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DISCRIMINACION HACIA LA MUJER EN VIDEOJUEGOS Y SUS CONSECUENCIAS

RESUMEN

El objetivo principal del presente trabajo es analizar la discriminacion que sufre la mujer
en la industria de los videojuegos, desde la discriminacion que sufren en las partidas en
linea hasta las desigualdades en el entorno laboral, profesional y la imagen que se da de
la mujer en este medio. Para ello, se ha hecho uso de la metodologia PRISMA, abarcando
un marco temporal de 16 afios de antigliedad. Los resultados de la revision sistematica
bibliografica muestran que se ha logrado dar grandes pasos y mejorar en materia de
igualdad en videojuegos a lo largo del tiempo, pero los esfuerzos se siguen quedando
cortos hoy en dia, sobre todo en lo relativo a la actuacion por parte de las empresas y
estudios mas relevantes de la industria. Se observa también como la alta presencia y
relevancia reciente de los videojuegos en linea y su &mbito competitivo han causado un
incremento de la discriminacién que sufren las mujeres jugadoras, ademas, la comunidad
masculina de jugadores da una amplia gama de respuestas distintas a la aparicion de la
mujer en un entorno considerado masculino, que ha causado que muchos hombres
terminen rechazando fuertemente a la mujer para que no invada los espacios considerados
como propios de los hombres. Por ello, se debe dar una respuesta contundente a las
actitudes discriminatorias presentadas, se tienen que establecer medidas para paliar las
conductas y proteger a las mujeres discriminadas, ademas de fomentar la educacion desde
edades tempranas para gque los hombres no lleven a cabo estas conductas.

PALABRAS CLAVE

Videojuegos, mujer, discriminacion, e-sports, género, jugadores, online.

ABSTRACT

The aim of this work is to analyze the discrimination women suffer on the video game
Industry. Going from the discrimination they suffer during the online matches to the
situation of inequality they live in the work and pro play environments and the bad image
given of women through this media. For achieving this, it has been followed the PRISMA
methodology, using the last 16 years as the preferred period of time. The results of the
systemic review show that some big achievements have been made to improve the
equality in videogames, but the efforts made are still too little to be enough, mostly on
the participation of the most relevant companies and studios from the industry. It’s also
been observed how the recent importance of the online videogames, and the competitive
play has caused an increase in the discrimination suffered by the women players. Also,
the masculine community of players has been giving different approaches to the
emergence of women in an environment considered mostly masculine. This situation has
led to lots of men strongly rejecting the women players because they don’t want them to
encroach the environment considered to be made for men. So, a fierce response needs to
be given to the discriminatory attitudes presented in the gaming community. It is
necessary to establish measures to avoid these attitudes and to protect the women being
discriminated. Also, it is of prior relevance to promote an early education for preventing
men from manifesting this kind of behaviors.
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INTRODUCCION

En la actualidad el mundo de los videojuegos esta lo suficientemente asentado
dentro de la sociedad como para considerarlo una forma comun de entretenimiento, a la
cudl una gran variedad de personas de cualquier rango de edad le dedican buena parte de
su tiempo libre todas las semanas, igual que se hace con el cine, las series, los deportes o
los libros.

Uno de los avances mas notables en este entorno se encuentra en materia de
igualdad, debido a que este hobby ha pasado de considerarse una aficion Unicamente
masculina a tener una gran presencia femenina, y con bastante visibilidad y transparencia.
Se pueden llegar a apreciar los esfuerzos de las distintas entidades relevantes dentro del
entorno de los videojuegos para lograr una igualdad real, como puede ser: promover
medidas dentro de los videojuegos para crear entornos cada vez mas seguros para las
mujeres, a la vez que intentan atraer a un publico femenino a la industria; una mayor
presencia de mujeres dentro de las empresas encargadas de desarrollar y distribuir
videojuegos; y un intento por lograr que las mujeres se incluyan también en otros
apartados de la industria de los videojuegos, como es el periodismo deportivo o el propio
juego profesional (Rodriguez, 2021).

A pesar de todo, las mujeres se siguen encontrando con un entorno bastante hostil
hacia ellas por el mero hecho de ser mujeres, ya que parte de la demografia masculina lo
sigue considerando un pasatiempo Unicamente masculino. Incluso si no lo consideran
masculino en su totalidad, actualmente se aprecia como hacen una diferenciacion entre
juegos masculinos y juegos femeninos, siendo habitualmente los categorizados como
masculinos los que generan mayor competitividad y son de dmbito primordialmente
online, mientras que los que entran en la demografia femenina serian juegos mas
enfocados en el juego offline, de un solo jugador y con estilos cozy, que son videojuegos
con una tematica tranquila, normalmente simulando vidas o relacionados con gestionar
granjas, evitando el uso de la violencia en el juego (Lopez-Fernandez et al., 2019; Méndez
Martinez, 2017; PaalRen et al., 2017).

La situacion actual de los videojuegos permite apreciar que se ha creado un
entorno totalmente dinamico que puede llegar a simular en pequefias porciones la
sociedad, sobre todo si se aprecia la gran escala que alcanzan los videojuegos, llegando a
existir videojuegos del estilo Massive Multiplayer Online (MMO), en los cuales las
personas interactdan en tiempo real, crean sus propios personajes y viven sus propias
vidas simuladas ficticias, generando entornos sociales que pueden presentar tanto lo
bueno como lo malo de la sociedad (Perea y Pefia, 2018; Santoniccolo et al., 2023). Es
por esto por lo que se termina viendo discriminacion hacia la mujer y a otros colectivos
de minorias por mucho empefio que hayan mostrado las distintas entidades dentro de los
videojuegos en generar entornos seguros y apacibles para todos (Méndez Martinez, 2017,
Tang et al., 2020).

Por ello, es necesario concienciar sobre la situacién que viven las mujeres
actualmente en estos entornos, para asi poder tomar medidas y llegar a establecer
soluciones asequibles a esta problematica. Por lo que el presente trabajo pretende analizar
diversas cuestiones referentes a los distintos papeles de la mujer dentro de la industria de
los videojuegos. Se analizara el papel que desempefian los personajes femeninos en los
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videojuegos, el papel de la mujer como desarrolladora de videojuegos o miembro en un
estudio de videojuegos Y, sobre todo, se observara el rol de la mujer como jugadora de
videojuegos. Logrando asi mostrar la discriminacion y desigualdad que sufren en este
ambito a diario.

I. Objetivos.

El objetivo principal del presente trabajo es observar y poner en conocimiento, a
través de una revision bibliografica de la materia, el panorama existente actualmente
acerca de la discriminacion hacia la mujer en el mundo de los videojuegos. Ademas de
examinar como afecta a la poblacion la existencia de comportamientos de odio hacia la
mujer, y advertir sobre la grave influencia que tiene la observancia y normalizacion de
estas conductas.

Siguiendo la linea establecida por el objetivo general, entre los objetivos
especificos del presente trabajo encontramos:

e Analizar una de las actuales formas de manifestacion del odio hacia colectivos,
peligrosa por lo invisibilizada que estd y por la poca accién tomada para
combatirla.

e Averiguar si las mujeres tienden a evitar mostrarse como mujeres a la hora de
jugar a videojuegos en linea, ademas de descubrir qué razones les aleja del
panorama profesional que son los e-sports.

e Escrutar las medidas que se llevan a cabo para paliar estas conductas, prevenir
futuras comisiones reiteradas y castigar a los agresores.

e Mostrar las desigualdades de representacion y trato hacia la mujer en los propios
videojuegos y la ausencia de representacion de la mujer en la industria como
desarrolladora de videojuegos.

e Observar la percepcion de los jugadores y jugadoras acerca de la situacion y
vislumbrar el perfil tipico del agresor en estos entornos.

e Visualizar la afectacion a las mujeres jovenes que juegan videojuegos o0 que
desean empezar a jugarlos, primordialmente si son de modalidad online.

I1. Preguntas de investigacion.

Tras la enumeracién de los objetivos del punto previo, se indican las preguntas de
investigacion del presente trabajo:

e Existe discriminacion hacia las mujeres al jugar a videojuegos online?

e CoOmo de grave es esta discriminacion?

e ;Qué estrategias usan las mujeres para evitar ser discriminadas?

e ;Laimagen de la mujer en los videojuegos esta tan sexualizada como se cree?

e ;Influye la representacion de la mujer en los videojuegos a la hora de atraer al
publico femenino?

e ;La diferencia en la proporcién de jugadores y jugadoras de videojuegos es tan
grande como se cree?
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e ;CoOmo de grave es la afectacion social en mujeres discriminadas en videojuegos
online?

e Existen métodos de denuncia verdaderamente eficaces?

e ;Tienen las mujeres el mismo interés que los hombres de dedicarse al desarrollo
de videojuegos?

e ;Tienen las mujeres las mismas posibilidades que los hombres para trabajar en la
industria del videojuego?

I11. Metodologia.

El presente trabajo utiliza la metodologia PRISMA de revision sistematica,
conocido en inglés como The Preferred Reporting Items for Systematic Reviews and
Meta-Analyses (Moher et al., 2009). Los diversos estudios analizados han sido recogidos
entre febrero de 2024 y mayo de 2024. Estos estudios analizados abarcan desde 2008
hasta la actualidad.

Se ha hecho uso del gestor de referencias Mendeley para encontrar la bibliografia
relativa al trabajo, ya que abarca un amplio rango de bases de datos a las que se puede
acceder a través de su motor de busqueda, ademas de ofrecer variedad de funciones de
alta utilidad para facilitar la labor de blsqueda y segregacion de articulos. Desde
Mendeley se ha conseguido acceder a una amplia gama de bases de datos, pero se destacan
las siguientes en cuanto a numero de articulos que han sido utilizados en el presente
trabajo: ScienceDirect, Springer Link, Taylor and Francis Online, SageJournals, Mary
Ann Liebert Inc y varias bases de datos de distintas universidades, destacando la base de
datos de la Universidad Complutense de Madrid. Aunque también se ha hecho uso de
Dialnet y Google Académico para obtener resultados que no ofrecia Mendeley y
comprobar si existia mejor bibliografia que en el gestor de referencias. Ademas, otros
métodos de blsqueda de informacion han sido utilizados, como las busquedas realizadas
a través de Google Chrome para encontrar articulos web relevantes para el presente
trabajo. Se destaca también la busqueda manual de estudios relevantes usando las
referencias listadas en la bibliografia encontrada en los motores de busqueda.

Las palabras clave utilizadas en la busqueda de informacion a través de motores
de busqueda son las mismas que se encuentran en el resumen del presente trabajo:
videojuegos, discriminacion, e-sports, mujeres, online, jugadores y género. Afadiendo
pequefias variaciones como mujer en vez de mujeres o jugadoras en vez de jugadores.
También se hizo uso de términos como estereotipo, salud mental, problemas sociales o
desigualdad. Todas las palabras también se buscaron en inglés. Se realizaron diversas
combinaciones entre todas las palabras clave en ambos idiomas para alcanzar un mayor
namero de resultados.

