, se desarrollo la idea que dio origen a los videojuegos. William
Higginbotham, fisico que ayud6 a desarrollar la bomba nuclear, logré plasmar la
imagen de una pelota y una linea que imitaba una red, atreves de una pantalla de un
osciloscopio. Su objetivo era simular un partido de tenis entre dos personas para
entretener a los laboratoristas. Afios mas tarde, esta idea se bautiz6 como Tennis For
Two y se expuso por primera vez a los visitantes del Brookhaven National Laboratory
en 1958 con el fin de deleitar y mostrar la capacidad de innovacion de este nuevo
laboratorio. (Navarro 2017)
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Figura 1. Osciloscopio ejecutando Tennis For Two, Brookhaven National Laboratory,1958.

Sin embargo, algunos investigadores no estan de acuerdo en que Tennis for Two haya

sido el primer juego de video de la historia. Para los socidlogos Simone Belli y Cristian
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L6pez(2008) este honor lo tiene OXO, un programa informatico desarrollado por
Alexander S. Douglas en el afio 1952, el cual permitia enfrentar a una persona contra
la maquina en el juego conocido como “gato” en varios estados de la republica
mexicana. No obstante, el ingeniero informético Ivan Lopez(2015) sostiene que el
simulador de ajedrez creado en 1951 por el Dr. Dietrich Prinz deberia ser considerado
como el primer videojuego, debido a que fue inventado antes que OXO y disefiado para
el primer ordenador comercial, el Farranti Mark I. Aunque el debate sobre cuél es el
primer juego de video no se ha resuelto, desde mi perspectiva los tres sentaron las bases

de esta fuente de entreteniendo.
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Figura 2. Ordenador ejecutando OXO, University of Cambridge, 1952.

En todo caso, no fue sino hasta la década de 1960 cuando los videojuegos empezaron
a ser conocidos como tal en los Estados Unidos. Esto fue gracias a la simulacién de un
enfrentamiento entre dos naves en el espacio realizada por los estudiantes Stephen
Russell, Martin Graetz y Wayne Witaemen dentro del laboratorio universitario

industrial y militar del Massachusetts Institute of Technology en Inglaterra;
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posteriormente, Russell cre6 Space War(Navarro 2017), basado en la simulacién antes

mencionada.

Figura 3. Dan Edwards (derecha) y Peter Samson jugando spacewar en la
PDP-1 type 30 , Computer History Museum, 1962.

Space War es considerada como el causante de la existencia de los centros de juego

conocidos como Arcade’s, ya que, gracias a este titulo, Nolan Bushnell y Ted Dabney
crearon la primera maquina exclusiva para reproducir un videojuego, la cual permitia
ingresar monedas para jugar. Este artefacto fue distribuido por la empresa Nutting
Associates en 1971 bajo el nombre de Computer Space y ejecutaba Space War. Aunque
no fue un éxito en ventas, fue una pieza importante para iniciar la popularizacion de
los juegos de video y dar paso al nacimiento de Atari, empresa que fue responsable de
varios éxitos en la industria de los videojuegos y también culpable de casi hacerla

desaparecer en 1983 por decisiones que seran expuestas mas adelante (Costrel 2020).

De la mano de la Computer Space también aparecio la primera mujer

relacionada con los videojuegos, especificamente en la publicidad de esta nueva
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maquina. (veéase figura 4). Se trataba de una modelo que posaba a lado de la Computer
Space, imitando la publicidad de autos de la época (Martinez 2019). Al respecto, cabe
sefialar que los juegos que surgieron durante estos primeros afios sélo contaban con
personajes asexuales y unicamente en la publicidad se mostraba gente jugando. Tal es
el caso de la figura 5, en la que hay una mujer y un hombre disfrutando de este artefacto,

dando a entender que su maquina podia ser usada por cualquier género.

NUTTING ASSOCIATES
of California
HAS DONE IT AGAIN!

AMEN, BROTHER! THE ONLY INMNOVA-
TIVE IDEA AND CONCEPT IN THE ENTIRE
INDUSTRY. TIRED OF DRIVING GAMES?
TIRED OF THE SAME OLD CABINET
STYLING AND GAME FEATURES?

S0 ARE THE PLAYERS!

INTRODUCING THE
COMPLETELY ALL NEW

COMPUTER SPACE .......

Ao ATy

Figura 4. Publicidad en la cual se muestra una mujer presentando la Computer Space, Computer Space, Nutting
Associates,1971.

Figura 5. Publicidad en la cual se muestra una chica y un chico jugando en la Computer Space, Nutting
Associates,1971.
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Aunque se considero un fracaso comercial a la Computer Space, Bushnell y Dabner no
abandonaron su idea de crear un arcade que estuviera disponible en plazas comerciales,
bares o lugares con un gran flujo de personas. En consecuencia ese mismo afio fundaron
su propia empresa, conocida hoy en dia como Atari, y en 1972 crearon Pong, una
maquina de arcade que ejecutaba un juego muy parecido a Tennis for two, logrando

una gran numero de ventas en los Estados Unidos (Costrel 2020).

Cabe aclarar que Atari fue demandada por Ralph Baer, creador de la primera
consola de videojuegos la Magnavox Odyssey, debido a la similitud del juego que
ejecutaba esta maquina con Pong, por lo que dicha compafiia tuvo que pagar una multa
a la empresa (Costrel 2020). Por su parte, la consola de Bear también fue una pieza
clave para la popularizacion de los videojuegos, ya que llevo por primera vez a los
hogares esta fuente de entretenimiento. Aunque solo ejecutaba un juego y tenia un

precio alto, vendié més de 100,0000 unidades en la Union Americana. (Kent 2016:83).
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Figura 6.Magnavox Odyssey, National Museum of American History, 1972.
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Figra?. Pon , Atri,1972.
Durante la década de 1970, como consecuencia del gran éxito de Pong varias empresas
se unieron a esta industria. Por parte de Jap6n Taito, Namco, Capcom y Nintendo,
mientras que por Estados Unidos surgieron Midway Games y Exidy games, siendo esta
ultima responsable de crear en 1976 Deaht Race. Este fue el primer videojuego en
causar polémica, ya que consistia en atropellar a siluetas parecidas a diablillos. Cada
vez que golpeabas a estos personajes aparecia una pequefia cruz en la pantalla que
representaba una tumba, lo que ocasiono las quejas de madres y padres que aseguraban

que aquel juego era un ejemplo terrible para sus hijas e hijos.(Ferzzola 2007)

En ese mismo afo Joe Robbins, vicepresidente de Empire Entertainment,
considerd que se acercaba una gran crisis en la industria de los videojuegos, debido al
limitado catalogo de juegos y al alto costo de fabricacién de videoconsolas y arcade’s.
Pese a esto, Atari fue comprada por Warner Communications en 28 millones de

ddlares(Kent 2016:15) y en 1976 lanz6 al mercado la Video Computer System, consola
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que fue conocida popularmente como la Atari 2600. A diferencia de la Magnavox
Odyssey, este sistema permitia insertar cartuchos para reproducir mas de un juego. De

este modo, y en contra de todo prondstico, fue slo cuestion de poco tiempo para que

naciera el primer juego de video con una popularidad mundial.
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Figura 8.Deaht Race, Exidy,1976.

En 1978 aparecid en Japon el videojuego Space Invaders, distribuido por la
empresa Taito y creado por Tomohiro Nishikado. Su mecénica era simple y consistia
en vencer 4 filas de marcianos que se aproximaban con una velocidad variable al
jugador. Este titulo se lanzo6 primero al publico japones y pronto se volvié muy popular
(Kent 2016). Gracias a esto los arcades fueron relevantes en el pais Nipon, pero Taito
no contaba con la infraestructura para comercializar el juego en el extranjero, por lo
que dio permiso a la empresa Midway para que distribuyeran maquinas con copias de
este en los Estados Unidos. Fue tan alta la demanda en occidente que se vendieron mas
de 60,000 arcade’s de Space Invaders durante el primer afio y bastd unos cuantos
meses para que los videojuegos fueran considerados el producto mas lucrativo de la

época. (Kent 2016:13)
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Figura 9. Nifio jugando en un arcade de Space, Jordiferrer, 2012.

Debido al gran éxito de Space Invaders, Atari decidié lanzar una copia para la Atari
2600 y realizd un campeonato en 1980 dentro de los Estados Unidos para
promocionarlo, siendo este el primer torneo comercial a nivel mundial, el cual gané
Rebecca Heineman, una mujer transgénero. Fue tan relevante este evento que atrajo a
mas de 10,000 personas por lo que varios periddicos de la época lo comparaban con un

Super Bowl.

En ese sentido, el coordinador de videojuegos de Mediaset Espafia, Gustavo
Maeso, piensa que dicho evento fue parte esencial en el proceso de la
profesionalizacion en la competencia de juegos de video (2020). Por su parte, para la
periodista del peridédico La Nacién, Paz Azcarate, esta competencia fue la semilla de
los deportes electronicos conocidos como Esport(2020). Asi, Space Invaders propagd
desde Japdn al resto del mundo la fiebre de los arcade”s, impulsando una Edad Dorada
(Lopez 2015:30) y por esta razon es considerado como la piedra angular de los
videojuegos (Belli y Lopez 2008).
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Figura 10. Heineman, Creative Computing, 1981.

Ahora bien, durante la década de 1970 el desarrollador Toru Iwatani asegurd que los
videojuegos eran violentos y que esto causaba un distanciamiento por parte de las
mujeres a esta fuente de entretenimiento. Por tanto, vio necesario crear otro tipo de
juego para captar toda clase de publico, sobre todo el femenino (Lépez 2015:34) . Con
este proposito, el 21 de mayo de 1978 cred Pac-Man para la empresa Namco. Este
juego consistia en comer puntos blancos que simulaban alimento dentro de un laberinto
y evadir los fantasmas que se encontraban en cada nivel. Desde la perspectiva de
Iwatani las mujeres se sentirian atraidas con la comida y el personaje no binario del
juego (Lopez 2015). Aunque hoy en dia es criticable sugerir que existen juegos de
video exclusivos para hombres, en los afios 70°s eran comunes los estereotipos en los

cuales la mujer no era vinculada con un gusto por la violencia (Espinar 2009).
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Figura 12. Chico jugando Pac — Man en un arcade (Borne d’arcade Pac-Man, Frédéric BISSON, 2013).

A la par del desarrollo de Pac-Man, pero en Estados Unidos, la empresa Atari contrato
a la primera mujer desarrolladora. Su nombre era Carol Shaw, quien fue una ingeniera
informatica que hizo varios juegos, como 3-D Tic-Tac-Toe (1978), Video
Checkers(1980) y River Raid(1982). Pese al apoyo que tenia en su entorno laboral,
Shaw tuvo que enfrentar comentarios sexista por parte de algunos compafieros. No
obstante, ella abrié el camino para que mas mujeres entraran al desarrollo de
videojuegos, tales como Roberta Williams, desarrolladora de Mystery House (1980), y

Dona Bailey, creadora del juego clasico Centipede(1981)(Marie 2018).

Figura 11.Carol Shaw, Carol B Sha,1983.
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1.2 Los primeros personajes femeninos en los videojuegos. Un camino

al protagonismo.

En el verano de 1981 la compafiia Nintendo lanzé Donkey Kong, un videojuego creado
por Shigeru Miyamoto y protagonizado por dos personajes que hoy en dia son
emblematicos, Jumpman y Pauline, mejor conocidos como Mario y la princesa Peach
de la saga Mario Bros. El juego tenia una tematica sencilla que consistia en desplazar
a Jumpman por plataformas y obstaculos para rescatar a Pauline de las manos del simio
Kong. (Gitelman 2014:8). Este titulo fue un detonante para el éxito que tiene Nintendo
en la actualidad (Costrel 2020), ademas de que también es responsable del primer

personaje femenino, cuyo primer dialogo fue j Help!(Gitelman 2014).

A partir del juego antes mencionado surgio la siguiente formula: mujer + salvar +
recolectar, que fue repetida en varios videojuego(Conde 2018). En esta ecuacion la
mujer fue representada como una dama en apuros, “un ser desvalido que no puede
encontrar por ella misma la forma de salir de sus problemas” (Durdan 2016:769), y “que

no tiene ni la inteligencia ni la sagacidad para planear una fuga”.(Conde 2018:48)

Figura 13.Portada en la cual se muestra a Pauline secuestrada por Kong, ,
Nintendo, 1981.
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En octubre de ese mismo afio Universal Entertainment Corporation cred Lady Bug, un
arcade muy parecido a Pac-Man. La diferencia més destacable fue incorporar una
mujer como personaje principal; aunque dentro del juego solo se podia observar un
insecto (véase figura 14), sin que fuera posible distinguir su género, los posters de
promocion mostraban una mujer portando un body rojo con puntos negro y con alas
que caracterizaba a Lady bug (véase figura 15). Si bien el objetivo principal de esta
accion fue evadir una demanda de plagio por parte de Capcom por la similitud con Pac-

Man, trajo como consecuencia la primera protagonista en el mundo de los videojuegos.

Figura 14. Lady Bug, Universal,1981
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Durante los primeros meses de 1982 la empresa Midway Games lanzé al mercado Ms.
Pac-Man como respuesta a Lady Bug. En este nuevo titulo la protagonista fue una bola
amarilla similar a Pac-Man, pero con sutiles diferencias, tales como un lazo rojo, el
uso de tacones y tener labios pintados(Kent 2016).Desde la perspectiva de la periodista
Rebeca Oliva(2019), la portada promocional mostraba la sexualizacion del cuerpo de
la mujer, fendmeno que se repitié constantemente durante la década de 1980. Si bien
en un principio fue una modificacion no autorizada de Pac-Man, en poco tiempo
Namco otorgaria el permiso de distribucion debido a las grandes ventas que se

generaron en pocos meses(Costrel 2020).
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Figura 16. Ms. Pac-Man, Midway,1982.
Ahora bien, entre el afio de 1982 y 1983 ocurrié una crisis en la industria de los
videojuegos debido a que “no dejaba de crecer y algunos ejecutivos empezaron a creer
gue podian vender cualquier cosa mientras estuviera empaquetada como un

videojuego” (Kent 2016:246). De este modo en la navidad de 1982 la industria colapso
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debido al estreno E. T. Extra-Terrestrial, un titulo de Atari que gané mala fama por su
nula jugabilidad. Fue tan baja la recepcion del juego que la mayor parte de los cartuchos
se quedaron en el almacén por lo que Atari se vio obligada a enterrar millones de copias
en un vertedero del desierto de Nuevo México. Como consecuencia al fracaso de E.T.
Extra-Terrestial se culp6 a Atari por la “crisis del videojuego, la cual afectd
principalmente a Estados Unidos y Canada, y que no llegaria a su fin hasta 1985”(Belli

and Lopez 2008:163).

Pese a esta crisis dentro de los Estados Unidos surgieron Dragon’s Lair y Space
Ace, juegos que fueron desarrollados por Cinematronics en 1983. Estos titulos eran
simples y ambos tenian en comdn su narrativa, la cual consistia en rescatar a una
princesa. Ambas mujeres fueron disefiada con ropa y con aspecto similar a las chicas
Play Boy de la épocay su papel se limitaba a ser la damisela salvada (Martinez 2019).
En otras palabras, en ser la dama en apuros. En estos juegos era evidente que la mujer
fue erotizada y expuesta como si de un trofeo se tratase (véase figura 17 y 18),

circunstancia que fue repetida en afios posteriores en distintos videojuegos.

Figura 17. Escena final de Dragon's Lair, Cinematronics,1983.
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Figura 18. Escena de Space Ace, Cinematronics,1983.

Por su parte, la industria de los videojuegos en Japdn no se vio afectada por la crisis
que pasaba occidente, por lo que en el afio de 1984 Nintendo lanzé al mercado nipon
la Family Computer, una videoconsola muy innovadora para su época, debido a que
sus controles eran muy semejantes a los de un arcade y su capacidad grafica era
superior a las consolas preexistentes. En poco tiempo se vendieron mas de 500,000
unidades y esto ocasioné el interés de importar este producto a los Estados Unidos,
aunque se temia un fracaso comercial debido a la crisis de videojuego que habia

alli(Kent 2016).

Debido a lo anterior, no fue sino hasta el verano de 1985 que Nintendo tomo el
riesgo de distribuir su videoconsola en los Estados Unidos, bajo el nombre de Nintendo
Entertainment System. Si bien en un principio fue muy lento su recibimiento, solo basto
el estrend de Super Mario Bros en 1985 para poner fin a la crisis de Occidente en
materia de videojuegos. Este juego consistia en ayudar a Mario a rescatar a la princesa
Pech de un dragon llamado Browser, para conseguirlo, el jugador tenia que recorrer
escenarios y enfrentarse a distintos obstaculos(Kent 2016). Al igual que los titulos

mencionados en parrafos anteriores la princesa Pech fingia el papel de la dama en
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apuros, ya que apenas interactuaba con palabras y en su mayoria eran gritos auxilio.
Pese a esto, faltaban pocos afios para que surgieran las primeras guerreras y mujeres

independientes dentro de esta industria.

One world wasn’t enough
to hold all the excitement
of VS. Super Mario Bros.

Figura 19..Super Mario Bros, Nintendo, 1985.

1.3 El papel protagénico y secundario en los personajes femeninos
dentro de los videojuegos.

En 1985 Sega lanzé al mercado Guantlet, un titulo basado en Dengeors & Dragons, el
cual fue un juego de mesa muy popular durante la década de 1980 y que consistia en
tomar el rol de algunos personajes miticos. Lo destacable de esta entrega fue la
incorporacion de la primera guerrera femenina quien fue nombrada valkyrie; aunque
su disefio carecia de proteccion en varias partes de su cuerpo (véase figura 20), ella
tenia la habilidad de soportar mas impactos en comparacion de sus oponentes. Sin
embargo, entre los gamers de la época esa cualidad era considerada como las mas débil,
debido a que las habilidades de los personajes masculinos eran mas potentes y

estratégicas (Martinez 2019).

29



| SEGA! :

FROM

U D)

%'iLLLI‘l’LW

»

Figura 21. Poster en el cual se muestra a Valkyrie, Sega,1985.

Poco tiempo después del estreno de Guantlet, Capcom desarrollé Ghost'n Goblins, un
videojuego que tenia una narrativa muy similar a Dragon’s Lair (1983), pues habia un
guerrero que rescataba a una princesa quien interpretaba el papel de una “dama en
apuros”. Sin embargo, en algunas escenas la princesa tomaba un papel activo y se
convertia en ocasiones en una salvadora; pese a esto, al igual que en Super Mario
Bross(1985) la recompensa final del guerrero era el carifio de la mujer rescatada
(Martinez 2019) como se observa en la figura 21.
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Figura 20. Escena final de Ghost’'n Goblins, Capcom, 1985.
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Durante los primeros meses de 1986 Nintendo desarroll6 The Legend of Zelda, obra
que relatd la historia de Link y la Princesa Zelda. A diferencia de otras soberanas, Zelda
desempefié un papel crucial en la historia, ya que era la rencarnacion de la diosa Hylia
y poseia el poder de la Trifuerza, fuerza representada con un simbolo que significaba
poder, sabiduria y valor. No obstante, aunque la historia giraba alrededor de Zelda su
protagonismo fue opacado por Link, debido a que la narrativa se centré en contar como
este aventurero la rescataba y la ayudaba a salvar su reino. Sin embargo, en futuras
entregas la princesa tuvo mayor peso argumental y no se limitd a ser una mujer en
cautiverio. (Martinez 2019)
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Figura 22. La leyenda de Zelda, Nintendo,1986.

Poco meses después Nintendo cred un juego inspirado en la pelicula de Alien(Ridley
Scott,1979) al cual Ilamaron Metroid, en el cual su protagonista fue una guerrera
espacial quien fue nombrada Samus Aran. Al comenzar la historia de Metroid no se
sabia si Samus era hombre o mujer debido a su armadura, pero mientras se avanzaba
en la historia se iba descubriendo el aspecto real. Primero se quitaba el casco, dejando
notar una larga cabellera, después aparecia con un vestido ajustado y al finalizar se
mostraba con un bikini(Martinez 2019).
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Aunque anteriormente ya existian personajes protagonicos femeninos como
Ms. PacMan y Lady Bug, no habia una narrativa alrededor de ellas, pues los juegos de
la época no lo permitian. No fue sino hasta el desarrollo de este titulo cuando se empezé
a dar un trasfondo a la historia de un personaje principal, marcando las bases para

futuros juegos.

Figura 23. Personajes de Metroid I, Nintendo,1986.

Dos afios después, la compafiia Dinamic Software disefi6 una protagonista para su
juego Hundra. La dinamica de este titulo consistia en recorrer con una guerrera
distintas plataformas para encontrar joyas y con ellas rescatar a su padre(Martinez
2019). Cabe resaltar que esta mujer fue la primera en tomar el papel de rescatista
dejando de lado la narrativa de la “dama en apuros”, iniciando las historias en las que
lo masculino representa una figura pasiva. Ademas, la portada en la cual resalta la
figura de Hundra fue premiada como la mejor ilustracion por la revista Microhobby en

el afio 1988, lo que provoco un auge en ventas.
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Figura 22. Hundra, Dinamic Sofware ,1988.

A finales de los afios 80’s y principios de los 90’s una empresa japonesa llamada
Konami se integro a la industria de los videojuegos, siendo su primer éxito el juego
Castlevania el cual se lanz6 en 1986. Posteriormente desarrollé Metal Gear Solid, titulo
que es considerado emblema para esta empresa(Kent 2016). Al iniciar la década de
1990 Konami cred un juego basado en la pelicula Aliens(James Cameron ,1986), en el
que se podia elegir como personaje a la teniente Ripley o a Marin Hiks para luchar
contra los xenomorfos y vencer a la reina alien. A diferencia de otros juegos en este no
habia diferencias en las habilidades entre los personajes, pero fue la teniente Ripley la

que protagonizo los posters promocionales del videojuego (véase figura 23).

Asimismo, durante la década de 1990 se estrenaron consolas de videojuego que
hoy en dia son consideradas clasicas; por parte de Nintendo fueron: la SNES (1990), la
Game Boy(1990) y la Nintendo 64 (1996), por otro lado Sega fabrico la Mega Drive 1
(1990) y la Dreamcast (1999) siendo esta su Ultima consola, por su parte, Atari intento
sobrevivir en este mercado con la Jaguar(1993), pero no tuvo un gran recibimiento, por

lo que al iniciar el nuevo milenio se retir6 de la industria.
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Por ultimo, Sony incursioné con la Play Station (1994) y en poco tiempo se convirtio
en la principal competencia de Nintendo. Todas estas maquinas tuvieron un gran
impacto, debido a que la calidad de imagen mejor6 hasta llegar a modelos 3D, lo que

permitié una mayor inmersion dentro del juego y més detalles en los personajes.

Tha Earning$ Are Out OF Thi§ Wiorid!
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Figura 23. Aliens, Konami,1990.

A mediados de 1991 Capcom estrend Street Figther Il e introdujo en él a la primera
mujer a quien llamaron Chun Li en un juego de peleas. Durante el desarrollo del
videojuego se discutié la apariencia y poder que debia de tener este personaje, ya que
debido a que era la Unica mujer se lleg6 a sugerir que tuviera una menor resistencia

“aludiendo a que las mujeres eran menos fuertes”(Martinez 2019:77).

Sin embargo, el director de Street Figther 11 Akira Nishitani, decidio otorgarle
la misma resistencia que a los hombres, mayor velocidad y mas capacidad de salto,
para evitar desventajas frente a sus oponentes. Respecto a su imagen se optd por
dibujarla con un atuendo tradicional chino, en el cual sus piernas fue lo mas resaltante.

La historia del juego la describié como la chica mas poderosa del mundo y su objetivo
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fue perseguir al patron de un grupo criminal, quien fue responsable de la muerte de su

padre y jefe final del juego(Martinez 2019).

Gracias a Chun Li otros juegos de pelea incorporaron mujeres, tal fue el caso
de Mai Shiranui(Fatal Fury 1992) y Sonia Blade(Mortal Kombat 1992), luchadoras
que fueron muy usadas en el &mbito competitivo debido a su gran fuerza y velocidad.
No obstante, sus disefios fueron considerados provocativos (véase figura 24 y 25) y

criticados por sexualizar el cuerpo de la mujer con el objetivo de atraer al publico

masculino. (Paz Rodriguez 2019).