A pesar de que no se han descartado materiales que no fueran articulos, se ha
tratado de evitar lo maximo posible dichos medios, por lo que se han usado el minimo
numero posible de congresos y articulos web, priorizando asi articulos publicados en
revistas online. Se ha buscado hacer uso de publicaciones en espafiol y en inglés de la
forma mas equilibrada posible, evitando publicaciones que no hayan sido traducidas a
uno de los dos idiomas mencionados.
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Los requisitos de inclusién, aparte de los ya mencionados como el idioma, marco
temporal o el tipo de publicacién, han sido: (i) estudios que traten la discriminacion en
partidas online; (ii) estudios que relacionen la ausencia de la mujer en el entorno laboral
de los videojuegos con la imagen de la mujer en los videojuegos; (iii) publicaciones que
relacionen la ausencia de la mujer en el ambito profesional de los e-sports con la falta de
oportunidades y de igualdad en la educacidn; (iv) trabajos que relacionen la percepcién
de los videojuegos como una aficion masculina con la aparicion de conductas
discriminatorias hacia la mujer; (v) y publicaciones que traten la problemética social y las
consecuencias a nivel social y mental que sufren las mujeres al ser rechazadas por la
comunidad de jugadores. Mientras tanto, se han excluido publicaciones previas a 2008,
para evitar tener un rango superior a 15 afios de antiguiedad en un tema que se considera
una problematica mas presente en la actualidad. También se han excluido publicaciones
que tratasen la tematica desde un punto de vista unicamente legislativo, centrandose asi
mas en la problematica social y psicolédgica de la situacion. Y se tuvieron que excluir los
diversos resultados sobre deportes, debido al término e-sports, que causaba confusién en
los motores de busqueda.

Se realizé la primera criba, que consistio en el descarte de las publicaciones
basandose en su titulo y resumen y descarte de publicaciones duplicadas. Después, se
realizd una seleccidn basandose en los criterios de inclusion y exclusién mencionados.
Asi, se detalla en el diagrama de flujo representado en la Imagen 1 la revision sistematica
realizada.
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Imagen 1. Diagrama de flujo PRISMA.. Fuente: Moher et al., 2009.
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DESIGUALDAD Y DISCRIMINACION HACIA LA MUJER EN LOS
VIDEOJUEGOS

I. Situacion y presencia de la mujer en los videojuegos.

Es necesario analizar la situacion actual de la industria de los videojuegos en lo
relativo al papel de la mujer en la industria. Sobre todo, a través de la observacion de
estadisticas que tratan la presencia de la mujer en el consumo de videojuegos y su
presencia en la industria como desarrolladoras, para asi también poder desmentir
estereotipos presentes en el mundo de los videojuegos a nivel global. EI principal
estereotipo que desmentir no es otro que la afirmacion acerca de la escasa cantidad de
mujeres que juegan videojuegos. A pesar de que en los ultimos afios la comunidad de
jugadores ha empezado a admitir la existencia de un porcentaje notable de mujeres
jugadoras de videojuegos, siempre ha existido la creencia comdn de que las mujeres
abarcaban un porcentaje infimo, pero hay estadisticas que demuestran lo contrario, y esta
es una tendencia que lleva persistiendo, como minimo, los ultimos 15 afios (AEVI, 2021;
Video Games Europe, 2023a).

Para estas estadisticas se van a tomar como referencia las obtenidas a través de la
Asociacion Espafiola de Videojuegos (AEVI) y de la Europe’s Video Games Industry 0
Video Games Europe. En septiembre de 2011 se realizd una investigacion llevada a cabo
por la Asociacién Espafiola de Distribucion y Editores de Software de Entretenimiento
(aDeSe) en colaboracion con GfK Emer Ad Hoc Research, titulada: “El videojugador
espafiol: perfil, habitos e inquietudes de nuestros gamers”. En el apartado referente al
perfil de los jugadores de esta investigacion se encuentra que existe un gran porcentaje
de jugadoras y que esta estadistica esta en una tendencia creciente y constante, siendo el
porcentaje total de jugadoras un 41%. Este porcentaje en una fecha como 2011 tiene
bastante peso, ya que la historia de los videojuegos es bastante moderna, y una gran parte
de los avances vistos en la industria, sobre todo en materia de igualdad, ha sido en los
ultimos afios, aungue se empezo6 a tomar conciencia a comienzos del 2000 (aDeSe, 2011).

Esta estadistica concuerda con la realizada por el estudio de AEVI en diciembre
de 2015, titulado: “Videojuegos y adultos”. En este estudio se dividio el porcentaje de
jugadores segun su sexo, pero afadiendo una divisién entre jugadores ocasionales y
jugadores habituales. Aqui se observa que en ambos casos los hombres siguen siendo el
perfil mayoritario en los videojuegos, pero la diferencia era menor en el caso de jugadores
ocasionales (46,9% mujeres vs 53,1% hombres) que en el caso de jugadores habituales
(41,5% mujeres vs 58,5% hombres). Esta estadistica demuestra ademas que el estereotipo
generado acerca de que las mujeres practicamente no juegan videojuegos puede llegar a
estar medianamente fundamentado en que las mujeres tienden a jugar de forma mas
esporadica en vez de jugar de forma habitual. Aunque la diferencia en las estadisticas es
muy leve, por lo que en este caso la justificacion de la existencia de este estereotipo
seguramente venga fundamentada en que la base femenina de jugadoras suele jugar méas
videojuegos offline que videojuegos online, donde habitualmente se ve una
predominancia del perfil masculino (AEVI, 2015).

Se puede observar que la tendencia creciente y constante sefialada en los anteriores
estudios se ha hecho efectiva, asi lo demuestran diversos informes, como son: “Las
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mujeres juegan, consumen, participan”, realizado por AEVI en colaboracion con 1psos
Mori; esta segunda entidad, ademaés, ha provisto la investigacion comisionada por Video
Games Europe: “All About Videogames. European Key Facts 2022”. En estos estudios se
informa de que en Europa entre 2020 y 2022 se encuentra con que un 46,7% del mercado
de jugadores de videojuegos son mujeres, mientras un 53,3% son hombres. Esto es
teniendo en cuenta los mercados de Espafia, Reino Unido, Francia, Alemania e Italia. Por
lo que se estima que unos 59 millones de mujeres juegan videojuegos entre estos cinco
paises, también se estima que la pandemia y el confinamiento han tenido cierta influencia
en el aumento del numero de jugadores de videojuegos. Asi, se observan las estadisticas
siguientes en lo relativo al reparto de jugadoras en las distintas plataformas disponibles y
segun franjas de edad, recogidas en ambos estudios mencionados (AEVI, 2021; De
Pasquale et al., 2021; Video Games Europe, 2023a).

®
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Imagen 2. Incidencia de los videojuegos en dispositivos divididos por género. Fuente: AEVI, 2021.
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Imagen 3. Porcentajes de mujeres jugadoras. Fuente: Video Games Europe, 2023a.
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También se puede encontrar el anuario recientemente publicado por AEVI,
titulado: “La industria del videojuego en Esparia en 2023, el cual recoge de manera muy
concisa informacion muy relevante de la industria a nivel nacional. Aqui se observa como
la cifra de mujeres jugadoras ha vuelto a aumentar mucho, llegando a situarse en 9,73
millones de jugadoras, lo que se traduce en el 49% del total de jugadores de videojuegos
en Espafia. Se aprecia un aumento dréstico en Espafia en cuanto a nimero de jugadores,
superando los 20 millones de jugadores y quedandose las mujeres a menos de medio
millon de jugadoras de igualar a los hombres (AEVI, 2024).
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20,05 M

1
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LULL
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Imagen 4. Perfil jugadores de videojuegos. Fuente: AEVI, 2024.

En cuanto a la presencia de mujeres en la propia industria de los videojuegos, sea
en el puesto que sea, se halla que no existe un estereotipo en lo relativo a su participacion
en el ambito laboral. Esto se debe principalmente a lo poco atractivo que resulta un
entorno laboral en el que se presume que va a ser discriminada por el hecho de ser mujer,
al encontrarse rodeada de hombres que han sido educados bajo la concepcion de que los
videojuegos son una aficibn masculina, donde ademéas se ha vendido una imagen
perjudicial y sexualizada de la mujer, lo que conlleva, a su vez, que esta no se vea atraida
por los videojuegos en un principio. Se trata de un circulo vicioso que se tratara mas
adelante. Aun asi, se observa cierto progreso en el paso de los afios, ya que se comienza
a ver una mayor predisposicion por parte de la mujer a entrar en el entorno laboral de los
videojuegos (Fernandez Vara, 2014).
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En Espafia en 2014 nos encontradbamos ante Gnicamente un 16% de la industria
siendo mujeres, estadistica que no se ha visto tan incrementada en comparacion a la
situacion de otros paises en los Ultimos afios, ya que en Espafia actualmente las mujeres
abarcan tan solo un 18,5% de la industria del desarrollo de videojuegos. Aunque un
aumento de un 2,5% no es poco, si se siente como poco en comparativa al nimero de
jugadoras (que son casi la mitad del total de jugadores de videojuegos) y, sobre todo, en
contraposicion a la actual transparencia percibida a la hora de mostrar a la comunidad de
jugadoras y los esfuerzos aunados para mejorar su representacion (Fernandez Vara, 2014;
Martinez Verda, 2023).

La situacion fuera de Espafia parece ligeramente mejor. En 2013 se encontraban
con datos mas especificos, como son que un 4% de los programadores de videojuegos
eran mujeres, mientras el resto eran hombres. La programacion es el area donde mas se
ha visualizado siempre la ausencia de mujeres, no solo en el desarrollo de videojuegos,
sino en los diversos entornos laborales informaticos existentes. Lo sorprendente de las
estadisticas de 2013 es encontrarse con tan solo un 11% de disefiadores de videojuegos
siendo mujeres, area que se ha visto mucho mas impulsada con el paso de los afios, ya
que parece haber despertado cierto interés mayor en las mujeres cuyo futuro profesional
son los videojuegos. A su vez, no sorprende ver que los cargos donde se presenciaba
mayor numero de mujeres era el administrativo (18%) y el productor (23%), ya que son
profesiones mas normalizadas y menos vistas como Unicamente de hombres desde hace
afios. En Europa en 2021 si existe un porcentaje general de mujeres desarrolladoras de
videojuegos, encontrandose en un 22% de la ocupacion de la profesion, por lo que se ve
un aumento si se toma como referencia una media de los datos de 2014. Incluso
encontramos un aumento notable en el paso de 2021 a 2022, siendo este un 1,7% mas de
presencia, por lo que el &mbito del desarrollo de videojuegos se encontraba en un 23,7%
de presencia femenina. Lo cual, en contraposicion a otros trabajos relacionados con la
informatica, que suelen rondar el 17% de mujeres en sus respectivas areas, la convierte
en una de las industrias mas prometedoras en materia de insercion laboral de mujeres en
ambitos tecnoldgicos (Fernandez Vara, 2014; Video Games Europe, 2023a).