N
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En 1996 aparecio por primera vez Lara Croft, personaje principal de la Saga Tomb
Raider. Este juego estaba inspirado en las peliculas de Indiana Jones (George Lucas
1981) y por tal motivo se planed en un principio que el personaje principal fuera
masculino. No obstante, el disefiador a cargo de los personajes Toby Gard, inspirado
por las mujeres de los juegos de pelea de la época, optd por un personaje femenino con
caracteristicas similares a la heroina del comic Tank Girl(1988). Cabe sefialar que Lara
Croft fue una de las primeras mujeres en videojuegos en estar moldeadas en 3D por lo
que tuvo errores en su figura debido a una mala distribucion en los poligonos en su
cuerpo, lo que ocasion6 que sus pechos fueran muy grades para Su cuerpo y como
consecuencia ser acusado de sexualizar al personaje, error que fue solucionado en

entregas posteriores (Martinez 2019)

Textes et
voix en

francals

A mediados de 1998 Capcom estrend el primer titulo de la Saga de terror Resident Evil,
en la cual se contd cOmo unos agentes se enfrentaron a una amenaza bioldgica a causa
de experimentos de una empresa farmaceutica, asi como el camino que recorrieron para
descubrir al culpable de dicho desastre. El juego nos permitia elegir entre Chris
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Redfield y Jill Valentine, quienes tenian iguales habilidades de combate. Sin embargo,
Valentine destacaba por ser una de las primeras mujeres en este tipo de juegos, ademas
de que la compaiiia se empefi6 en resaltar que era una mujer “atractiva, optimista e
inteligente”(Martinez 2019:97). Al respecto, cabe sefialar que su figura y sus
caracteristicas sirvieron como base para los siguientes personajes femeninos de esta
saga, exceptuando a la coprotagonista de la cuarta entrega, Asley Graham quien

represent6 a una “dama en apuros”.

AN
i
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‘

Figura 27. Jill Valentine, Capcom, 2002.

A finales de siglo XXy principios del XXI surgieron protagonistas femeninos
muy similares a Lara Croft y Jill VValentine, tales como Aya Brea (Parasite Eve 1998),
Hana Tsu Vachel (Fear Effect 1999) , Cate Archer ( The Operative: No One Lives
Forever 2000) y Joanna Dark ( Perfect Dark 2000). Todas ellas caracterizaban mujeres
bellas y con gran habilidad en el manejo de armas, pero sus titulos no alcanzaron las

ventas que Tomb Raider y Resident Evil habian logrado.
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Posteriormente, al iniciar el afio 2000 Microsoft cre6 la Xbox, consola con la
cual buscaban aprovechar la salida SEGA y Atari en ese sector y competir contra Sony
y Nintendo. Un afio mas tarde Bungie Studios desarroll6 para Xbox Halo, un juego que
cuenta la historia de un soldado modificado que con la ayuda de una inteligencia
artificial llamada Cortana, busca acabar con un imperio intergaléctico. Aungue solo se
puede elegir al soldado durante la historia, la Inteligencia artificial que esta
representada como una mujer semidesnuda (véase figura 28) es vital en toda la saga

debido a que guia al protagonista.

Figura 28Cortana, Microsoft Studios, 2012.
En ese sentido, durante la primera década del presente milenio surgieron titulos que

fueron criticados por sexualizar a sus protagonistas, tales como; The Boss (Metal Gear
Solid 2 2001), Rayne (BloodRayne 2002) Nariko (Heavent Sword 2007), Liara T’soni
(Mass Effect,2007) y Bayonetta(véase figura 31) (Platinum Games, 2009). Si bien ellas

destacaban por su fuerza, inteligencia y destreza, estas caracteristicas pasaban a
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segundo plano debido a que el atractivo principal fue su cuerpo y su sexualidad que

utilizaban para resolver conflictos y seducir a sus adversarios.

Figura 29. Bayonetta, PlatinumGames,2009

Sin embargo, también surgieron protagonistas no sexualizadas como Heather Mason
(Silent Hill 3 2003), Chell (Portal 2007) y Faith Connors (Mirror’s Edge 2008). Un
punto en comun de los juegos que protagonizaban estas chicas era que su atractivo
corporal pasaba a segundo plano para enfocarse en el desarrollo de sus emociones y
contar las adversidades que han tenido y como a través de varios eventos adquirieron
su valentia y destrezas. Estas mujeres fueron pieza fundamental para la creacion de
personajes principales que surgieron entre el 2010 y 2020. Las nuevas mujeres tuvieron

diversas narrativas, desde historias en que se presentan los procesos de independencia,
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la adquisicion de madurez y los problemas de identidad de mujeres adolescentes” o

sobre mujeres adultas que muestran un liderazgo, disciplina, inteligencia y fuerza.!

¢I; e = § Only On PlayStation.
HOR y
“RO

‘alpy EVAVA- T

Figura 30. Horinzon zero Dawn, Guerrilla,2017.

1.4 La Representacion Social de la mujer dentro de los videojuegos
offline.

El término Representacion Social fue acufiado por Denise Jodelet en la década de 1980
y lo defini6 como varios sistemas de interpretacién que por medio de imagenes
condensadas “rigen nuestra relacion con el mundo (...) y organizan las comunicaciones
y conductas” (1989:36). Jodelet se apoyo en el concepto de violencia simbolica
definido por Pierre Bourdieu como aquella en la cual los sujetos dominantes se
imponen de manera sutil a los grupos dominados gracias a un proceso de socializacion
(2003:33) para mostrar que por medio de las imagenes se puede ejercer una dominacion

sobre un género (1989). Desde la perspectiva de este trabajo las Representaciones

h Tales como Clamentine (The Walking Dead 2012) , Odie Holmes (Beyond Dos Almas 2013), Ellie
(The Last of Us 2013) y Max Caulfield (Life is Strange 2015)

" Por eejmplo, Elizabeth (Bioshock Infinite 2013), Aloy (Horizon Zero Dawn 2017), Chloe Frazer, Ross
(Unchartd El legado perdido 2017) y Iden Versio (Star Wars Battlefront 11 2018).
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Sociales conforman categorias que dan sentido a la cotidianidad y transmiten
estereotipos sociales a los gamers, que se pueden observar en los posters, caratulas, y

contenido de los videojuegos.

Al observarlas figuras 13, 17, 18, 19, 20 y 22, se puede apreciar que los
personajes femeninos fueron representados en un inicio en los videojuegos como un
ser indefenso y convertido en trofeo para los protagonistas, Asimismo, fueron
insertadas en situaciones peligrosas de las que no podian escapar; para Anita
Sarkeesian(2013) esta narrativa se le conoce como “la dama en apuros” y conlleva a
representar al hombre como sujeto que actla y a la mujer como un objeto sobre el que
se actla. Sarkeesian explico que esta representacion no implica solo la debilidad de lo
femenino, sino que también se le despoja de su poder para dar protagonismo a los
guerreros y aventureros. Tal es el caso de The Legend of Zelda (Nintendo,1986), que
a pesar del gran poder de la princesa supuesta figura principal del juego acabé

necesitada de una figura masculina para ser rescatada.

Desde la perspectiva de Maria Olarte(2015) las damiselas en apuros son un
“adorno y un objeto de deseo entre una competencia que realmente es entre
hombres”(:42). Durante la década de 1980 y en algunos juegos del presente milenio,
como el ya mencionado Resident Evil 4 (Capcom, 2005), los protagonistas tenian que
enfrentar a un enemigo vardn, quien frecuénteme es el secuestrador de la mujer. Para
Olarte esto causo el interés de varios jugadores, ya que esta narrativa cumple con las
fantasias de los hombres a quienes se dirige este tipo de juegos. De acuerdo con
Sarkeesian (2013) estas representaciones transmiten roles de género y es evidencia

clara del ejercicio de la violencia simbdlica.
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Desde principio de los afios 90°s hasta la primera década de los afios 2000°s,
surgieron titulos con mujeres protagonista que dejaron de lado el papel de la “dama en
apuros”. Sin embargo, para Diana Moisés(2017) los cuerpos fueron sexualizados y
vestidos con “escotes muy pronunciados, pantalones cortos, minifaldas, ligueros,
medias de rejilla y zapatos de tacon”(:24)). De acuerdo Florencia Diez(2015) este
estereotipo es “evidencia clara de violencia simbolica hacia las mujeres, ya que se las
asocia Unicamente a su atractivo fisico, sin importar sus demas cualidades.”(:48),
Aunado a esto, Maria del Pilar(2015) considera que la apariencia erética de las mujeres

sirve para atraer un publico varon.

Retomando el concepto de Representaciones sociales, la imagen de la mujer
entre 1980 y 2010 tuvo una relacion con el proceso de categorizacién de los
videojugadores. Para Jodelet la representacion es igual a imagen/significacion, por lo
cual, siguiendo esta premisa, la imagen de la mujer dentro de los videojuegos fue
cargada de valores negativos, como el estereotipo de debilidad y sexualidad,

ocasionando opiniones sobre cdmo debia ser una mujer entre los videojugadores.

Desde el punto de vista de Florencia Diez(2015) estas representaciones
provocan que a la mujer se le considere como un ser dominado. Asi, desde el punto de
vista de esta investigacion, durante estos afios los videojuegos apoyaron a hacer
cotidiano una relacion de dominacion contra las mujeres, pues los personajes
femeninos eran despojados de la mayoria de sus caracteristicas para convertirse en una

imagen atractiva para los videojugadores.

I Como se puede observar en las figuras 23,24,25,26,27,28, y 30
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No obstante , desde la década del 2010 hasta la actualidad los personajes
femeninos han sido empoderados debido a que la industria de los videojuegos se ha
esforzado en dejar de reproducir los estereotipos dafiinos contra las mujeres (Urquijo
2020). Para Tamara Bueno y Noelia Garcia los principales modelos femeninos que se
transmiten en los juegos de video son: la mujer autbnoma, esta destaca méas por su
aspecto que por su protagonismo; la mujer como un objeto erético y la mujer
dependiente a un protagonista. Desde sus perspectivas estas imagenes difunden
estereotipos de género, favoreciendo modelos de representacion femeninos de carécter
sexista y como consecuencia afecta las relaciones entre jugadoras y jugadores,

provocando una segregacion de mujeres en estos espacios virtuales

Esto abre el debate para discutir si las nuevas representaciones han cambiado la
categorizaciéon de los videojugores y, a su vez, la igualdad en la relacién entre
videojugador y videojugadora. De tal suerte, para ahondar en este tema se ha
seleccionado un juego que permite analizar las relaciones actuales entre gamers y
averiguar si las representaciones sociales realmente influyen dichas relaciones, lo que

sera abordado en el siguiente capitulo.
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Capitulo 2. Los videojuegos en linea y las interacciones dentro de los
mundos virtuales: Fortnite y la violencia simbdlica sobre las
videojugadoras.

Este capitulo esta dividido en 3 partes con el fin mostrar que dentro de los videojuegos
online las jugadoras sufren violencia simbolica, la cual se manifiesta en comentarios
ofensivos por parte de videojugadores. De tal suerte, en la primera seccion se menciona
como se originaron los juegos en linea, las diferencias entre sus dos tipos de juego
(MMOG y MORPG) y como son las interacciones de las jugadoras y jugadores dentro

de estos espacios virtuales.

En la segunda parte se expone como surgié Fortnite, el espacio virtual en donde
se realizaron las entrevistas y observaciones de campo. Ademas, se enuncian
estadisticas de mercado con el fin de sefialar el impacto de este videojuego en el mundo.
Por ultimo, se muestran indicadores de violencia de género en los videojuegos en linea
y se menciona las experiencias de videojugadoras que han sufrido agresiones dentro de

estos mundos virtuales.

2.1 Los MMOG y MORPG. Interacciones dentro de los mundos
virtuales.

Los videojuegos en linea son “aquellos en los que se juega mediante una conexion a la
red de Internet, bien mediante un PC o mediante una videoconsola que permita dicho
acceso”(Herrero 2010:120). Para los investigadores de la Facultad de Comunicacion
de la Universidad de Sevilla, Alberto Hermida y Javier Delmar(2009), estos tipos de

juego son considerados multijugadores masivos en linea 0 MMOG™ por sus siglas en

™ Acrénimo de massively multiplayer online game.
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inglés, debido a su capacidad de albergar aproximadamente entre 2 a 15 usuarios
simultdneamente en el mismo espacio virtual. El primer MMOG se desarrollé en 1995
dentro de la Universidad de Essex, y se llamé Multi-User Dungeons o Domains, un
titulo basado en Dengeors & Dragons, el cual fue un juego de mesa muy popular
durante la década de 1980 y que consistia en tomar el rol de algunos personajes miticos,
explorar un mundo ficticio y defenderte de enemigos. EI Muti-User permitia la
comunicacion entre gamers mediante caracteres alfanuméricos a través de unared local
(observar figura 1). Asimismo, las usuarias y usuarios podian competir en equipos y
crear grupos para platicar. En poco tiempo se viralizd mas alla de la universidad
creando asi las primeras “comunidades virtuales” e iniciando una nueva forma de
jugar(Levis 2003).

¥ Telnet british-legends.com !E _fJ

*n

Path.

You are standing on a path which leads off a road to the north, to a cottage
south of you. To the west and east are separate gardens.

» garden.
You are in a well-kept garden. There is an unexpectedly sweet smell here and
lyou notice lots of flowers. To the east across a path there is more garden.
it
C1iff.
You are standing on the edge of a cliff surrounded by forest to the north and

i to the south. A chill wind blows up the unclimbable and unscaled
s. At the base of the cliff you can just make out the shapes of jagged

As you approach the edge of the cliff the rock starts to crumble. Hurriedly
you retreat as you feel the ground begin to give way under your feet!?

» splattered over a very large area, or at least most of you
is. The rest of your remains are, even now, being eaten by the seagulls
pecially vour eyes). If you’d have looked properly bhefore vyou leaped vou
have decided not to jump!

Would you like to play again?

Figura. 31 MUD , freegametips, 2020.
Sin embargo, para el doctor en ciencias de la informacion y especialista en TICS",

Diego Levis(2003), existen otros tipos de juego que también dependen del internet,
pero son diferentes a los MMOG, ya que tienen la capacidad de albergar al mismo

tiempo a mas de 15 gamers en un solo mundo virtual y de asignarle un rol especifico a

" Tecnologias de la Informacion y la Comunicacion.
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cada persona. Estos tipos de juegos de video son conocidos como videojuegos de rol
multijugador en linea 0 MMORPG®. El antecedente directo de estos fue creado por
Lucas Films Games en 1986 y se le dio el nombre de Habitat. Este titulo incorpor6
imagenes por primera vez en un juego en linea, pues las personas podian elegir figuras
con apariencia humana con las que movian distintos objetos y eran capaces de
comunicarse gracias a un comando que desplegaba un texto encima del personaje que

podia ser observado por todos los jugadores.

Jalentino'? at’s goin’ on herel?
Hhat kind gf gue you plavin”

fou don“t suy

Figura 32. Habitat , Lucas Films games, 1986.
Issac Castafieda(2019) sostiene que las personas en los MMORPG se

representan a si mismos dentro del personaje que crean y con él experimentan aventuras
dentro de la virtualidad del juego. Un punto para destacar es que toda accion afecta al
mundo ficticio, por ejemplo: si una persona destruye un carro todas las usuarias y
usuarios escucharan el ruido y notaran la ausencia en sus pantallas de dicho objeto.
Otra caracteristica es que las misiones que se realizan en equipo en estos espacios

sirven para forzar una relacion entre las jugadores y jugadores (2019:29).

° Sigla de massively multiplayer online role-playing game.
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Algunasdisciplinas sociales han hecho notar que las jugadoras y jugadores de los
MMORPG se sumergen en estos mundos virtuales para hacer amistades, negocios,
comentar sus vivencias diarias “...y, lo mas importante, desarrollan una vida paralela,
vida que posiblemente les resulta mds interesante que la suya propia.” (Subirana

2007:5).

Desde la perspectiva del doctor en ciencias de la computacion Brian Subirana
(2007) los MMORPG tienen consecuencias directas en los patrones de conductas
sociales debido a que los usuarios buscan en los mundos virtuales las emociones que
les faltan en su vida real. Aunado a esto, Edward Castronova® menciona que la jugadora
y el jugador toman como un hecho importante interpretar el papel social que eligié, por
lo que se esfuerzan para vestir a su personaje y adquirir habilidades especiales para
avanzar en el juego y sobresalir de otras usuarias y usuarios. Para Castronova(2016)
esto es clara evidencia de que en los juegos en linea se han replicado sociedades enteras

y estas operan en paralelo con la realidad.

Un titulo en el que se observa lo antes mencionado es World of Warcraft,
conocido por su comunidad como WoW. Este juego en linea fue desarrollado por
Blizzard Entertainment en el afio 2004 y en la actualidad cuenta con cerca de 27
millones de jugadores activos(Mufioz 2021).WoW representa un mundo de fantasia en
el cual conviven multiples etnias con distintas habilidades, cada una especializada en
un rol. Los gamers pueden elegir nacer en cualquier etnia y su objetivo es darle honor

y pelear por ella.

P Profesor de medios en la Universidad de Indiana Bloomington.
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WoW ha sido del interés antropoldgico debido a la gran comunidad que posee
y por las interacciones que se desarrollan dentro este mundo virtual. En el articulo “El
videojuego como herramienta de representacion. Un analisis espacial y cultural de
World of Warcraft” creado por estudiantes de Antropologia, Arquitectura e Ingenieria
de la Universidad de los Andes, se alude que en WoW se puede realizar trabajo
etnografico para observar como se desenvuelve la cultura dentro de las etnias en esta

virtualidad y los efectos en la cotidianidad de las jugadoras y jugadores.

Asimismo, plantea la idea de que gracias a la simulacion en estos espacios las
personas pueden acercarse al otro y reproducir dentro de estos mundos relaciones de
poder(2017). Aunado a lo anterior en el articulo “World of Warcraft, You have a women
problema’” escrito por Emily Burke(2017) se critica la sexualizacion de las mujeres
dentro del juego, y menciona que las habilidades que tienen estos personajes se ven
opacadas por la extravagancia de los cuerpos femeninos como se puede observar en la

figura 33, y por la subordinacion hacia los personajes masculinos.

Figura 33.WoW , Blizzard games,2004.
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Figura 34 Men0 de seleccion de los personajes jugables en el cual se puede observar una mujer
con su armadura, World of Warcarf Cataclysm, 2010.).

Retomando las diferencias entre los MMORPG y los MMOG, estos Gltimos tienen
mundos mas pequefios en comparacién con los cuales pueden representar colonias o
ciudades, en donde las jugadoras y jugadores disfrutan experimentar experiencias
simultaneas sin tener ningun “tipo de relacidon con un entorno social mas alla de la
duracion de cada partida”(Dominguez y Séez 2012). Otra caracteristica de los MMOG
es la asignacion de objetivos no obligatorios, en los que los gamers pueden invertir
mucho tiempo para lograrlos, ademas de que las jugadoras y jugadores logran crear sus
propias metas, “lo que otorga a estos juegos un caracter casi infinito”(Buendia y Alicia

2014:12).

Existen varios géneros de MMOG, entre los més famosos se encuentran los
videojuegos de mundo abierto. En estos, los gamers poseen la libertad de moverse por

un espacio virtual y pueden “jugar, o no, a las misiones planificadas por los
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desarrolladores, o puede limitarse a explorar el escenario, e interactuar con sus

elementos (...) sin un limite de tiempo”(Vallejo 2019:119).

En el afio 2001 Rockstar Games lanz6 en los Estados Unidos el titulo Grand
Theft Auto 111, juego que es considerado el primero de mundo abierto, ya que en él se
podia explorar una ciudad de gran tamafio muy parecida a Nueva York, en donde se
desarrolla la vida de los ciudadanos controlados por la consola. Las jugadoras y
jugadores podian conducir vehiculos “sin que se trate de un videojuego de
conduccion, acceder a cualquier zona corriendo o saltando sin ser un titulo deportivo,

pelear sin que se trate de un juego de lucha”(Vallejo 2019:120).

Figura 35. GTA Il , Rockstar Games, 2001.

Sin embargo Grand Theft Auto 11l no es un MMOG, ya que solo se puede jugar de
manera local; no obstante, en el afio 2013 Rockstar Games desarroll6 el que hoy en dia
es considerado como el MMOG de mundo abierto de mayor venta(Alvaro 2019). Este
titulo es Grand Theft Auto V, en el cual se representa a Los Santos, una ciudad ficticia

basada en los Angeles, California.
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En este espacio virtual las jugadoras y jugadores tienen la libertad de hacer
cualquier actividad y decidir si realizar misiones o encontrase con sus conocidos para
interactuar con los elementos que ofrece este mundo(Machado 2020). Un punto por
destacar es que los gamers estan obligados a crear un personaje con el cual van a
interactuar dentro del juego. Para la maestra en comunicacion en industrias creativas,

Ana Jux(2014) , las usuarias y usuarios de los videojuegos de mundo abierto
“forman parte de un universo narrativo virtual que presenta una serie de problemas que
requieren ser resueltos”(2014:12). Aunado a esto, desde el punto de vista del doctor en
linglistica Jame Paul Gee(2004), en este tipo de juego de video las personas se ven a
si mismas en el personaje que han creado y solucionan los problemas desde la
perspectiva del mundo en el que se encuentra. En consecuencia, los gamers salen de su
identidad real para jugar con las personalidades e identidades que desarrollan dentro de

la virtualidad..

Figura 36Club Unicornio, Grand Theft Auto V, 2013
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Retomando de nueva cuenta a Jux(2014), los MMOG, sobre todo los de mundo abierto,
“rompen con la tradicional percepcion que se ha tenido de los videojuegos como
agentes antisociales, ya que, precisamente, es el componente social en gran medida lo
que les caracteriza y lo que motiva a los usuarios para jugar” (2014:12). Sin embargo,
también Grand Theft Auto V ha recibido criticas por la alta violencia y la sexualizacion

de las mujeres dentro de su mundo virtual.

Desde la perspectiva de la maestra Patricia Borge(2019), en este juego de video
las mujeres tienen un rol pasivo que se expresa en la prostitucion indirecta que es
observable por las labores sexuales para obtener trabajos o prostitucion directa ya que
existen prostibulos en donde los jugadores pueden ir a consumir alcohol y contratar
sexoservidoras (véase figura 37), clara evidencia de que el juego se enfoca en la
satisfaccion visual del hombre y como consecuencia se normaliza la objetivacion del

cuerpo femenino.

Pulsa +.+ para mostrar las Instrucciones
de balle.

Figura 37.Fiesta en Grand Theft Auto V, Rockstar Games, 2013.
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Retomando los MMOG, en estos se encuentran varias maneras de vender objetos o
armas que desde la perspectiva de Jux (2014) pueden condicionar los encuentros entre
las usuarias y usuarios dentro de los espacios virtuales. Entre los modelos mas usuales
se encuentra el pay to connect. En estos, los gamers pueden acceder gratis al espacio
virtual, pero los que pagan tienen preferencias como servidores mas rapidos. También
se encuentra el free with advertisement en el que las usuarias y usuarios tienen la

experiencia completa del juego sin pagar, pero deben de ver anuncios.

Por otra parte, existen los juegos freemium, en los que las personas tienen
acceso gratuito completo al juego, asi como la opcién de obtener elementos de
personalizacion y bienes como carros, aunque deben pagar con una moneda virtual que
se compra con dinero real. Un punto importante a destacar es que el valor que las
usuarias y usuarios dan a los bienes dentro de los juegos es emocional(Jux 2014:15),

por lo que no importa si el precio real es elevado.

Un género en los MMOG que obtiene ganancias por vender objetos de
personalizacion sin ser Freemium son los First-Person Shooters traducido al espafiol
como juegos de disparo en primera persona. Estos son juegos cuyo “objetivo basico
suele ser disparar a oponentes u objetos” (Ibafiez 2017:9). Su narrativa se centra en

simular campos de guerra en donde se pueden enfrentar grupos de hasta 60 personas.