I1. Violencia hacia la mujer en videojuegos en linea. Analisis de los métodos de
denunciay su efectividad.

El consumo de videojuegos en linea se ha vuelto una de las principales aficiones
a las que dedicar el tiempo libre en la poblacién joven actual. No solo ha habido un
aumento en el uso de los videojuegos como forma de ocio, sino que la categoria de
videojuegos online se ha visto rapidamente incrementada en su uso, mas aun si se tiene
en cuenta la influencia de la pandemia, ya que el tiempo pasado en confinamiento hizo
gue muchas personas se decantasen por contactar a través de estas plataformas con sus
allegados, y asi poder disfrutar de cierto tiempo de ocio. Un ejemplo de esto fue la
popularidad que alcanzé el videojuego Among Us, muy popular en cualquier rango de
edad y muy accesible a todo tipo de persona, dando igual la experiencia que tuvieran
jugando a videojuegos. El incremento de poblacion jugadora de este tipo de videojuegos
ha hecho a su vez que deje de ser una tendencia masculina jugar juegos en linea, debido
al aumento de la presencia femenina también surgido en estos &mbitos (Arroyo Lopez y
Esteban Ramiro, 2022; De Pasquale et al., 2021).
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El aumento de la presencia de la mujer en este entorno ha hecho que se empiece a
visibilizar més la aparicion de conductas discriminatorias hacia la poblacion femenina
por razén de género cuando se encuentran con algunos jugadores masculinos en las
partidas. Recibiendo insultos, amenazas y acoso, entre otras conductas violentas, de
desconocidos (Gomez, 2015). Estas conductas machistas hacen que las mujeres tengan
que tomar medidas mientras intentan disfrutar de su tiempo libre jugando a videojuegos.
Asi, se encuentra que un alto porcentaje de mujeres ocultan su identidad de alguna forma
u otra cuando realizan estas actividades. En el citado estudio se hallé que un 15% de las
encuestadas no revelaba nunca su identidad, con hasta un 37,6% de las encuestadas
sefialando que habian ocultado su identidad dependiendo del videojuego y las
circunstancias (Arroyo Lopez y Esteban Ramiro, 2022).

La situacion se muestra realmente preocupante si las mujeres no pueden llegar a
disfrutar de forma abierta de una actividad de ocio. Este comportamiento seria similar a
si una mujer decide ir a escondidas al cine o al parque a disfrutar de su tiempo libre,
ocultando su identidad para evitar ser atacada por razon de género. Ya no es solo que se
ataque a la mujer, es que ademas se la impide disfrutar de algo que le gusta, apropiando
el mundo de los videojuegos a la poblacion masculina, evitando que pueda llegar a ser un
hobby de la poblacion femenina, y haciéndolas sufrir y sentirse discriminadas cada vez
que tratan de disfrutar de los videojuegos (Arroyo Lépez y Esteban Ramiro, 2022;
Melovi¢ et al., 2020).

En la encuesta realizada a mujeres jugadoras que se observa en el estudio de
Arroyo Lopez y Esteban Ramiro (2022), se encontré que el 45,4% de encuestadas habia
sufrido o habia presenciado actos discriminatorios por razén de género durante partidas
de videojuegos online. Siendo la mayoria de estas respuestas mujeres que admitian haber
sufrido actuaciones machistas en mas de una ocasion, por lo que se observa cierta
tendencia a la reiteracion de la conducta si la mujer no trata de ocultar su género mediante
alguna de las estrategias de ocultacion de la identidad. La mayoria de las encuestadas
percibian que la violencia presenciada o vivida se basaba en su género y no en su
desempefio durante la partida, aunque en ocasiones el mal desempefio en una partida
derivaba en insultos por razén de género. Asi se observa que una buena parte de los tipos
de violencia que han vivido durante las partidas son supuestas bromas de caracter
misogino, infravalorar a la mujer por sus actuaciones en la partida, insultos, acoso y acoso
sexual (Arroyo Lopez y Esteban Ramiro, 2022; Santana, 2020).

Cabe mencionar también que en ocasiones la comunidad masculina trataba de
lograr que las mujeres les ofrecieran sus redes sociales, para asi poder contactar con ellas,
ya sea para insultarlas o para tratar de seducirlas. Llegando los hombres en ocasiones tras
el rechazo de la propuesta a tener una actitud machista con la victima o incluso a intentar
encontrar las redes sociales por su propia cuenta. En ocasiones esta circunstancia se ha
Ilevado al extremo de tener a hombres en la partida mencionando el tipo de mujer que les
gusta, aludiendo a caracteristicas fisicas que presenta una de las mujeres de la partida,
dando a entender que han encontrado alguno de sus perfiles de redes sociales. O incluso
llegando a difundir las redes sociales de la mujer durante la partida, para que asi otros
hombres puedan burlarse de la victima publicamente, generando entre ellos una sensacion
de cohesion y de comunidad en contra de las mujeres que los rechazan (Arroyo Lopez y
Esteban Ramiro, 2022).
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En los casos de intentos por parte de los jugadores de seducir o ligar con la mujer
0 las mujeres de su equipo o del equipo contrario en una partida, se pueden apreciar
diversas circunstancias. Ante una situacion de rechazo hacia el hombre, este tiende a
insultar a la mujer que trataba de seducir, situacion que imita en gran medida a vivencias
que han podido tener muchas mujeres en la vida real, por lo que se dedican en muchas
ocasiones a replicar los estereotipos y prejuicios existentes hacia las mujeres que se
observan en otros &mbitos. En otros casos simplemente ignoran el rechazo y siguen
insistiendo. También existe el método lento, en el que aparentan hacerse amigos de ellas
para ir poco a poco seduciéndolas, lo cual suele llevar a vivencias muy toxicas, sobre todo
en materia de celos. Este es el caso de los conocidos como dios, que es como se conoce
ala circunstancia en la que se juega con alguien conocido a una partida en la que se tienen
que coordinar con comparfieros desconocidos. Por lo general, los videojuegos online
suelen tener esta modalidad para jugar en grupos de dos personas, circunstancia que
aprovechan algunos para jugar con su pareja o intentar flirtear con alguien en la partida.
El problema de acceder una vez o dos a jugar asi es que el hombre suele querer que
empiece a ser la rutina, que la mujer juegue con él casi siempre que jueguen,
preferiblemente a diario, y aqui se manifiestan los celos, cuando el jugador ve como la
chica a la que intenta seducir juega con algin otro dio que sea su amigo 0 amiga, o incluso
si juega con grupos de gente, sobre todo si no invita al jugador a que se una con el grupo
de amigos de ella, ya que el hombre en cuestién utiliza la circunstancia de jugar en duo
para dejar claro que ella solo puede jugar con él y que todo lo que no sea Unicamente
jugar con él desencadenara comportamientos toxicos y situaciones incomodas (Arroyo
Lopez y Esteban Ramiro, 2022).

Las conductas mencionadas no solo generan consecuencias en formas que tiene
que buscar la mujer para evitar que siga sucediendo, como el cambiarse su alias en un
videojuego. Sino que ademas genera consecuencias a nivel emocional y conductual en su
vida fuera de estos entornos. La violencia sufrida a través de los videojuegos es una forma
mas de acoso, si una mujer es acosada en un videojuego es similar a una persona que
recibe ciberbullying en redes sociales, y puede tener consecuencias muy graves. La
consecuencia mas comun tiende a ser la ira, la impotencia de no poder hacer nada mas
que tratar de callarse o tratar de huir de la situacion o del entorno, o como mucho rebajarse
al nivel del agresor. También se observan las principales consecuencias en estados de
ansiedad y estrés, ademéas de una grave repercusion en la autoestima de la jugadora,
llegando a creerse que no vale para jugar al videojuego en cuestion. Por dltimo, se
aprecian problemas relacionados con la confianza en los demas, incluso si son personas
desconocidas que estan siendo amables y comprensivas durante la partida online, se
generan sensaciones de angustia social y problemas para relacionarse con otros
individuos (Arroyo Lépez y Esteban Ramiro, 2022; Fox y Tang, 2017).

En algunas ocasiones se ha observado como las mujeres llegan a dejar de jugar al
videojuego en cuestion tras vivir actos de violencia contra ellas por el mero hecho de ser
mujeres, sobre todo si esta violencia es reiterada en un juego. Este es un caso comun en
el videojuego Counter Strike, conocido por tener una de las comunidades mas amplias de
los videojuegos online de ordenador, predominantemente masculina y con altos indices
de machismo. Se llega a observar en muchas partidas como si una mujer habla los demas
hombres de su equipo en la partida hacen uso del boton designado para pedir la rendicion
del equipo en una partida, haciendo en muchas ocasiones que las mujeres no puedan llegar
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a jugar una sola partida entera en este videojuego. Otra circunstancia que suele suceder
en este caso es la de un compariero hombre que realiza fuego amigo sobre la mujer de su
equipo, para impedir que esta juegue. Estas conductas han hecho que muchas mujeres
dejen de jugar a este juego, pasandose en ocasiones a jugar videojuegos similares con
comunidades menos masculinizadas y toxicas, como es el caso de Valorant, ampliamente
conocido por su novedosa forma de tratar a las mujeres en el ambito de los videojuegos
online. Aunque con el paso del tiempo su comunidad se ha visto influenciada por los
comportamientos masculinos toxicos y el aumento de la presencia de hombres misdginos
en sus partidas (Arroyo Lépez y Esteban Ramiro, 2022; PaaRen et al., 2017; Rodriguez,
2021; Tang et al., 2020).

Ademas de las acciones llevadas a cabo por los jugadores del mencionado Counter
Strike, hay otras acciones que llevaban a cabo en este videojuego y en otros videojuegos
Cuya camara es en primera persona, de caracter mucho mas orientado hacia la violencia
sexual en los videojuegos. Diversas mujeres han relatado sus experiencias en estas
circunstancias, asegurando que en las partidas han llegado a tener a compafieros en el
equipo bloqueando el movimiento de su personaje al rodearla, habitualmente contra una
pared, impidiendo que esta se pueda desplazar en cualquier direccion al ser parte de las
fisicas de los videojuegos el no poder pasar a través de tus comparieros de equipo. En ese
momento, empiezan los jugadores a mover el personaje hacia delante y hacia atras, con
claras connotaciones sexuales. Otras acciones similares son las de agacharse con el
personaje y hacer que este mueva Unicamente la cabeza hacia delante y hacia atras, o el
caso de encontrarse con el cadaver del avatar de la mujer compafiera del equipo y empezar
a hacer la accion de agacharse y levantarse con el personaje, con las mismas
connotaciones sexuales (Arroyo Lopez y Esteban Ramiro, 2022; LaCroix et al., 2018;
Paalen et al., 2017).