Las interacciones entre jugadoras y jugadores dentro de estos juegos de video
son cortas, ya que solo duran un enfrentamiento, debido a que el algoritmo realiza
cambios en los equipos cada vez que finaliza un encuentro (Paredes 2019). Aunado a
esto las personas pueden resaltar dentro de este espacio virtual comprando objetos de

personalizacion para las armas o equipo de combate. Entre las franquicias mas famosas
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que utilizan este modelo se encuentran Call of Duty (Activision) Battlefield (Electronic

Arts) y Halo (Microsoft).

WARZONE

PRO PACK
("\

CALL OF DUTY®
POINTS

OPERATOR i!l\r bew
WINTER THEATRE | = %

Figura 38. Winter Theatre Pro-Pack, Activision, 2020.

2.2 Los Battle Royale: Fortnite.

Durante el presente lustro surgié un tipo de juego muy similar a los First-Person
Shooters, el cual ha revolucionado el modelo freemium y las interacciones entre los
gamers dentro los espacios virtuales: los Battle Royale. Quien incursiono primero en
este género fue el desarrollador de videojuegos Brendan Greene, quien, inspirado en la
pelicula Batoru Rowaiaru de Kinji Fukasaku(2000), en la cual se narra cémo un grupo

de estudiantes se ven obligados a luchar entre ellos hasta que quede solo un
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sobreviviente, cre6 un MODY Ilamado DayZ para modificar el juego ARMA 11 y emular

la tematica de la pelicula (Bohemia Interactive,2009).

Figura 39Day Z MOD ARMA, Bohemia Interactive ,2009.

DayZ fue el preambulo para que Brendan Greene desarrollase PlayerUnknown's
Battlegrounds en el 2017. En este videojuego, el jugador o la jugadora se enfrentan a
99 personas con el objetivo de ser él o la Ultima en pie y ganar el encuentro. Los gamers
eligen entre 3 modos diferentes para jugar, ya sea en solitario, en parejas o0 en grupos
de 4. Para aumentar las posibilidades de sobrevivir las usuarios y usuarios pueden
recolectar recursos que estan dispersos a lo largo del espacio virtual, desde armas o
equipo de proteccién hasta vehiculos de transporte. Sin embargo, dichos recursos son

finitos, por lo tanto, es obligatorio idear estrategias para aumentar la tasa de

9 En el mundo de los videojuegos, un mod es una extension del software que modifica un videojuego
original proporcionando nuevas posibilidades, ambientaciones, personajes, dialogos, objetos, etc.
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supervivencia, lo que hace necesario la comunicacion en el caso de jugar en

equipo(Aguilar 2019) .

L

BATTIEGROUNDS

FIGURA 40 PLAYERUNKNOWN'S BATTLEGROUNDS, BRENDAN GREENE,2017.

Una de las caracteristicas novedosas que implementd PlayerUnknown's
Battlegrounds, es un circulo que va disminuyendo y obliga a las personas a converger
hacia una ubicacion especifica cada cierto tiempo, mecanismo que es conocido entre
los gamers como “The Circle”, Toda usuario o usuaria que se encuentre fuera del
circulo recibe un dafio y su personaje puede morir. De tal suerte que sin el circulo los
jugadores y jugadoras no tendrian incentivos para cazar al resto o crear estrategias

como emboscadas.(Aguilar 2019)
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Figura 41"The Circle, Brendan Greene,2017.

Aunque PlayerUnknown's Battlegrounds no es considerado un freemium debido a que
se tiene que pagar para acceder a él, sirvié como base para que Epic Games desarrollara
su Batlle Royale el cual fue Ilamado Fortnite: Battle Royale. Un punto por destacar es
que Brendan Greene demandd por derechos de autor a Epic games, con el argumento
de que existian similitudes entre los juegos, pero retir6 la demanda tiempo después
(Mérquez 2018). Asimismo, cabe aclarar que antes del 2017 Fortnite era un juego de
camparfia cooperativa de accién y construccién, en el cual un grupo de personas
cooperaba para contener hordas de zombis mientras exploraban un mundo grande y

destructible(Epic Games 2015).

El modo de juego antes mencionado sigue existiendo y lleva por titulo “Salvar
al Mundo”, el cual estd ambientado en un periodo apocaliptico en el que los zombis
abundan y cazan a los pocos sobrevivientes, razon por la que se le puede considerar un
juego de video de supervivencia(Rodriguez 2019). Una caracteristica de “Salvar al

Mundo” y que fue mantenida en su Battle Royale, es la posibilidad de construir
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estructuras con distintos materiales para rodear y protegerse de los monstruos,

peculiaridad que hizo diferente a Fortnite de PlayerUnknown's Battlegrounds.

Otro punto a resaltar es que los personajes femeninos y masculinos en Fortnite
y PlayerUnknown's Battlegrounds poseen un rol activo. Es decir, que tienen las mismas
habilidades y posibilidades de ganar dentro del juego a diferencia de los juegos de video
antes mencionados en los cuales las mujeres se ven opacadas por los personajes

masculinos (Borge 2019).

Figura 42 Salvar el mundo, Epic Games, 2015.

Asi pues, la opcion de construir es la singularidad mas importante dentro de
Fortnite, ya que se pueden obtener distintos materiales para edificar dependiendo de
qué se destruya; por ejemplo, si se destrozan casas se consigue madera, si se pican
piedras se genera concreto y si se desmantelan carros se produce metal. Esta
caracteristica hace que las personas se relacionen con el espacio virtual de una manera
Unica, pues el escenario puede cambiar dependiendo de la imaginacion de cada gamer
y esto permite que cada partida sea diferente(Arufe 2019).
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Figura 44Fuerte Portatil, Epic Games, 2019.

Desde la perspectiva de varios expertos en videojuegos como los que forman el
colectivo Webedia Services, el éxito de Fortnite se encuentra en su modelo de negocio
Freemium y en ser multiplataforma; esto quiere decir que las personas pueden jugar
desde una PC y hacer equipo con usuarias y usuarios del Play Station, XBOX, Nintendo,
I0S y Android (Br Webedia Services 2018). Aunque es gratuito acceder al Battle
Royale, Epic Games obtiene ganancias con la venta de vestimentas y pases premium,
los cuales desbloquean desafios para obtener indumentarias exclusivas (Ramirez

2021). Cabe resaltar que los pases cambian cada 10 semanas y se realizan variaciones

>

estéticas y geogréficas al mapa(Rodriguez 2019).

o

9\ PASE DE BATALLA

CAPITULO 2 - TEMPORADA 2

Figura 43Pase de batalla capitulo 2 — temporada 2. Epic Games, 2020.
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Durante mayo de 2018 Fortnite logré obtener 125 millones de usuarios y
usuarias, de los cuales el 70% hicieron un gasto de 85 ddlares en indumentaria virtual,
lo que genero6 ganancia de 1,2 billones de ddlares para Epic Games. En la actualidad
este juego alberga a mas de 350 millones de jugadores y jugadoras en promedio, la gran
mayoria jovenes entre 18 y 24 afios de edad(lgbal 2021). Para el profesor de la
Universidad Nacional de Tucumaén, Gustavo Saientz(2019), este crecimiento
exponencial convierte a “Fortnite en uno de los fendmenos comunicacionales mas
populares en los tltimos afios” y la hace una de las industrias culturales mas eficientes

ante el reciente declive de las industrias tradicionales como la TV y el cine.

Para la especialista en marketing, Selena Narea(2019), Fortnite es similar a una
plataforma social, debido a que se puede tener comunicacién por audio o de manera
escrita y, por lo tanto, un intercambio de opiniones. Aunado a esto, menciona que
dentro del juego se ha creado de una jerga linguistica, principalmente con voces
adaptadas de procedencia inglesa, como se puede notar en las siguientes oraciones: “pal
lobby”, “tremendo headshoot, “con este ping me da lagueo”, “los francos y los rushers
me mataran" “corran, vamos a lootear esa zona™'. Para Manuel Casado(1989), las
jergas son fendmenos linglisticos que caracterizan la manera de hablar de una
comunidad. Segun Julia Sanmartin(1998) en las jergas existen expresiones que
segmentan la lengua en una sociedad y la convierten en expresion de la diferencia

mediante la cual las personas se reconocen, aprenden y construyen.

Retomando el planteamiento de Narea (2019), esta forma de hablar crea una

experiencia unica en las personas dentro del espacio virtual. No obstante, los gamers

" Frases recolectadas durante mis observaciones de campo 24-abril-2021

60



siguen prefiriendo plataformas como Facebook, Twitter o Instagram para crear grupos
y organizar los enfrentamientos (Munarriz 2014). A pesar de esto, cabe resaltar que
Fortnite ha ideado la forma para que los usuarios y usuarias se comuniquen sin importar

el idioma como se observa en la figura 13.

Figura 45Quickchat de Fortnite, Epic Games, 2020.

Otra herramienta con la que se pueden comunicar los gamers es el streaming. Este
instrumento permite a una persona transmitir en vivo diversos contenidos y mantener
un intercambio continuo de ideas con sus espectadores. El streaming ha cambiado la
forma en que se consumen los juegos de video. Poniendo como ejemplo a Fortnite,
varios streamers organizan torneos y los sintonizan en diferentes plataformas, tales
como Youtube, Facebook gaming, o Twich, para que sus audiencias inviertan tiempo y
dinero en solo observar y opinar. Por tanto, jugar ya no es la principal atraccion del
videojuego, si no la habilidad de quien juega y la convivencia dentro de sala virtual.
Durante el presente afio, el streamer espafiol Grefg reunié a mas de 2.4 millones de
personas en su directo en Twich, clara evidencia del impacto del streaming en los

gamers.
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Para Begofia Gros(2005) los juegos de video se pueden considerar una nueva forma
de acceso a la informacion. Ademas desde su perspectiva estos espacios virtuales
consolidan nuevas estructuras sociales en donde la comunicacién entre personas no
depende del tiempo y del espacio y se desarrollan “sistemas culturales o ciberculturas
en las que sus miembros pueden acceder, compartir, generar y construir un

conocimiento basado en la relacion establecida entre ellos”(2005:69).

2.3 Laviolencia simbdlica contra las mujeres dentro de los videojuegos

en linea.
Teniendo claro que dentro de los videojuegos en linea la comunicacion es esencial,

cabe resaltar que se han registrado agresiones contra las mujeres en estos espacios, la
cual se expresa de manera oral la mayoria de veces (Diez 2009). Retomando a Pierre
Bourdieu(2003) la violencia ejercida por medio del lenguaje es considerada como
simbolica; cabe volver a mencionar que la violencia simbdlica es aquella en que los
sujetos dominantes se imponen de manera sutil a los grupos dominados; y es

regularmente expresada de manera verbal o a través de figuras(2003).

De acuerdo con los datos expuestos por la periodista Karina Santos y por
Santiago Buenaventura es recurrente escuchar insultos; y burlas, asi como presenciar
acoso; hacia las jugadoras en los MMORP y MMO. Segln sus entrevistadas, es
frecuente ser violentada con las siguientes oraciones: "tu lugar es en la cocina", "td no
sirves para esto, mejor ve y limpiar la casa" o "ve y hazme algo de comer”, lo que
evidencia una violencia simbdlica ejercida por medio de estereotipos de género(2019).
Aunado a esto, el periédico Animal Mx menciona que las videojugadoras también

sufren de insinuaciones sexuales como se puede observar en las siguientes frases: “;qué

traes puesto?”, “manda fotos desnuda”(Salazar 2019).
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Asimismo, la pagina Mujeres en igualdad, menciona que como consecuencia
del acoso el 10% de las mujeres que lo experimentaron dejaron por completo de jugar,
mientras que casi el 70% escondié su género para evitar llamar la atencién de los
hombres. Entorno a la informacién recolectada por PriceCharting y citada por Mujeres
en igualdad(2018) tanto mujeres como los varones estadunidenses son conscientes de
que el sexismo es recurrente en las comunidades gamers, pues un 80% de sus

encuestados y encuestadas lo considera habitual.

Is Sexism Prominent in the Gaming Community?
By Percentage
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Figura 46Have you obscured your sex avoid Harassment,Mujeres en Igualdad, 2019.
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Figura 47 Is sexism prominent in the gaming community, Mujeres en Igualdad, 2019.

Complementando lo anterior, en una encuesta realizada por Newzoo a gamer de los

continentes europeo, americano y asiatico, revelé que el 46% de jugadores son
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mujeres.(Bosman 2019). A pesar de que las mujeres tienen una gran presencia en este
espacio, dicho sondeo muestra que el acoso es comun. Trasladando este fendbmeno a
México el periddico Animal Mx (2019)recopild experiencias de jugadoras con el
objetivo de evidenciar la violencia que sufren por el solo hecho de ser mujer. Lena, una
chica gamer y streamer entrevistada por Animal Mx, dijo que en ocasiones tuvo que
desconectar su micréfono, debido a que los hombres abandonaban la partida en cuanto

escuchaban su voz o la insultaban con las siguientes palabras “zorra, puta, pendeja”.

En el mismo articulo, Andrea Ruiz conté que ocult6 su género dentro de League
of Legends por miedo a ser ofendida, ya que sabia que eran comunes los mensajes como
“vete a la cocina o hazme un sandwich”. Desde la perspectiva de la periodistas Daniela
Salazar(2019), estas experiencias evidencian cémo las mujeres, ademéas de
preocuparse por jugar bien, tienen que concentrarse en que el acoso y el hostigamiento
no les afecten. Asi mismo en el articulo An Overwatch Women’s League isn’t the
answer escrito por Asley Oh(2018), se explica que las videojugadoras enfrentan

violencia, cometarios sexistas y amenazas de violacion solo por su género.

Aunado a este tema, investigadores de la Universidad de Nueva Gales del Sur
y la Universidad de Miami aseguran que los hombres a menudo confian en la agresion
para mantener su estatus social dominante, y que el aumento de la hostilidad hacia la
mujer puede ser un intento de ignorar las habilidades de las chicas gamers. También
advierten que los videojuegos pueden estar reforzando la segregacion de género y
potencialmente promoviendo comportamientos sexistas(Kasumovic y Kuznekoff

2015).

64



En relacion con lo anterior, desde la perspectiva Nira Santana(2020), otra razon
por las que las mujeres sufren agresiones dentro de los videojuegos es debido a que
esta industria es un sector masculinizado, pues a los hombres se les introduce a este
espacio desde pequefios y se les fomenta el prejuicio de que las chicas no saben jugar,
provocando una invisibilizacion y una menor presencia de videojugadoras en los

MMOG y MMORPG.

Como se mostro en este apartado, los jugadores violentan a las chicas dentro de
los videojuegos online, sin importar el contenido. Desde mi perspectiva estas
agresiones tienen un origen social ya que como se ha expuesto a lo largo de este trabajo
los juegos de video en la actualidad se han esforzado en eliminar la sexualizacion de
los personajes femeninos. De tal suerte, el siguiente capitulo buscara reafirmar que son
las précticas sexistas de los hombres y no el contenido de Fortnite la causante de la
violencia simbdlica que sufren las mujeres, usando como espacio de anélisis el
videojuego Fortnite, ya que alberga miles de usuarios y usuarias de nacionalidad
mexicana, con el fin de mostrar que los videojuegos no son el agente principal causante

de la violencia de la mujer dentro de estos espacios virtuales.
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3. Una etnografia dentro de Fortnite.

Hacer una investigacion de campo dentro de un videojuego es todo un reto, porque es
diferente a la etnografia clasica que se ensefia a nivel licenciatura en la UNAM, en la
cual la presencia en un espacio fisico es esencial. Sin embargo, tienen similitudes.
Aungue no se viaja a ningun lugar fisicamente, existe un traslado digital en el que se
involucra nuestra identidad. Aun cuando los espacios virtuales son creados por
desarrolladores, de acuerdo con el doctor en educacion José Corona(2013), las usuarias
y usuarios dotan de distintos significados a estos lugares. Aunado a esto, Manuel
Mosquera(2017), los sitios digitales son elementos mediadores, que transforman las

précticas sociales.

De tal suerte, a continuacion, se hara alusion a la metodologia empleada en esta
investigacion, se narraran los hechos que se manifestaron durante la fase de trabajo de
campo y mencionaran los datos que fueron recolectados. Este analisis usé una
metodologia mixta, la cual se caracteriza en usar enfoques cualitativos y
cuantitativos(Tashakkori y Teddlie 2010). Se empleo la netnografia la cual es una
herramienta cualitativa que pretende estudiar el acontecer cotidiano de un espacio
virtual(Redondas 2003) y se realizaron 110 encuetas a 55 mujeres y 55 hombres. Este
ultimo instrumento es considerado un enfoque cuantitativo y en palabras de Anna
Kuznik(2010) es una técnica de recogida de datos que permite estructurar, cuantificar

y generalizar resultados de una poblacion.

Con lo anterior presente, se inicié la labor antropoldgica en mayo del 2020, usando

como herramienta una Play Station 4 con el fin de entrar en el mundo de Fortnite. Cabe
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aclarar que, durante la estancia en campo, las personas con las personas participantes
fueron informadas de que sus respuestas serian utilizadas para una investigacion sobre
violencia simbdlica contra las mujeres dentro de Fortnite. Asi pues, se les solicito
permiso para mostrar su ID® mas no su nombre, esto para salvaguardar su identidad.
Sin embargo, algunas chicas y chicos decidieron mantener su anonimato y solicitaron

no utilizar su ID, pero si su informacion.

Durante mi trabajo de campo me percaté de que algunos videojuegos tenian
algin parecido con la experiencia que un antropélogo vive en campo. Desde la
perspectiva de Joan Pardo(2018), conocido en Youtube como el “Antropdloco”, las
historias dentro de los juegos de video de rol ofrecen vivencias muy parecidas a las que
un investigador o investigadora puede experimentar cuando realiza una observacion
participante. Para ejemplificar la afirmacion anterior Pardo utilizé el juego de rol
Pokémon, debido a que, desde su criterio, este ofrece a la jugadora o jugador ser la
figura principal en un mundo con sus propias reglas, mitologias, animales y
gobernantes. En el que tienen que interactuar con la mayoria de los personajes,
escuchar sus historias y analizar su entorno. Si no logran descifrar las particularidades

del juego les sera imposible terminar su aventura.

S El ID es el nombre de usuario que se muestra a los demas al jugar Online.
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Estas a punto de sumerqgirte en un
mundo lleno de aventuras de las
que vas a ser protagonista.

Habla con la gente y curiosea todo
lo que te llame la atencidon, estés
donde estés. Consigue informacion

y pistas de todo lo que te rodee. -

Figura 48Pokémon rojo fuego, Game Freak, 2004

Quiero aclarar que, al igual que Pardo, esta investigacion no pretende reducir el
quehacer antropoldgico a simples algoritmos y niveles disefiados; sin embargo, si busca
enunciar que existe una similitud con el trabajo etnogréfico, ya que un videojuego es
un espacio en donde las personas tienen que adaptarse y descifrar un mundo
desconocido, muy similar a la tarea que realiza una investigadora o investigador cuando

se dispone a hacer una etnografia.

De tal suerte, esta investigacion entiende por etnografia un método cualitativo
y una técnica para comprender la realidad(Govea et al. 2011), en la cual es necesario
viajar para conocer la otredad y que congenia con el concepto de viaje del antrop6logo
René Lbpez “viajar no es moverse a otro lugar fisico inicamente, sino que también es
un traslado mental y emocional. En donde se deja a un lado aspectos de la vida
cotidiana que muy dificilmente se reproducirian en el encuentro con la

otredad.”(2014:155).

68



Con lo anterior presente, como primera tarea esta investigacion se propuso
entender las mecénicas de Fortnite, por lo que durante 3 semanas se interactu6 con
equipos aleatorios dentro juego para cumplir dicho fin. A lo largo de ese tiempo se
observd la utilizacién de un lenguaje particular, razén por la cual se preguntd a las
personas los significados de las palabras que emitian. Ejemplos de esto fueron los
términos, “rushear” que en palabras del jugador Xx_gabo_11xX se utiliza cuando tu
equipo se dispone a atacar a otras personas debilitadas o distraidas para obtener la
ventaja de la sorpresa y “lotear” que quiere decir buscar materiales de construccion,

armas y curaciones.

Durante la estancia en campo se recibieron varios insultos por no saber jugar,
en diversas ocasiones jugadores me llamaron “noob”, vocablo que se utiliza de forma
despectiva para referirse a los novatos. Cabe resaltar que durante las primeras tres
semanas de observacion y aprendizaje no tuve la fortuna de encontrarme mujeres en
mis partidas aleatorias. No obstante, la mayoria de los hombres elegian personajes

femeninos para jugar.

La ausencia de mujeres hizo evidente que este era un espacio masculinizado,
carente de una perspectiva femenina. Por tal razén, en junio del 2020, con mi cuenta
personal de Facebook, me dispuse a buscar grupos mixtos de Fortnite, para ampliar mi
panorama sobre este juego. De este modo encontré Fortnite México, un espacio que

fue creado en 2019 y contaba con 89,806 miembros en el momento en que fui aceptado.

Gran parte de las actividades llevadas a cabo dentro de este grupo consisten en
organizar enfrentamientos amistosos o torneos. Sin embargo, es preciso destacar que

son 3 hombres los que administran este espacio con ayuda de 5 moderadoras y 5
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moderadores. También cabe resaltar que se solicita aceptar las siguientes reglas para

formar parte de este espacio:

1) No ser Toxico'

2) No compartir enlaces de Youtube/Twitch/Instagram/FB
3) No pedir regalos.

4) No vender, comprar o cambiar cuentas.

5) Publicar solo contenido de Fortnite.

6) No usar fotos personales.

7) No compartir directos" de Facebook.

8) No postear temas polémicos.

9) Respetar a los administradores del grupo.

Desde un principio el objetivo de entrar a este grupo fue observar las interacciones que
existen entre jugadoras y jugadores en espacios de este tipo. Al indagar la lista de
miembros se hizo evidente de que sélo el 30 % son mujeres y, al revisar el historial de
publicaciones, fue comun encontrar publicaciones en las cuales usuarios solicitaban
mujeres para organizar partidas amistosas a cambio de regalos (véase figura 49, figura

50y figura 51) o séatiras sobre este tipo de personas (véase figura 52).

t Ser toxico es entendido dentro del grupo cémo una persona agresiva, que busca ofender a comparieras
0 compafieros por errores que cometen.
Y Sinénimo de Streaming
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<0 duo mujer, aveces regalo cosas,que no me engafie con otro duo que sepa defenderse
gracias xD

Figura 51 Captura de pantalla en la cual se muestra un chico buscando
compafiera chila para jugar a cambio de besos , Fortnite Mexico,2021.

L ! o
Gente ando buscando duo, necesariamente MUJER que tenga voz onichan y barba de carpintero
soy buena onda y doy skin

Por cierto alguien de acd tiene algun grupo de WhatsApp que hablen de fornite ?

pabliz alv

Figura 49Captura de pantalla en la cual se muestra satira sobre los hombres
que buscan mujeres para jugar Fortnite, Fortnite Mexico,2020.
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S pate muy SeguEs en ette GruRS

Chicas:

soy nueva en este yo hermosa,

PpPasa r
- ie
l::‘.ﬂo q: ‘u" me t: o':;e.:o‘om- me
Chicos:

ol z 3

os, q
disponible para unas
partidas ahorita?

Figura 53. Captura de pantalla en la cual se muestra un chico buscando compafiera para jugar,
FortineMexico.2021.

Aunado al parrafo anterior, también existen post en los cuales las mujeres denuncian a
los chicos por acoso o por ser “simps” (véase figura 53). Segun la usuaria
Bunny_crazy MXx, la palabra “simp” hace referencia a chicos que buscan atencién
femenina ofreciendo regalos o ayuda para mejorar dentro del juego a cambio de fotos,
informacion o compariia. Aunque existe un esfuerzo dentro del grupo para evitar estas
publicaciones, desde la perspectiva de ZzAteneazZ no son suficientes debido a que hay
mas hombres que mujeres y esto ocasiona que varias publicaciones o denuncias no se

consideren como acoso o violencia.