Este tipo de conductas son muy preocupantes, las mujeres se ven gravemente
afectadas tras sufrir este tipo de actos de acoso en contextos en los que sus comparieros
de equipo ya las estan hostigando con anterioridad, al ser estas acciones recreaciones de
escenas reales de agresiones sexuales. Por mucho que sean caricaturescas e inofensivas,
la mera insinuacion de la conducta puede generar graves consecuencias. Ademas, es
igualmente preocupante la situacion del agresor, ya que se puede observar la
normalizacion de las agresiones sexuales como situacién con la que bromear o aprovechar
para incomodar y atacar a la mujer compafiera del equipo, con un posible fomento de los
mitos de las agresiones sexuales (Arroyo Lopez y Esteban Ramiro, 2022; Santana, 2020).

En las entrevistas del estudio analizado, también se afirma por parte de diversas
mujeres que no solo se aprecian ataques hacia las mujeres, sino también hacia otros
colectivos de minorias indefensas. Este es el caso de la homofobia que se aprecia en los
videojuegos, con los comentarios del estilo de “menudo maricon” o “si pierdes eres gay”,
insinuando que ser homosexual es una circunstancia mala y mas adn en el videojuego.
También se aprecian ataques raciales, aunque en este caso es complicado saber si la
persona al otro lado de la pantalla es originalmente de una etnia distinta al agresor, por lo
gue estos suelen optar por usar insultos racistas hacia los avatares del videojuego. En caso
de ser un jugador que utiliza a un personaje afroamericano, si su desempefio es malo
durante la partida, terminara sufriendo ataques como “puto negro” o “negro tenias que
ser” (Arroyo Lopez y Esteban Ramiro, 2022).
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Urge un cambio de paradigma en la actitud presentada por las empresas
desarrolladoras de videojuegos, sobre todo en las que se dedican a disefiar y mantener
actualizados sus videojuegos online. Por mucho que parte de las acciones de los jugadores
estén fuera del alcance de la influencia de las empresas, es necesario que empiecen a
tomar méas medidas. No se puede Unicamente disponer de un sistema de denuncias que no
es realmente efectivo, y que en ciertas ocasiones parece ser ignorado. Ademas de que las
herramientas presentadas para evitar el conflicto son medidas no tan usadas y que solo
sirven para huir de la circunstancia, por lo que el agresor sigue siendo impune y la victima
puede seguir sufriendo las consecuencias si durante la partida el jugador decide molestarla
(Arroyo Lopez y Esteban Ramiro, 2022; Garcia San Narciso, 2017).

Como siempre, es vital recordar la importancia del sistema educativo en este tipo
de materias. Los jugadores de estos entornos que se dedican a ejercer la violencia
simplemente estan plasmando las ideas y estereotipos que observan en su dia a dia en la
sociedad. Prejuicios que ven a sus padres o familiares decir habitualmente, ademas de
juntarse en entornos de amistades con ideologias de odio similares o consumir contenido
de internet de individuos que promueven el odio hacia las mujeres. Es necesario actuar
en este ambito inmediatamente, asi se podran observar resultados favorables y cambios
en la actitud de los jovenes, no solo en los videojuegos, sino en otros ambitos donde se
apligue habitualmente este tipo de violencia (Arroyo Lopez y Esteban Ramiro, 2022).

1. Estrategias de ocultacion de la identidad.

Entre las estrategias tipicas para la ocultacion de la identidad se observa cémo las
mujeres se llegan a ver obligadas a usar herramientas como son los moduladores de voz.
Esto es debido a que ciertos videojuegos requieren de una comunicacion casi constante
acerca de lo que va aconteciendo en la partida, por lo que para poder jugar tranquilamente,
sin recibir insultos o tener que afrontar comportamientos despectivos por parte de los
compafieros, hacen uso de los programas para modular la voz y asi poder jugar con
normalidad, sin ser perjudicadas en la partida por sus comparieros de equipo. En los casos
en los que las mujeres simplemente ocultan su identidad o no utilizan el micréfono
algunos jugadores suelen aprovechar para insultar a los jugadores que no colaboran en la
comunicacion, llegando a averiguar que son mujeres por su evitacion a encender el
microfono o por tener un apodo femenino. Las dos siguientes estrategias mencionadas
son las de uso mas comun por parte de la poblacion femenina para ocultar su identidad
en las partidas: no encender el micréfono para hablar y hacer uso de alias que no las
identifigue como mujeres. La ocultacion del alias es una funcion reciente en los
videojuegos online, pensada principalmente para ser usada por parte de los streamers de
contenido, pero que ha servido a muchas mujeres para evitar que los demas jugadores de
su partida conozcan su género. Juegos como Valorant o Fortnite tienen esta funcion.
Aunque en otros videojuegos, como en el League of Legends, las mujeres tienden més a
crear alias neutros, y asi poder tenerlos visibles, ya que en este tipo de videojuegos el
avatar no te delata, debido a que todos los jugadores hacen uso de personajes tanto
femeninos como masculinos (Arroyo Lépez y Esteban Ramiro, 2022; Fox y Tang, 2017,
Santana, 2020; Tang et al., 2020).
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2. Meétodos de denuncia y medidas existentes para paliar la situacion.

La Unica medida que pueden llevar a cabo las mujeres, aparte de las distintas
estrategias de ocultacion de su identidad y de dejar de jugar a los respectivos videojuegos,
es tratar de hacer uso de los métodos y ayudas ofrecidos por los distribuidores del
videojuego en cuestion. El problema con este asunto es que en la mayoria de las ocasiones
no es un sistema fiable, 0 cuyas consecuencias son raramente Utiles y fructiferas. Estas
ayudas suelen consistir en sistemas de denuncia réapida, en estos sistemas una persona
puede seleccionar en una pantalla a un jugador que esté incumpliendo con los codigos de
conducta establecidos, y seleccionar la accion de reporte o denunciar. En la pestafia que
aparece vienen razones predeterminadas, clasificadas dependiendo del tipo de infraccidn
que sea: odio hacia minorias, trampas, abuso verbal, abuso escrito, etc. Normalmente
también se agrega un apartado de observaciones, para asi poder detallar la infraccién, y
no quedarse Unicamente en la opcion que engloba diversas infracciones (Arroyo Lopez y
Esteban Ramiro, 2022).

Parte de la razén por la que estos sistemas no suelen ser fiables es que parte de la
comunidad de los jugadores desconoce de estos mecanismos, y otra parte, aunque los
conozcay vea las infracciones, no les dedica tiempo porque consideran que no va a servir
de nada, incluso si solo pierden unos pocos segundos, ya que es una accion rapida de
realizar. Pero el principal motivo de la considerada baja efectividad de este método de
resolucion de conflictos es el hecho de que no existen consecuencias relevantes para el
agresor, terminan saliendo impunes. Tras la denuncia, en muchas ocasiones, los
desarrolladores del videojuego no suelen llevar a cabo ninguna accién contra el agresor,
se desconoce si es por no haber leido la denuncia, por desestimarla o simplemente
ignorarla. Aqui se deberia tener presente ademas el hecho de que nunca se sabe quién va
a estar revisando la propuesta de sancidn, y al ser esta industria predominantemente
masculina y con una gran presencia de actitudes machistas es probable que quién revise
la solicitud sea alguien que pueda llegar a apoyar al hombre agresor, por lo que terminaria
desestimando la propuesta de denuncia. Ante esto, una buena solucién seria enviar un
mensaje a la persona denunciante para hacerle conocer de la desestimacion de la denuncia
y aportar una justificacion en la razon de la desestimacion. Ademas, ayudaria que el
entorno que revise ese tipo de denuncias sea consciente de la situacion y no muestre
conductas favorables o similares a las llevadas a cabo por agresores, aunque es
complicado el seguimiento historico de las conductas de un jugador (Arroyo Lopez y
Esteban Ramiro, 2022; Garcia San Narciso, 2017).

En los casos en los que se da por véalida la propuesta de sancion al agresor, existen
diversos problemas con las propias sanciones. Aqui se encuentra que estas sanciones
suelen ser de poca duracion y leves, como puede ser: no poder usar el chat de voz o el
chat de texto o ambas durante un par de horas, sancion tipicamente aplicada en Valorant;
no poder acceder a partidas de caracter competitivo durante unas horas, pudiendo llegar
a ser una semana entera sin acceder, también es sancion tipica en Valorant, pero es
preocupante ver cOmo esta sancion se suele aplicar y en sus formas mas graves a los casos
de desconexidn de partidas, en vez de a los casos en los que se estd cometiendo un delito
de odio hacia las mujeres; vetar a la cuenta de forma temporal, lo cual no impide que se
pueda crear una nueva cuenta y acceder en ese periodo de tiempo de sancién, siendo
notable como muchos de estos agresores tienden a tener preparadas varias cuentas de
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apoyo porque saben qué tipo de sancion les puede caer, esta sancién es comun en muchos
juegos, destacando en el League of Legends (Arroyo Lépez y Esteban Ramiro, 2022; Tang
et al., 2020).

Algunas sanciones mas graves y duraderas existen, pero se aplican menos de lo
que deberian, y normalmente son ampliaciones a las leves mencionadas. Un ejemplo de
estas sanciones mas graves seria el vetar el acceso a la cuenta durante més de cien afios,
por lo que esa cuenta se vuelve inservible, pero sigue existiendo el problema de las
multicuentas. Para paliar el problema de las multicuentas se ha visto en ocasiones llevar
a cabo un veto sobre la direccion IP del jugador que ha cometido la infraccion, impidiendo
asi que pueda jugar con cualquier cuenta. Este método es el mas efectivo, aunque siguen
existiendo formas de saltarse la prohibicidn, pero es rara vez aplicado debido a la
gravedad en caso de ser aplicado erréneamente. Ademas, por mucha motivacion que
parezcan tener las empresas de generar entornos seguros y saludables para sus jugadores,
es inevitable pensar gque la ausencia de esfuerzos extras en estas materias es debido a que
las empresas no quieren perder su base de jugadores, y son conscientes de que perderian
gran parte al ser comun la presencia de hombres con conductas desviadas de la norma en
videojuegos online que tienen presencia de modos de juego de caracter competitivo
(Arroyo Lopez y Esteban Ramiro, 2022).

Es relevante también mencionar que en ocasiones el hecho de tomar medidas
contra los agresores ha repercutido sobre la victima denunciante o sobre los comparieros
de esta que ayudan a denunciar para una mayor efectividad. Casos en los que se menciona
al agresor durante la partida el hecho de que va a ser reportado mediante el uso de los
mecanismos que ofrece el videojuego suelen resultar en respuestas violentas de este
mismo, insultando al que amenaza con denunciar, diciéndole que él también le va a
denunciar, o teniendo una actitud hostil en la que indica que le da igual que le quiten la
cuenta porque tiene varias mas esperando por si le bloquean la cuenta principal. Ademas,
delatar que se va a denunciar al agresor suele resultar en el agresor tratando de impedir
lograr la victoria en la partida, obstaculizando a sus compafieros lo méaximo posible
(Arroyo Lopez y Esteban Ramiro, 2022).