W@ cceaon- @

Alguen pa jugar trio o squad?
Que sea mujer porque los hombres siempre son simps

Figura 52 Captura de pantalla en la cual se muestra como una chica busca
exclusivamente jugadoras para evitar a los simps, FortniteMexicomx,2021
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La exploracion de este grupo me permitié encontrar una publicacion de una chica en la
cual buscaba jugar con un grupo mixto. Respondi su post y por consecuencia pude por
primera vez unirme a una partida en la cual la mitad del grupo eran mujeres. De tal
suerte, durante julio del 2020 jugué con grupos variados con el objetivo de observar y

participar en las interacciones entre jugadoras y jugadores.

Entre mis observaciones fue comun escuchar a jugadores sugerir que las
mujeres no tenian habilidad con el juego, de modo que durante la partida les ofrecian
clases privadas para mejorar. Cuando pasaban estas situaciones las chicas se salian de
las partidas y los chicos insinuaban que eran “mamonas” 0 “payasas”, en ocasiones se
optaba por expulsar al jugador y advertian a otras mujeres sobre el usuario para que no

se relacionaran con él.

Durante esta estancia frecuentemente escuché sobre grupos de Facebook o
WhatsApp solo para mujeres y la curiosidad me hizo preguntar como se administraban
estos. En consecuencia, busqué en la red social grupos exclusivos para mujeres y de tal
suerte encontré Fortnite Girls. Me comuniqué con la administradora Andrea Loranca
y me menciond que este espacio se cred para organizar partidas y torneos seguros,
libres de “simps”y acoso. Por respeto a las dindmicas no solicité ser parte de este grupo,
pero, envié una encuesta a la Loranca para que fuera publicada y asi poder obtener
datos y experiencias de las gamers dentro de Fortnite; ademas, realicé una encuesta
similar dirigida a hombres para realizar una comparacion de datos y enriquecer mi
analisis

Es necesario resaltar que ambas encuestas fueron contestadas en su mayoria en

anonimato, aunque también algunas y algunos compartieron su 1D, dando un total de
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110 participantes mayores de edad, de los cuales 55 fueron mujeres y 55 hombres.
Asimismo, fueron informadas e informados de que los datos obtenidos serian usados
para la investigacion. Aunado a esto, me comprometi a compartir los resultados por
medio de la administradora de Fortnite Girls y FortniteMexico. A continuacién, se
mostrara el andlisis de dichas encuestas y las experiencias mas relevantes de los y las

gamers.

3.1 Resultados y analisis de las encuestas.

Las gréaficas que se presentan a continuacién estan acomodadas de la siguiente manera:
A la derecha las respuestas de las mujeres y a la izquierda las de los hombres, ademas
tienen un analisis previo con el objetivo de facilitar la lectura y mostrar con claridad

los resultados.

Para comenzar, las personas encuestadas fueron jovenes entre 18 a 30 afios
(véase figura 54 y figura 55) y por lo menos el 50% juegan mas de 6 horas a la semana
(véase figura 56 y figura 57). La mayoria de estas personas consideran que hay mas
hombres en este espacio y como consecuencia no es comin encontrar chicas para jugar
(véase figura 58, figura 59, figura 60 y figura 61). Estos datos evidencian que en
México Fortnite es un lugar masculinizado; esta informacion es corroborada también
por los datos recopilados por Epic Games, en los cuales se afirma sélo el 35% del total

de gamers dentro de este espacio virtual son mujeres (Ramén Varela 2019).
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1. ¢ Cuantos afios tienes? (55 respuestas de mujeres y 55 respuestas de hombres)

Mujeres % Hombres
2%

4%

4%

2%

9%

m18 m20 m21 m22
m24 w25 m27 m30

H18W19mM20 w21 m22 M23 M24 W25
H26H27H28 M31 W32 W33 m37

Figura 54. Figura 55.
2. ¢Cuantas horas a la semana inviertes en jugar Fortnite? (55 respuestas de mujeres y

55 respuestas de hombres)

Horas de juego por semana Horas de juego por semana
(Mujeres) (Hombres)

l1a2Hrs ®W3a5Hrs EMasde6Hrs 1a2Hrs ®W3a5Hrs ®MasdebHrs

Figura 56. Figura 57.
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3. ¢Es comUn encontrar a mujeres en partidas aleatorias? (55 respuestas de mujeres y

55 respuestas de hombres)

Mujeres Hombres
mNo i uSi mNo
Figura 58. Figura 59.

4. ;Consideras que existen mas videojugadores que videojugadoras en Fortnite? (55

respuestas de mujeres y 55 respuestas de hombres)

Mujeres Hombres
I mSi ®mNo
Figura 61.

Figura 60.
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A partir de las encuestas, se pudo observar que el 49% de mujeres usan el juego solo
para divertirse, el 20% para mantener contacto con sus cercanos y solo el 3% lo utiliza
para conocer nuevas personas. Caso contrario, con el 27% de los hombres entrevistados
que lo usan para entablar nuevas relaciones y el 33% para comunicarse con sus amigos
(véase figura 62 y figura 63). Un punto a destacar es que la mayoria de las personas
encuestadas solo encienden sus micrfonos en momentos necesarios, tales como pedir

municion o crear estrategias para ganar (véase figura 64 y figura 65).

Respecto al tema del acoso, el 51% de mujeres aseguran que han tenido que
esconder su género debido a hostigamientos por parte de videojugadores (véase figura
66). Aunado a esto, el 71% de mujeres afirman que han sido agredidas solo por el hecho
de ganarle a un hombre (véase figura 67) y mencionan que los derrotados asumen que
solo fue la suerte el motivo de su victoria (véase figura 68). Estos resultados evidencian
un estigma de género que permea entre los varones, el cual consiste en la creencia de

que las gamers no pueden ser buenas jugando por el hecho de ser chicas.
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5. ¢Cudles son las razones por las que juegas Fortnite? (55 respuestas de mujeres y 55

respuestas de hombres)

Mujeres Hombres

3%

Mantener contacto con mis amigos y
familiares

B Me gusta

B Me gusta
B Conocer personas

H Diversion M Pasar mi tiempo libre

m Para pasar mi tiempo libre & diversion

Figura 62. Figura 63.
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6. ¢Cuando buscas partidas en duos o en equipos mantienes el micréfono prendido?

(55 respuestas de mujeres y 55 respuestas de hombres)

Mujeres Hombres

13%

Si ® No m Solo lo prendo si la ocasion lo amerita Si m No M Solo lo prendo si la ocasién lo amerita

Figura 64. Figura 65.
7. ¢Has ocultado tu género para evitar hostigamientos por parte de los hombres? (55

respuestas de mujeres)

Mujeres

mSi ®No

Figura 66.
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8. ¢Cuéndo le has ganado a un hombre te ha agredido verbalmente? (55 respuestas

de mujeres)

Mujeres

mSi ®mNo

Figura 67.

9. Cuando le has ganado a un hombre en alguna partida, ¢ha insinuado que fue por

suerte? (55 respuestas de mujeres)

Mujeres

=Si ®No

Figura 68.

80



Del mismo modo, el 55% de videojugadores afirman conocer mujeres que han sido
agredidas por hombres dentro del juego (véase figura 69), y ese mismo porcentaje
asegura que por dicha razén hay pocas videojugadoras (véase figura 70). Otro punto a
sefialar es que el 78% de encuestados consideran que las mujeres obtienen mas
beneficios solo por su género, tales como regalos y proteccion por parte de varones
(véase figura 71) y el 69% sostiene que las chicas son malas jugando (véase figura 72).
Estos datos son evidencia clara de que los videojugadores son conscientes de la
violencia que sufren las videojugadoras, también afirma que consideran débil a las

mujeres, por lo que necesitan proteccién masculina.

10. ¢ Te ha mencionado alguna vez que ha sido agredida por un hombre dentro del

juego? (55 respuestas de mujeres)

Mujeres

55%

Si mNo

Figura 69.
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11. ;Consideras que hay menos jugadoras en Fortnite por el acoso y las agresiones que

sufren? (55 respuestas de hombres)

Hombres

mSi ®No

Figura 70.
12. ;Consideras que algunas mujeres obtienen mas ayuda de hombres solo por su

género? (55 respuestas de hombres)

Hombres

=Si mNo

Figura 71.
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13. ¢Consideras que las mujeres son malas jugando? (55 respuestas de hombres)

Hombres

\ 69%
‘\ }}.,
\/’/

Si ®mNo
Figura 72.

En tal sentido, el 44% de las encuestadas tuvo que dejar el juego debido a las agresiones
por parte del sexo opuesto (véase figura 73) y sélo el 16% considera que los
desarrolladores se han esforzado para sancionar a los agresores (véase figura 74).
Ademas, el 76% de las videojugadoras afirma haberse sentido incomoda dentro del
juego (véase figura 75). Como respuesta a esto, las gamers han creado espacios en los
que pueden organizar partidas libres de hombres y desplegar formas para avisar a

compafieras sobre los ID’S de agresores (véase figura 76 y 77).
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14. ; Te alejaste un tiempo del juego por motivo de alguna agresion? (55 respuestas

de mujeres)

Mujeres

= Si mNo

Figura 73.

15. ¢Consideras que Fortnite se ha esforzado para sancionar a los agresores? (55

respuestas de mujeres)

Mujeres

mSi mNo HmPoco

Figura 74.
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16. ¢ Cual de las siguientes opciones te han hecho sentir incomoda dentro del juego?

(55 respuestas de mujeres)

Mujeres

Insultos referente a mi género B Comentarios sexuales por usar skins de mujer

M Acoso (pedir numero de telefono, fotos, etc) = Que Insinuen que poseer mujer no se jugar.

B Nunca me he sentido incomoda jugando

Figura 75.

17. ¢Entre jugadoras han creado espacios libres de hombres para organizar

partidas? (55 respuestas de mujeres)

Mujeres

=Si mNo

Figura 76.
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18. ¢En estos grupos existen espacios para avisar de hombres que han ejercido

violencia y evitar jugar con ellos? (55 respuestas de mujeres )

Mujeres

53%

Si ®mNo

Figura 77.

En cuanto al tema de identidad, las mujeres a diferencia de los hombres entrevistados
se sienten mas identificadas con los personajes de su género (véase figura 78 y figura
79). Desde la perspectiva femenina les es comodo tener la opcién de elegir una mujer
como personaje jugable, ademas de que la indumentaria también es un factor
importante para asociarse con las protagonistas (véase figura 80). Por otro lado, los
varones, se identifican con los cuerpos fuertes y la vestimenta (véase figura 81). Sin
embargo, un alto porcentaje de personas encuestadas considera que los cuerpos dentro

del juego son de proporciones irreales y estan sexualizados (véase figura 82 y 83).
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19. (Te sientes identificada con los personajes femeninos o identificado con los

personajes masculinos (Skins)? (55 respuestas de mujeres y 55 respuestas de hombres)

Mujeres Hombres

= Si ®mNo mSi ®No

Figura 78. Figura 79.

20. Si tu respuesta fue si (Qué te hace sentir identificada? 30 respuestas de mujeres

(pregunta no obligatoria de responder).

Mujeres

Su indumentaria
H Su fisico

H Comodidad ( como soy mujer me identifican los personajes femeninos)

Figura 80.
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21. Si tu respuesta fue si ¢(Qué te hace sentir identificado? 28 respuestas de hombres

(pregunta no obligatoria de responder).

Hombres

Prefiero no decir M Su cuerpo fuerte M Su vestimena
Figura 81.
22. Si tu respuesta fue no ¢Por qué no te identificas? 25 respuestas de mujeres (pregunta

no obligatoria de responder).

Mujeres

Debido a la sexualizacion de las Skins
B Ya que considero que sus cuerpos son irreales y representan figuras "perfectas"

H Prefiero no decir

Figura 82.
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23. Si tu respuesta fue no ¢Por qué no te identificas? Numero de respuesta 20 hombres.

Hombres

Prefiero no decir
H Ya que considero que sus cuerpos son muy musculosos y representan figuras "perfectas"

H Deebido a la sexulizacion de las Skins
Figura 83.

3.2 Experiencias de videojugadoras y videojugadores dentro de
Fortnite.

En esta seccion se mencionan algunas experiencias que brindaron videojugadoras para
realizar este trabajo de investigacion. Cabe resaltar que solo 11 de las 55 encuetadas
escribieron sobre agresiones o situaciones violentas que sufrieron dentro de Fortnite y
todas las respuestas fueron recopiladas de la encuesta anterior. Por ultimo, vale
mencionar que todas estas vivencias son una clara evidencia sobre la violencia no
incitada por el juego sino por las costumbres de los varones que reproducen dentro de

este espacio virtual.

BabyBunnyQA?7, edad 20 (20-07-2021).
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“Mis amigos han comparado skins sexualizadas con mi propio cuerpo a manera de
burla. Considero que los videojuegos s6lo son un goce para los hombres y el hecho de

que mujeres consuman y puedan ganar no les parece.”

LastedCoder, edad 18. (17-07-2021)

“Suelo jugar con el micro apagado, pero en torneos me es imposible, luego ni se dan
cuenta, pero en una ocasion solamente hablo y comienzan las insinuaciones. Durante
un mes de diferentes cuentas me llegaban mensajes bien cafiones, tenia que estar
reportando uno por uno en Xbox. Creo que los hombres son machistas, porque piensan

que son superiores, les duele que les ganes, simplemente por ser mujer.”

Adiaprao, edad 21. (24-07-2021)

“Me dicen que por ser mujer no podré mejorar.”

SelinaVamp, edad 26. (26-07-2021)

“Me han acosado, en una de mis paginas me mandaron bots acusandome de ofrecer
packs a cambio de ganar. Los acosos llegaron tan lejos que tuve que cambiar nombres
de mis perfiles y mis redes. También me insultan todo el tiempo diciendo que soy
hombre cuando publicé un mapa del mismo juego, insinuando lo hizo un vato y no yo
(Aunque el lobby tenga mi nombre y videos). Supongo que piensan que los videojuegos
son cosas de hombres como un territorio, como lo seria el fut y les aterra perder ese
espacio y que mujeres comiencen a sobre salir en algo que creen que es solo de ellos,

ademaés de que menosprecian el contenido de las creadoras y jugadoras.”

Celina, edad 24. (19-07-2021)
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“Me dicen "halagos" e insintan que somos novios o algo asi y es incomodo, ademas
una vez me mandaron fotos explicitas de su pene. Los hombres son muy competitivos
para mal, siempre tratan de humillar a los jugadores nuevos o que no tienen tantas
habilidades. Todo para sentirse superiores. Y si llegan a ser amables con las chicas es

porque esperan fotos intimas.”
Lady.Nosauria, edad 25. (18-07-2021)

“Recién cree mi cuenta y estaba muy emocionada, pero al escuchar que se quejaban de
que soy mujer, las groserias, el que me abandonaran en las partidas ya no me daba
ganas de jugar. En primera por qué no saben perder y en segunda que les gane una

mujer. También que algunos no saben trabajar en equipo.”
Al e ZH, edad 20. (16-07-2021)

“Cuando jugaba con un comparfiero que creia era mi amigo, estabamos en partidas
de creativo y le gané, me insulté diciendo que era un estipida y que ya no debia
jugar esto, que él tenia lag y que por eso habia perdido pero que yo no servia para
nada. Creo que a los vatos les falta de empatia, les falta aprender a perder y dejar las
"modas de internet de lado™ creo que a veces lo hacen para encajar entre sus amigos

que son machistas. Ademas de falta de madurez.”
MaryamOww, edad 18. (19-07-2021)

“Siempre tengo experiencias desagradables. Si tuviera que escoger una seria que yo
tenia un "amigo" de afios que habia dejado de ver y nos distanciamos, nos
organizamos para jugar juntos un torneo y luego de esa vez se sintié con la libertad

de mandarme sus "packs" cuando en ningiin momento hice alguna insinuacion ni
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coqueteo. La verdad es que eso pasa mucho, yo soy una persona muy amable con
todas las personas y muchisimas nifias son igual que yo y los hombres se emocionan
de mas y creen que por jugar con ellos una vez y que hayas sido amable ya quieres

algo més.”
sukeena % > T L, edad 18. (20-07-2021)

“Una vez me meti a un creativo con unos amigos, uno empez6 a decirme que me
fuera a la cocina, lo mataba y me decia "puta bot de mierda" e iba por mi, me mataba
a pico y se burlaba. Mis amigos solo le decian "te mata una mujer" Desde ahi ya no

volvi a jugar con ellos, dijeron que fue de broma, pero me hicieron sentir mal.”
Dez_1re, edad 21. (25-07-2021)

“Escuchar a alguien masturbarse con mi voz y que me dijera que término”
Erzuliee, edad 20. (26-07-2021)

“Le gané a un vato un pvp, y me empez0 a insultar. Me han dicho que las mujeres

no deberian de jugar videojuegos, o que les mande fotos o algo asi.”
a2bii4, edad 18. (21-07-2021)

“Constantes insultos, frustracion cuando al principio no jugaba bien y siempre por
todo me decian que seguramente no sabia jugar porque era mujer, incluso algunos
amigos me hacian comentarios horribles, otras veces los trataban de disimular pero
siempre eran constantes agresiones, enojos de su parte cuando recién iniciaba, una
vez que mejoré me seguian insultando, era muy feo jugar ya Fortnite y no era jugar

por distraccion o diversion, me alejé de ese grupo de amigos pues eran demasiado
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toxicos conmigo por ser mujer. Creo que tienen la idea erronea de que solo ellos
pueden jugar videojuegos, tal vez no seré la mejor, pero si juego es para divertirme
no para que me insulten o se burlen de mi, siempre mencionaban todos los juegos
que ellos consideraban superiores y por eso, segln su perspectiva también ellos lo

eran.”

Anonimo, edad 23. (22-07-2021)

“Una vez estaba jugando y no me habia dado cuenta de que estaba el micréfono
encendido, entré en a una partida Random y estaba con una sobrinita, y ella me
preguntd algo y se escuché en el micréfono, asi que los vatos que estaban en partida
empezaron a insultarme y no solo a mi, sino a la nifia, ella tenia 7 afios e hicieron
comentarios de caracter sexual asi que mejor me sali de la partida y dejé de jugar

Fortnite por un tiempo.”

Conclusion

El andlisis de la comunidad de Fortnite, el recorrido histérico de la imagen femenina
dentro de los videojuegos offline/online y las experiencias recolectadas de
videojugadoras que se llevo a cabo en esta investigacion arrojo datos fundamentales.
Algunos de ellos fueron la estructura interna de los grupos dentro y fuera de este
espacio virtual, las relaciones asimétricas entre videojugadoras y videojugadores y la
puesta en duda del esfuerzo de las industrias para eliminar el sexismo en sus personajes

femeninos.

Los videojuegos son actualmente una de las industrias mas relevantes de
entretenimiento, en la cual las personas jovenes ocupan una gran parte de su tiempo de
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ocio(Saientz 2019); por tal razon, evidenciar la violencia contra las mujeres en estos
espacios es avanzar en la igualdad de género. A lo largo de este trabajo se mostré que
los juegos de video no son ajenos al fendmeno de la violencia y la importancia de
analizar de forma diferente los contenidos violentos dentro los juegos de las agresiones

que se manifiesta entre la comunidad de gamers.

A partir de un recorrido por la historia del videojuego offline se enuncié cémo
se introdujeron las mujeres en esta nueva forma de entretenimiento. Este repaso dio
como fruto mostrar que las mujeres han tenido un rol activo en el desarrollo de
videojuegos en una etapa muy temprana de esta industria, la cual se vio opacada por la
sexualizacion de los cuerpos y los estereotipos dentro de los juegos de video. No
obstante, también se mostré que desde la década del 2010 existe un esfuerzo por
eliminar imégenes discriminatorias contra las mujeres y crear protagonistas fuertes e

independientes.

Por otra parte, en el andlisis de los videojuegos online se hizo evidente que los
estereotipos de genero también estuvieron presentes durante un largo tiempoy, al igual
que los offline, las desarrolladoras se han esforzado para no incurrir en estas
caracterizaciones. Sin embargo, se mostrd que existen demandas de mujeres sobre
agresiones dentro y fuera de estos espacios virtuales. Recientemente Forbes México

realizé un trabajo con chicas gamers dando los siguientes resultados:

El 46.3% de sus encuestadas afirmd recibir comentarios machistas por parte
de otros gamers; el 36.3% sufrié de acoso por parte de hombres , un 35.3% enuncid
gue aun existe el estereotipos; el 24.3% recibié maltratos e insultos y otro 17.7%

asegurd que otros gamers no quisieron jugar con ellas por su género(Gardufio 2021).
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Estos resultados y las demandas recogidas en mi trabajo ponen en duda si son los

contenidos dentro de los juegos son el principal causante de este tipo de violencia.

A través de la etnografia y una metodologia mixta se buscéd llegar a una
respuesta a la anterior incognita. Esto dio como resultado hacer evidente que Fortnite
es un espacio masculinizado en donde la presencia femenina aun es escasa, ademas
existe acoso dentro y fuera del juego por el solo hecho de ser mujeres. En el apartado
de encuestas se reafirmé lo que se observé en campo, y se resaltd que los hombres
ingresan mas jovenes a este espacio y de que son conscientes de que existe violencia
contra las mujeres. Aunque un gran porcentaje se sienten identificados e identificadas
con los personajes de su género, aun consideran que estos estan sexualizados. No
obstante, las experiencias de las videojugadoras confirman que no es el contenido del
juego sino las practicas machistas de los videojugadores el causante de la violencia que

sufren dentro de Fortnite.

Los datos obtenidos en esta investigacion sugieren que los videojugadores de
Fortnite reproducen conductas machistas y estereotipos sexistas dentro de este espacio
virtual, y descarta que las imagenes dentro del juego sean el incitador de esta violencia.
Sin embargo, falta mucho camino para eliminar las representaciones de cuerpos
perfectos dentro de los contenidos de este tipo de juegos. Como respuesta a esta
violencia, las mujeres han creado sin ayuda de desarrolladoras espacios libres de acoso
dentro y fuera de los videojuegos, asi como redes de apoyo contra los agresores. Esta
investigacion hace hincapié en que el mecanismo existente dentro de los videojuegos

no es suficiente y deja como incdgnita las razones por las que la industria de los
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videojuegos no ha resuelto esta problematica que existe desde los inicios de los juegos

online.

Desde la perspectiva del experto en videojuegos de Enrique Diez(2004) , la
industria del videojuego no deberia fabricar ni comercializar juegos con temaéticas
violentas por motivos éticos, pero priman los intereses econdémicos por encima de otro
tipo de intereses. Desde su perspectiva, el mercado se ha convertido en un gran
regulador de consumo en funcién de la oferta y la demanda en la cual el sujeto decide
qué es bueno y qué es malo. Esto abre el debate para futuras investigaciones, pues
contrasta con los resultados de mi trabajo, ya que el autor le da un mayor peso a la ética

del mercado y no a las practicas sociales que se desarrollan dentro de este producto.

A manera de conclusién y dando respuesta a las siguientes preguntas: ¢ Cuéles
son los motivos por el cual los jugadores mexicanos ejercen violencia simbolica hacia
las jugadoras de Fortnite? ¢Esta violencia se debe a la sexualizacion de los personajes
femeninos y la violencia implicita del juego, o por el contexto social de violencia y el
sexismo de cada jugador? ;Qué consecuencias puede tener en sus relaciones sociales
dentro y alrededor del videojuego este tipo de violencia contra las videojugadoras? Se
puede afirmar que los varones ejercen violencia simbdlica sobre las chicas gamers,
debido a las conductas sexistas aprendidas en su cotidianidad y que reproducen dentro
de este espacio virtual y no por la violencia que implica jugar un Battle Royale como
Fortnite. Como consecuencia de este fendmeno las mujeres son segregadas, por lo que

optan en crear espacios dentro y fuera de juego libres de violencia.

Este trabajo abre las puertas para futuras investigaciones que contribuyan a un

mundo virtual mas seguro e inclusivo para las mujeres y plantear en un futuro entornos
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libres de violencia para que las chicas puedan jugar y competir sin sufrir ningan tipo

de discriminacion por el simple hecho de ser mujeres.
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