La ausencia de consecuencias graves al llevar a cabo estas agresiones es la
principal razon por la que los jugadores siguen actuando asi. Muchas mujeres afirman
que la cosa cambiaria si no existiera la impunidad ni el anonimato en estas circunstancias,
similar a lo que ocurre con las redes sociales. Aunque en el caso de las redes sociales se
ha empezado a ver jurisprudencia relativa a uso de mensajes de WhatsApp como pruebas
de delitos o publicacién de tweets polémicos que han llevado a juzgado a individuos,
como fue el caso de David Suérez por su tweet supuestamente humoristico sobre las
mujeres con sindrome de Down (Arroyo Lépez y Esteban Ramiro, 2022; EFE, 2021).

Si pudiera haber consecuencias a nivel legal para los agresores los actos de
violencia hacia la mujer se verian reducidos, ya que, al menos, en vez de insultar
continuamente lo harian de forma mucho mas puntual. Incluso se veria una reduccion
notoria de comentarios como: “las mujeres a la cocina”, o “vete a lavar los platos”.
Comentarios muy comunes entre los individuos que agreden en estos entornos, los cuales
se dedican Unicamente a menospreciar a las mujeres por el hecho de serlo, haciendo uso
de tépicos machistas y buscando una forma de rechazarlas de un hobby que siempre se
ha considerado masculino. Seguramente los comportamientos perdurarian, pero seria
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mediante el uso de estrategias mucho mas discretas, donde no se vea al agresor insultar
directamente a la mujer. A su vez, muchos dejarian de jugar a los videojuegos mas activos
en materia de defensa de los derechos de la mujer, por lo que se crearian comunidades en
ciertos videojuegos predominantemente masculinas, sin presencia de mujeres y haciendo
una division mucho mayor entre géneros para que los hombres puedan ser despectivos
estando en una comunidad que saben que no les va a reportar y que opinan similar a ellos.
En parte se estd derivando a una comunidad de jugadores similar a esta circunstancia
expuesta. Se debe a que las mujeres tratan de buscar una comunidad saludable y en la que
puedan jugar tranquilas, por lo que con el tiempo terminan jugando con personas que han
conocido en las partidas online y que si han sido respetuosas y amigables, llegando a
verse en muchas ocasiones como las mujeres tienden a ir en grupos, hasta jugar partidas
en las que son Unicamente mujeres, siendo estos espacios seguros donde no tienen que
evitar abrir el micréfono y donde pueden no ocultar su alias, ademas de no tener la
necesidad de tomar medidas contra ataques de sus comparieros hombres (Arroyo Lopez
y Esteban Ramiro, 2022; Fox y Tang, 2017).

Una de las medidas implementadas por las empresas para paliar temporalmente el
acoso que una persona pueda sufrir en una partida es la famosa opcién de silenciar tanto
a compafieros como a personas del equipo rival. Asi, en la mayoria de los videojuegos
online hoy en dia existe la opcion de marcar una casilla en cualquier momento del
desarrollo de la partida para silenciar los micr6fonos de los compafieros, por lo que todo
lo que hablen no lo escuchard quien lo tiene silenciado, Unicamente los que no han
marcado la casilla. Lo mismo sucede con el chat de texto, evitando que aparezcan los
mensajes del individuo silenciado. Estas medidas no son suficientes, pero sirve a muchas
mujeres para, al menos, evitar el conflicto, y asi quizas poder disfrutar un poco de la
partida online, en vez de tener que pasarla estando mal o intentando ignorar los
comentarios de los otros jugadores (Arroyo Lopez y Esteban Ramiro, 2022).

Por ultimo, se debe destacar una propuesta muy comun en los ultimos afios para
hacer frente a esta comunidad de jugadores, la cudl es la creacion de listas negras donde
un jugador puede agregar a los jugadores que no quiere encontrarse en las partidas, al
menos como compafieros, para asi reducir los niveles de toxicidad. Este tipo de registros
se beneficiarian mucho de las redes sociales debido a que las jugadoras podrian compartir
en foros los alias de los jugadores con conductas machistas, para asi agregarlos a la lista
y no jugar con ellos. A su vez, esto serviria para que los jugadores con conductas violentas
jugasen mucho menos, ya que con el tiempo a los servidores encargados de encontrar
partidas en el videojuego les costaria encontrar partidas que pueda jugar el usuario, al
tener que evitar que le empareje con las personas que lo agregaron a la lista negra.
Ademas, la existencia de este tipo de registros lograria que la empresa encargada de
mantener su videojuego libre de violencia obtuviera los alias de jugadores que no han
sido vetados del juego pero que aparecen en muchas listas de diversos jugadores, por lo
que podrian aplicar medidas sin tener que hacer uso del sistema de denuncias, o
apoyandose en este sistema para corroborar la informacion obtenida en el registro. Una
de las empresas que parece haber puesto la idea sobre la mesa es Riot Games, conocida
por distribuir Valorant y League of Legends, dos de los videojuegos multijugador online
mas reconocidos y jugados en la actualidad (Arroyo Lopez y Esteban Ramiro, 2022;
Garcia San Narciso, 2017; Rodriguez, 2021).
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I11. Imagen de la mujer en los videojuegos y su figura en las empresas de
desarrollo de videojuegos.

La imagen de las mujeres en los propios videojuegos es un tema que ha tenido una
alta repercusion en la industria durante los ultimos afios. Gracias a la apertura de este
debate debido a los avances feministas en materia de igualdad de género han aparecido
mas personajes femeninos en los videojuegos, tendiendo cada vez menos a la
sexualizacion y dependencia de un protagonista masculino, logrando tener en algunos
juegos, ya sean singulares o franquicias enteras, personajes femeninos independientes y
con fisicos normativos, sin llegar a ser sexualizadas. Estos avances son los mismos que
se han podido ver en otro tipo de medios, como el cine, solo que parece tener un caracter
incluso maés reciente en los videojuegos, apreciando a su vez un mayor rechazo por parte
de la comunidad masculina, ya que muchos estan acostumbrados a que los videojuegos
sean cosa de hombres, y algunos parecen bastante reacios todavia a aceptar que esto no
es asi (Afonso Noda y Aguilera Avila, 2021; Bueno Doral y Garcia Castillo, 2012; Cantén
Borrego, 2021).

Entre las criticas que se pueden observar por parte de la comunidad masculina de
jugadores acerca de la presencia de mujeres como personajes en videojuegos se destaca
la aparicidn de personajes femeninos en juegos ambientados en guerras, sobre todo si son
guerras del pasado, ya que los hombres tienden a apoyarse en el argumento de la
inexactitud histérica si, por ejemplo, puedes crear un personaje femenino en un
videojuego ambientado en la Segunda Guerra Mundial, siendo este el caso de Battlefield
V'y algunas de las entregas de la aclamada saga Call of Duty (Canton Borrego, 2021).

A pesar de que estos argumentos son facilmente desarticulados si se investiga
acerca de la guerra, debido a que si participaron mujeres en la Segunda Guerra Mundial,
la verdadera intencion de este argumento queda al descubierto si tenemos en cuenta que
los videojuegos no son siempre recreaciones al pie de la letra de la vida real, incluso si
tienen una determinada ambientacion historica. Ademas, la presencia de personajes
femeninos en este tipo de videojuegos tiene como enfoque principal el poder elegir tu
propio avatar, ya que en los afios recientes la comunidad femenina no solo ha crecido en
los videojuegos online y en los considerados como de demografia masculina, sino que
sobre todo se ha visibilizado la presencia de ellas en estos entornos. Asi, estos juegos
ofrecen una oportunidad para que cada persona se pueda sentir cbmoda con el personaje
que desea jugar, al poder recrearse de la forma mas exacta posible (Canton Borrego, 2021;
Santoniccolo et al., 2023).

Esta situacion lleva a suponer que los hombres no tienen problema con la
presencia de personajes femeninos, sino que el problema que encuentran es que ese
personaje femenino no esta creado para el placer del hombre heterosexual, mediante una
sexualizacion de la mujer o0 una representacion de esta como la acompariante del
protagonista masculino. Por ello, la critica de esta parte de la comunidad viene
verdaderamente fundamentada por el rechazo tacito hacia las mujeres como jugadoras,
asi como el rechazo a encontrar representaciones de mujeres no creadas para satisfacer
deseos de parte de la comunidad masculina de jugadores (Afonso Noda y Aguilera Avila,
2021; Canton Borrego, 2021; Perry, 2022).
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A su vez, resulta delatador observar como estos jugadores se quejan de inexactitud
historica solo cuando la tematica trata sobre personajes femeninos, llegando en muchas
ocasiones a obviar la presencia de otras inexactitudes, como puede llegar a ser la
existencia de poderes para aventajar al jugador o habilidades inhumanas en los personajes
jugables, como vemos que llegd a ocurrir en los videojuegos de la saga Assassin’s Creed,
sobre todo con las criticas que recibid la entrega Odyssey, en 2018 (Canton Borrego,
2021).

A la hora de mencionar la imagen de la mujer representada en los videojuegos hay
que destacar los videojuegos de caracter pornogréfico, sobre todo aquellos cuya premisa
es directamente la de violar a mujeres. Sobre todo, son videojuegos muy fomentados por
Japén, pais que sigue siendo bastante sexista y cuya percepcién de la mujer,
principalmente en el formato de animacion o anime, esté bastante sexualizada, llegando
asi a crear una tendencia histdrica en la industria japonesa de los videojuegos, siendo uno
de los principales creadores de videojuegos de estas caracteristicas, como es el caso de
RapelLay, publicado en 2006 (Ferraz Ribeiro, 2020; Martinez-Ofia y Mufioz-Mufioz,
2021).

También cabe destacar como persisten en este medio las actitudes machistas y
patriarcales que se observan desde hace décadas en otros medios cuya finalidad es el
entretenimiento, como las peliculas, las series o los libros. Asi se ve que la mujer suele
ser representada no solo de forma sexualizada, sino ademas simulando que son nifas,
adolescentes o estudiantes universitarias, mientras muestran sumision y un supuesto
disfrute del acto (Martinez-Ofia y Mufoz-Mufioz, 2021; Méndez Martinez, 2017;
Santoniccolo et al., 2023).

Pero lo mas preocupante es ver como se siguen creando este tipo de videojuegos
en la actualidad, siendo este el caso de Rape Day, juego que iba a ser publicado en 2019
hasta que fue vetado por Steam, la tienda mas importante y con mayor mercado en la
distribucion de videojuegos digitales en ordenador (Martinez-Ofia y Mufioz-Mufioz,
2021).

Por supuesto, se debe comentar la situacion de la famosa saga de videojuegos
Grand Theft Auto. Saga en la que, a pesar de que no es de caracter pornografico y existe
todo tipo de violenciay el jugador puede cometer crimenes diversos, se sigue percibiendo
discriminacion hacia la mujer, sobre todo si observamos como se pueden encontrar
prostitutas o visitar a mujeres en prostibulos, ademas de poder asesinarlas después de sus
servicios. Por mucho que sean videojuegos que traten de ser medianamente fieles a la
realidad y satiricos de la sociedad estadounidense, se siguen sintiendo como un ataque
hacia las mujeres, al no poder disponer de los mismos servicios ofertados por hombres,
como si sucede con otros tipos de actos en esta saga de videojuegos (Martinez-Ofia y
Mufioz-Mufioz, 2021; Skowronski et al., 2021).

Con todo esto en cuenta, poco a poco se aprecia como en la industria empiezan a
tener menos problemas para incluir a personajes femeninos con papeles protagonistas, sin
ir detras de un hombre protagonista y siendo fuertes y normativas. Ademas, se aprecia
coémo la voz de la comunidad masculina que percibe esta situacién como un ataque hacia
su pasatiempo favorito tiene cada vez menor presencia, superponiendo la voz de la
comunidad femenina y de los demas jugadores que buscan estos avances, y mas, en
materia de igualdad en los videojuegos (Cantén Borrego, 2021; Perry, 2022).
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1. Lara Croft.

Es especialmente remarcable el famoso caso de Lara Croft, y es que no se puede
hablar de la representacion femenina en los videojuegos sin mencionar a Lara Croft y su
importancia e impacto en el mundo de los videojuegos a través de las décadas,
apareciendo como la figura protagonista de la saga de videojuegos Tomb Raider, siendo
lanzado el primero de esta saga en 1996. A pesar de los esfuerzos por intentar que fuera
una figura femenina referente, desde un primer momento termind siendo sexualizada y
representando una vez mas lo que venia sucediendo desde la aparicién de los videojuegos:
un personaje femenino hecho para que los jugadores masculinos pudieran disfrutar de la
presencia femenina a la hora de realizar su pasatiempo favorito (Martinez-Ofia, 2018).

Con el paso de los afios, se ha intentado alejar de la imagen sexualizada ya
concebida de Lara Croft, pero sin demasiado éxito, ya que incluso en la trilogia moderna
de videojuegos de Tomb Raider, que comenz6 en 2013 y finaliz6 en 2018, siguen
persistiendo elementos en la tramay en el desarrollo del personaje que la hacen ver como
un producto para el publico masculino. Con el aliciente en esta ocasion de unos gréficos
mucho mas avanzados y realistas. Ademas, se observa como se ha mantenido la
caracterizacion de Lara Croft en sus adaptaciones al cine, donde previamente la
protagonista era Angelina Jolie, siendo esta la personificacion de los estandares de belleza
femeninos establecidos para el deleite masculino, y donde se ve actualmente a Alicia
Vikander, la cual ha sido una de las principales representaciones de los estandares
femeninos modernos, aunque se intentd hacer una adaptacion menos centrada en atraer al
publico masculino, igual que se intento con la trilogia moderna de videojuegos, pero sin
llegar a lograrlo en ninguno de los casos (Martinez-Ofia, 2018).

El comienzo de su sexualizaciébn como personaje surge mas a raiz de la caratula
del videojuego que del propio personaje al jugar el primer Tomb Raider. Aunque
actualmente el pecho triangular se vea como de baja calidad gréafica, era muy atractivo
para los jugadores de la época. Pero el problema, como se observa en la imagen adjuntada,
es el disefio de Lara Croft en la caratula. Un disefio sugerente, con un tamafio de pecho
desproporcionado y mayor que en el propio juego para llamar mas la atencion del pablico
masculino, y ropa incémoda o poco préctica para una persona dedicada a la arqueologia.
Es recalcable, no solo en el caso de la saga Tomb Raider, que las caratulas de los
videojuegos tienden a contener imagenes que tratan de encontrar el disfrute del hombre
para asi poder vender mas, utilizando una vez mas a la mujer como objeto sexual de
atraccion masculina. Esto es a pesar de la poca presencia de mujeres en portadas de
videojuegos, sobre todo se nota la ausencia en los videojuegos con demografia masculina,
como pueden ser los videojuegos cuyo tema central es la guerra. Otro ejemplo de la
sexualizacion de la mujer en las caratulas es Bayonetta, protagonista de la saga Bayonetta
(Bueno Doral y Garcia Castillo, 2012; Martinez-Ofia, 2018).
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Imagen 5. Comparativa entre Lara Croft en la caratula y al jugar al videojuego. Fuente: Ashcroft, 2019.

Lara Croft es un ejemplo méas de la figura de las femme fatale, que son mujeres
fuertes e independientes pero resaltando la sensualidad de la mujer. También se la
reconoce como sex symbol por gran parte de la comunidad masculina que ha crecido
jugando a sus videojuegos. A pesar de los cambios que se observan en las versiones mas
actuales de Lara Croft, como por ejemplo el hecho de que se haya empezado a
implementar en su vestuario pantalones largos en vez de pantalones cortos que le resalten
la figura, se sigue sintiendo como el minimo esfuerzo, ya que parecen seguir buscando
[lamar la atencion del mismo publico de siempre. Un publico que cada vez rechaza mas
la figura de Lara Croft. Esto es debido, por un lado, a que las personas concienciadas de
la sexualizacion de la protagonista de Tomb Raider consideran que es un problema que
se debe de empezar a solucionar. Pero por otro lado existe parte de la comunidad
masculina de jugadores que se ha empezado a quejar del intento de acabar con la
sexualizacion de Lara Croft, llegando a quejarse de que esta misma empieza a tener un
pecho demasiado pequefio (Ashcroft, 2019; Martinez-Ofia, 2018).

En la siguiente imagen se observa el cambio que ha habido a lo largo de los afios
tanto en cine como en videojuegos a la hora de representar a Lara Croft. Asi, se observa
que la intencion por cambiar a mejor esta presente, pero todavia se puede lograr mas. Por
desgracia, no parece que vaya a realizarse ningun avance en esta materia proximamente,
ya que en febrero de este mismo afio fue publicada la version remasterizada de la primera
trilogia de Tomb Raider, y no se ha intentado acabar con la sexualizacion de Lara Croft,
sino que han intentado ser fieles a la imagen que se transmitio hace casi 30 afios
(Bohorquez, 2018; Martinez-Oria, 2018).

Imagen 6. Comparativa Lara Croft pasado y presente en videojuegos y cine. Fuente: Bohorquez, 2018.
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2. El desarrollo de videojuegos como salida laboral para mujeres.

La oclusién de la mirada masculina en la industria de los videojuegos ha
conducido no solo a la predominancia constante de los hombres como consumidores de
videojuegos sino también a su predominancia en la otra cara de la moneda: el
desarrollador de videojuegos. Se ha creado un sector cuya presencia masculina ha sido
arrolladora durante decadas frente a una presencia femenina socialmente rechazada
debido a la categorizacion de esta aficibn como Unicamente masculina. Esta
categorizacion como hobby masculino, y el rechazo hacia una mujer atraida por los
videojuegos, tratando de fomentar otro tipo de aficiones entre el publico femenino, ha
llevado a que la industria haya seguido centrandose casi por completo en el pablico
masculino. Hasta afios recientes no se ha podido observar cémo las empresas
desarrolladoras de videojuegos han tratado de atraer también a la demografia femenina,
teniendo que pasar primero por videojuegos que han considerado mas de mujeres,
tendiendo estos a ser menos violentos e impulsivos, a cambio de ser mas pausados y
familiares. En la actualidad se comienza a ver distintos personajes protagonistas dentro
de los videojuegos, siendo en muchos casos mujeres, y se las intenta alejar de papeles
sexualizados y sumisos. Aunque hay fuertes criticas por parte del pablico masculino, y
todavia queda mucho por lograr, parece que la industria se empieza a dirigir en el buen
camino (Méndez Martinez, 2017; Suarez, 2022).

La ausencia de representacion femenina en los juegos es uno de los principales
causantes de la ausencia de la figura de la mujer en la industria como desarrolladora y
creadora de videojuegos, ya que esta no se ve a si misma dedicandose de forma
profesional a un ambito en el que no se le intenta dar cabida, donde es rechazada
socialmente mediante estereotipos y tiene como referencias a mujeres principalmente
sumisas y sexualizadas, pudiendo este Gltimo factor afectar a su convivencia dentro de
una empresa con publico masculino dedicado a la creacion de videojuegos y atraido por
esta conceptualizacion de la mujer dentro de los videojuegos. Esta situacion genera un
circulo vicioso, en el que la mujer no entra a la industria de creacién de videojuegos
porque es concebido como un pasatiempo masculino, lo cual hace que no se fomenten
juegos dirigidos a una demografia femenina, llevando a la focalizacién de las empresas
por atraer publico Unicamente masculino, asi que las jovenes terminan por no sentirse
atraidas hacia videojuegos en los que su imagen puede llegar a ser vejada, y esto genera
el rechazo social de nuevo, habiendo una ausencia total de motivacion por un futuro
academico y laboral asi, iniciando de nuevo el circulo vicioso mencionado (Fernandez
Vara, 2014; Méndez Martinez, 2017).

Una de las posibles soluciones a la situacion que acontece es el de focalizar los
esfuerzos en la crianza y educacion, no solo de mujeres sino de hombres también. Debe
de realizarse un cambio de paradigma en la educacion, donde, por suerte, se empiezan a
apreciar ciertos avances. A las mujeres se las ha educado constantemente en gustos
alejados de la impulsividad y la violencia, centrandose en el ambito familiar y el
tratamiento delicado, mientras que a los hombres se les educa en la impulsividad y se
fomenta para ello el consumo de videojuegos, debido a que estos han tenido una tematica
predominantemente impulsiva, llena de situaciones bélicas o enfrentamientos como
objetivos principales de los juegos. A su vez, el alejamiento de aficiones como los
videojuegos y acercamiento a hobbies relacionados con lo domeéstico hace que las mujeres
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no hayan tenido las mismas oportunidades que los hombres de acercarse al ambito digital
durante su educacién y etapas tempranas de crecimiento. Fomentando asi un avance de
los hombres en materias relacionadas con las tecnologias, lo cual deriva en que las
mujeres terminan por no mostrar atraccion por la industria de los videojuegos, la cual va
asociada a las tecnologias y a la impulsividad que se ha tratado de evitar mostrar a la
comunidad femenina durante su educacion (Méndez Martinez, 2017). Por todo ello, para
empezar a realizar cambios en la educacion de las jovenes se debe de incentivar su entrada
en el ambito digital, tratando de generar interés por las tecnologias necesarias para
iniciarse en los videojuegos. Aungue parece ser que despertar el interés por el ambito del
disefio en los videojuegos esta siendo un punto de entrada mas atractivo para las mujeres,
lo cual es un gran paso, pero no se debe de ignorar que la educacién en el resto de los
ambitos relacionados con los videojuegos también pueden generar un gran interés para
ellas una vez que dejen de estar masculinizados y se busque ensefiarlas adecuadamente
(Fernandez Vara, 2014).

A su vez, al ser los videojuegos un ambito tan masculinizado y habiendo evitado
criar a las mujeres en el &mbito tecnoldgico impulsando el gusto por los videojuegos, sale
a la luz la problematica del nivel de competencia de las mujeres al tratar de jugar a
videojuegos, sobre todo si intentan convertirlo en una aficion cuando ya estan entrando
en etapas mas adultas. Sucede asi que los resultados de los estudios realizados sobre la
materia demostraron que las mujeres no tenian un comportamiento distinto de los
hombres a la hora de jugar videojuegos, sino que tendian a mostrar mas habitualmente
los comportamientos que muestra una persona principiante en un videojuego. Esta
circunstancia era complicada de apreciar debido al asunto que nos concierne: las mujeres
estaban menos acostumbradas a jugar, por lo que habia que darles méas tiempo con los
videojuegos, mientras que los hombres ya estaban familiarizados con los videojuegos
(Bueno Doral y Garcia Castillo, 2012; Méndez Martinez, 2017).

La imagen que han generado los videojuegos sobre la mujer, como se ha
mencionado anteriormente, es la de personas sexualizadas, sumisas, débiles y sin caracter
protagonista. Esto ha hecho que parte de la comunidad masculina desarrolle una obsesion
insana hacia este tipo de tdépicos en los videojuegos, fomentando asi estereotipos
existentes en la comunidad gamer, como el de que tienden a ser pervertidos o que estan
aislados socialmente. Este es otro punto que juega en contra a la hora de atraer a la
comunidad femenina a la industria de creacion y desarrollo de los videojuegos, debido a
gue se generalizan estas concepciones y terminan sintiendo rechazo hacia los entornos
que pueden llegar a vivir a nivel laboral y académico si deciden tomar el camino de la
industria de los videojuegos. Ademas, las mujeres que se terminan introduciendo en el
mundo de los videojuegos, suelen ser estereotipadas por el resto de la sociedad, ya que se
las comienza a ver de forma mas masculina o se las relaciona con las concepciones
negativas ya existentes de la comunidad de hombres jugadores (Bégue et al., 2017;
Méndez Martinez, 2017; Skowronski et al., 2021).

Otras problematicas encontradas para la integracion de la mujer como
desarrolladoras de videojuegos son: la falta de oportunidades en Espafia en este sector, lo
cual termina repercutiendo ain mas en las mujeres, a pesar de las becas y ayudas creadas
para facilitar su entrada a la creacion de los videojuegos; la dificultad para adaptar su
identidad a un mundo predominantemente masculino, debido a que esto puede dificultar
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el desarrollo de la identidad de la mujer, sobre todo en las etapas educativas en las que
tienen que decidir si dedicarse académicamente al sector de los videojuegos; y las grandes
expectativas hacia ellas, al no ser un entorno con el que se las asocie habitualmente se les
suele exigir mas a la hora de demostrar su vocacion por la profesion (Méndez Martinez,
2017).

A pesar de todas las circunstancias que impiden o dificultan a la mujer entrar en
la industria de los videojuegos como desarrolladoras, la mayor adversidad que encuentran
son los abusos y el tratamiento sexualizado que pueden llegar a recibir en las empresas
de videojuegos por parte de sus comparieros hombres. Incluso sin llegar a comenzar la
etapa laboral, la violencia de género digital es capaz de impactar en gran medida en las
vidas de las mujeres interesadas por los videojuegos. Asi, la jugadora que ha dedicado
parte de su tiempo libre a jugar videojuegos online y ha terminado viviendo situaciones
de discriminacién acaba por rechazar su interés en los videojuegos, alejandose no solo de
una aficién a la que le dedican tiempo sino también de una posible salida laboral, debido
a que temen que se extrapole esa violencia al entorno laboral (Fernandez Vara, 2014;
Martinez Verdua, 2023).

El mejor ejemplo de la situacion de abusos y objetificacion de la mujer dentro de
la propia industria laboral de los videojuegos es el suceso conocido como #1ReasonWhy.
Este evento sucedi6 en la red social Twitter (actualmente X) en 2012, y fue un hashtag
utilizado para compartir las experiencias que habian tenido tanto hombres como mujeres
en estos entornos laborales, aunque en el caso de los hombres fue primordialmente para
denunciar los casos que observaban que sucedian a mujeres conocidas o comparieras en
sus empresas. Fue un movimiento muy importante en su momento debido al precedente
que sentd sefialando las desigualdades sufridas por las mujeres en el entorno laboral,
pudiendo ser totalmente transparentes a la hora de hablar de la discriminacion y abusos
sufridos. Doce afios después, los temas tratados en aquella tendencia en redes sociales
son situaciones mucho mas visibilizadas y comprendidas por la sociedad. Se ha empezado
a ser mas conscientes de la problematica y se han tomado medidas en los momentos en
los que han ocurrido situaciones similares. Fue un gran primer paso, pero ahora es el
momento de empezar a prevenir las conductas, en vez de dedicarse solo a concienciar o
Unicamente implantar una solucidn tras haber ocurrido el suceso (Fernandez Vara, 2014;
Goering, 2013).

Para terminar, cabe sefialar que atn queda trabajo por hacer, pero la direccién esta
bien marcada, ya que hay ciertas pautas que se pueden fomentar a seguir en la educacion
de las mujeres para lograr una mayor atraccion por esta industria, basandose sobre todo
en las caracteristicas que se pueden apreciar en las mujeres que ya han sido introducidas
en la industria del videojuego: gran capacidad autodidacta, al encontrarse en entornos
creados para hombres es importante generar un gran desempefio en el autoaprendizaje de
las materias relacionadas con el ambito de los videojuegos, o en general el ambito
tecnoldgico; y, sobre todo, el apoyo desde el &mbito doméstico, aportando los materiales
necesarios para la familiarizacion con estos entornos y fomentando el uso de videojuegos
en nifas, logrando que adquieran motivacién y no la pierdan en ningdn momento
(Méndez Martinez, 2017; Vermeulen y Van Looy, 2016).
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IV. Ambito profesional: la situacion de los e-sports.

Los e-sports, conocidos en espafiol como deportes electrénicos, llevan siendo una
de las caras mas visibles e importantes del mundo de los videojuegos desde hace varios
afios, y estos representan el ambito profesional de los videojuegos. Se vieron muy
impulsados por el crecimiento de las plataformas de streaming, que son aplicaciones o
webs consideradas como redes sociales y cuyo objetivo principal es la transmision en
directo de contenido, siendo el mejor ejemplo y con mayor popularidad actualmente
Twitch, aunque también se destaca YouTube. Se ha encontrado que las plataformas de
streaming funcionan como un gran medio a través del cual retransmitir las partidas que
se juegan en las diversas ligas y torneos de e-sports, ya que son de acceso gratuito para el
espectador pero se ofertan funciones que mediante suscripciones relativamente baratas
ofrecen ciertas ventajas, como seria el hecho de evitar que aparezcan anuncios durante la
reproduccion de la retransmision. Aungue en eventos importantes tiende a haber minimos
anuncios, de corta duracion y evitan aparecer en momentos importantes (Hamari y
Sjoblom, 2017; Hilvert-Bruce et al., 2018; Sjoblom y Hamari, 2017).

Al finy al cabo, los e-sports representan el traslado de la aficién por ver deportes
en la television a una aficion por ver videojuegos en plataformas de streaming, como si
fueran partidos del deporte favorito de cada uno. Incluso se ha logrado realizar eventos
de e-sports en directo, con espectadores asistiendo a estadios para ver a sus jugadores
favoritos. Asi, se ha conseguido obtener un pasatiempo similar al de la retransmision de
deportes, donde incluso equipos profesionales diversos deportes han decidido crear un
equipo de e-sports en distintos videojuegos, como es el caso del FC Barcelona. También
ha sucedido con jugadores profesionales ya retirados 0 que se encuentren muy
involucrados en los videojuegos, como es el caso del Kun Agiero, con su equipo KRU e-
sports, o David De Gea, con su equipo Rebels Gaming. Aunque los que méas destacan
como duefios de estos equipos son los creadores de contenido de las propias plataformas
de streaming, que se han visto beneficiados de la creacidn de sus equipos ya que lo pueden
aprovechar como contenido que retransmitir en su canal en directo, como es el caso de
Ibai Llanos con su equipo KOI (Escudero, 2023; Hilvert-Bruce et al., 2018; Sjéblom y
Hamari, 2017; Tejedor, 2021).

Entre los videojuegos mas destacados en popularidad se encuentran el League of
Legends, el Counter Strike y el Rocket League. Aunque en el ultimo par de afios parece
haber irrumpido con gran fuerza el Valorant, que ademas present6 una de las mayores
iniciativas en materia de representacién de la mujer en el ambito profesional de los
videojuegos. Se puede apreciar que todos los videojuegos populares de por si ya tenian
un alto componente competitivo en las partidas que puede jugar cualquier jugador,
alejandose del juego mas casual, como suele ser tipico entre los videojuegos considerados
de demografia masculina. Esto ha hecho que se lograran acercar al ambito profesional
hasta destacarse en este &ambito, logrando tener eventos que alcanzan cifras similares a los
deportes comunes, como es el caso de los Worlds del League of Legends, evento similar
al mundial de fatbol en magnitud, pero celebrado cada afio. Todos estos videojuegos
tienen un alto componente violento, suelen triunfar sobre todo los videojuegos en los que
hay que matar haciendo uso de armas de fuego, conocidos como shooters, siendo este el
caso de Counter Strike, Valorant y Call of Duty. Aunque parece que recientemente han
empezado a obtener fama videojuegos de caracter menos violento o de una estética mas
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cozy, como es el caso de la saga Farming Simulator, donde el objetivo es crear tu propia
granja y usar maquinaria para recoger materiales como el trigo, y han logrado hacer
diversas competiciones para ver quién logra una mejor granja. Incluso se han llegado a
realizar competiciones de Excel (Garcia-Naveira et al., 2023; Hamari y Sjoblom, 2017;
Pearson, 2022; Prego, 2021; Rogstad, 2021).

A pesar de estos avances, los videojuegos de mayor popularidad son los que se
consideran de demografia masculina, mientras que los de demografia femenina siguen
siendo los videojuegos que también carecen de un caracter competitivo, por lo que no
Ilegan a tener presencia en el ambito de los e-sports. Pero uno de los problemas que se
observan es la falta de interés por atraer publico femenino y videojuegos més jugados por
mujeres 0 que sean de mayor atractivo para su publico, simplemente porque se considera
que no tienen caracter competitivo. La realidad es que si se puede lograr que la gente
disfrute de competiciones de Excel, entonces se puede lograr hacer competiciones de
cualquier videojuego, por muy tranquilo o cozy que sea. Por lo que es importante empezar
a generar espacios de confianza para las mujeres dentro del entorno profesional de los
videojuegos, para que asi se logre con el tiempo y la adaptacion que aparezcan mas
mujeres con ganas de ser jugadoras profesionales y se empiece a realizar competiciones
de videojuegos mas jugados por mujeres, incluso si carecen de un caracter competitivo,
como ya se ha logrado implantar en las competiciones realizadas de la saga Farming
Simulator. Asi, el principal objetivo deberia ser tratar de reducir lo maximo posible las
conductas toxicas llevadas a cabo por la comunidad masculina hacia las mujeres, para
generar mayor confianza y espacios seguros donde se puedan sentir incluidas y no vivan
experiencias traumaticas (Czaké et al., 2023; Pearson, 2022; Prego, 2021; Rogstad,
2021).

El paso hacia la erradicacion de la toxicidad basada en discriminacion segun al
colectivo perteneciente no deberia ser dificil en la teoria, ya que durante los Gltimos afios
las mujeres han logrado adentrarse en la comunidad online de jugadores y establecerse en
sus comunidades o crear comunidades nuevas, donde se priorice el respeto mutuo. Estas
comunidades tienden a tener en su mayoria a mujeres y personas de colectivos
discriminados, como son las personas del colectivo LGTB, pero poco a poco se comienza
a ver cada vez mas jugadores hombres que son capaces de entrar en estas comunidades
creadas para proteger a las mujeres, debido al aumento de tolerancia dentro de la
comunidad masculina. Por lo que el primer avance ya esté realizado, ahora es necesario
ser capaces de trasladar el buen ambiente generado en esos entornos hacia los demas
entornos y comunidades existentes de videojuegos. Aungue es una tarea que en la practica
se vuelve dificil porque existen videojuegos que llevan establecidos mas afios de los que
se lleva tratando de instaurar comunidades que respeten a las mujeres jugadoras de
videojuegos. Y también existe una mayor dificultad debido a que los videojuegos son un
entorno completamente internacionalizado, por lo que los jugadores de paises con
concepciones mas anticuadas sobre el papel de la mujer en la sociedad obstruyen la
implementacién de estos modelos comunitarios (Rogstad, 2021).

Adaptar los espacios necesarios para crear igualdad con las mujeres ayudaria a
generar confianza en ellas, que en muchas ocasiones es lo que echa para atras sus
convicciones previas sobre adentrarse en el mundo profesional de los videojuegos. Por lo
que terminan no compitiendo porque creen que no tienen las capacidades necesarias para
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competir, o se limitan a competir en campeonatos de solo mujeres, ya que creen que es el
unico espacio en el que tienen nivel, cuando la realidad es que el nivel esta ahi, lo que no
existe son los espacios necesarios para que estas puedan participar sin problemas ni
consecuencias graves para su salud mental. Ademas, es un proceso agotador para la mujer
jugadora, ya que primero tienen que adentrarse en el mundo de los videojuegos y no
sentirse rechazadas por sus comunidades ni generar rechazo hacia los videojuegos tras
ver la imagen que transmiten de la mujer dentro de los propios videojuegos, y después
tienen que luchar para llegar a ocupar puestos minimos en el &mbito profesional, al igual
que sucede con su entrada en la industria como desarrolladoras de videojuegos. Todo esto
termina generando un enorme esfuerzo y una fatiga mental inconmensurable, causando
diversidad de problemas relacionados con estrés y ansiedad y logrando generar rechazo
en las mujeres hacia la industria de los videojuegos (Garcia-Naveira et al., 2023; Rogstad,
2021).

La forma maés efectiva de actuar para mejorar la igualdad en los e-sports seria
lograr que las figuras destacables dentro del mundo de los e-sports y de los videojuegos
en general buscasen generar espacios seguros para las mujeres y concienciar de la
situacion de discriminacion existente. También entrarian en este grupo los streamers, que
ademas de tener una alta presencia en los e-sports como propietarios de equipos,
pertenecen a las plataformas donde se visualiza este tipo de contenido y suelen
retransmitirlo con frecuencia o hacer patrocinios a los diversos equipos de e-sports, por
lo que deberian aprovechar su alcance para concienciar de la situacion. Hoy en dia parece
que se muestra bastante apoyo por parte de estas figuras, incluso muchas mujeres
creadoras de contenido participan dentro de estos equipos para igualar la representacién
femenina a la masculina en los videojuegos. El problema es que a nivel interno no se
muestra la misma intencion de inclusion hacia la mujer, sobre todo por parte de los
jugadores de los equipos de e-sports, donde se observa que hay mujeres que han sido
rechazadas en equipos de e-sports porque miembros del equipo declaraban no estar
cémodos jugando con mujeres o directamente las consideraban inferiores, y el equipo
directivo de esos equipos ha decidido conservar al jugador a pesar de sus conductas en
vez de tomar medidas (Garcia-Naveira et al., 2023).

Ante esto, cabe destacar que los e-sports son categoria mixta casi siempre, pero
no se aprecia y hay parte del publico que no es consciente de ello debido a que no hay
mujeres compitiendo en el alto nivel junto a hombres, solo suelen participar
conjuntamente en eventos puntuales y de exhibicién. Esto ha llevado a la creacion de
competiciones de participacion de equipos Unicamente femeninos, una propuesta
impulsada por Riot Games en su videojuego Valorant, donde la competicion es conocida
como Game Changers, y parece haber tenido bastante éxito, ya que ademas Valorant
tiene una comunidad de mujeres mas amplia que otros videojuegos. Aun asi, no estan
libres de la critica masculina. Aparecen hombres espectadores a los que no les interesa
ver la dindmica del deporte femenino pero buscan generar odio hacia las mujeres y se
dedican a insultarlas a través de las vias de comunicacion existentes en redes sociales.
Ademas, se debe destacar el odio que reciben las jugadoras transexuales, debido a que los
hombres justifican su odio hacia ellas y el hecho de que rindan bien jugando con mujeres
a que las consideran bioldgicamente hombres. Este es el caso reciente de Florescent (Flo),
una de las mejores jugadoras del Valorant actualmente, la cual ha llegado a ser criticada
por ser transexual incluso por parte de comentaristas profesionales de los e-sports.
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También es el caso de Remilia, famosa jugadora transexual del League of Legends,
conocida por ser la primera mujer en ser jugadora profesional en una de las ligas mas
importantes del videojuego. En el caso de Remilia, fue hallada muerta en 2019, tras haber
pasado un tiempo desde que habia dejado el &mbito profesional debido al odio recibido
por ser mujer y transexual. Padecia depresion, aunque fue hallada muerta mientras
dormia, se piensa que es probable que fuera suicidio, sin llegar nunca a confirmarse o
desmentirse (Brugat, 2019; Florescent faced negative comments, 2023; Garcia-Naveira
et al., 2023; Rodriguez, 2021).

Se pone asi en relieve la importancia de la actuacion en materia de e-sports para
lograr una mayor igualdad hacia la mujer en los videojuegos en general. EI momento en
el que se generen entornos saludables para ellas a nivel profesional, podran adentrarse
mucho mas facilmente en la industria y ser referentes para jugadoras jovenes que aun
tengan dudas debido al rechazo que les ha mostrado el mundo de los videojuegos. Se debe
trabajar para evitar que vuelvan a suceder casos como el de Remilia, y se debe intentar
trasladar proyectos como Game Changers a otros videojuegos y fomentar la introduccién
de la mujer en los equipos de alto nivel, empezando por concienciar a las organizaciones
responsables y sus equipos directivos, ademas de a los propios jugadores que harian de
los equipos en los que se introduzcan (Garcia-Naveira et al., 2023).

CONSECUENCIAS EN LA POBLACION DERIVADAS DE LA EXISTENCIA
DE LOS COMPORTAMIENTOS DE ODIO HACIA LA MUJER

I. Afectacion sobre mujeres jugadoras. Percepcion de los videojuegos como hobby
masculino. Educar jugando.

Las consecuencias negativas que puede tener en las mujeres la discriminacién en
los entornos de videojuegos van ampliamente ligadas al ambito social. También se
observan beneficios que puede tener el consumo de videojuegos en lo relativo a lo social,
posibilidades que pueden perder las mujeres al ver dificultado el disfrute de esas ventajas.
Resulta sorprendente que uno de los principales beneficios encontrados en el consumo de
videojuegos sea la mejora de habilidades e interacciones sociales con otros individuos, ya
que siempre se ha tenido la percepcion de que sucedia al contrario, quien dedicaba su
tiempo libre a los videojuegos era alguien timido y aislado (Lopez-Fernandez et al., 2019;
McLean y Griffiths, 2019; Tang et al., 2020).

Aunque esta idea sigue teniendo parte de verdad, debido a que los jugadores de
videojuegos si tienden a ser mas timidos que los no jugadores, pero es gracias a la
aparicién de la modalidad en linea de los videojuegos y su creciente popularidad que se
ha conseguido mejorar el apoyo social que reciben los jugadores. La mayoria de los
jugadores han hecho uso en algin momento de videojuegos online, donde han hecho
amigos o han pasado parte de su tiempo libre jugando con amigos que han conocido fuera
de los videojuegos, por lo que se ha visto revertida la situacion de aislamiento social que
surgia en los jugadores y se ha logrado fomentar comunidades y entornos de jugadores
saludables. Lo que lleva a que incluso los jugadores con problemas de timidez o para
interactuar a nivel social hayan conseguido habilidades sociales que antes no tenian, las
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cuales han podido ser trasladadas fuera de los videojuegos, mejorando no solo su entorno
a la hora de jugar videojuegos sino también fuera de estos (McLean y Griffiths, 2019).

El problema surge a raiz de la observacion de la aplicacion de estas consecuencias
en la comunidad jugadora de mujeres, la cual parece no ser capaz de disfrutar en todos
los casos de los beneficios que si estan disfrutando los hombres, debido a que las mujeres
han entrado més tarde en las comunidades de jugadores y siguen siendo, en buena parte
de ellas, rechazadas por seguir considerando los videojuegos como un hobby masculino.
Estas consideraciones llevan a la discriminacion durante las partidas en linea
mencionadas en apartados anteriores, lo que a su vez conlleva la expulsién intencionada
de las mujeres de las comunidades de jugadores, evitando que puedan salir socialmente
reforzadas, ademéas de generar problemas sociales y emocionales en ellas (Fox y Tang,
2014; McLean y Griffiths, 2019).

Las actitudes discriminatorias que viven las mujeres en su dia a dia y que se ven
trasladadas a los videojuegos online han persistido de forma inalterable durante afios,
haciendo que muchas mujeres terminen por evitar el enfrentamiento, llegando a aceptar
que van a recibir ese tipo de conductas siempre y cuando sigan jugando a videojuegos,
por lo que muchas optan por llevar a cabo medidas como no usar los micréfonos u ocultar
su identidad, llegando algunas a dejar de jugar a videojuegos o al videojuego concreto en
el que ha sido discriminada. La ausencia de accion por parte de las mujeres es debida en
gran medida al factor social, y es que si estas no perciben apoyo social en el mundo de
los videojuegos, termina por hacer que prefieran jugar por su cuenta o evitar los juegos
en linea (Fox y Tang, 2017; McLean y Griffiths, 2019).

La falta de apoyo social durante las partidas se puede ver reflejada en que los
hombres evitan dar criticas constructivas sobre la forma de jugar a las mujeres, y los que
terminan dando consejos lo hacen haciendo uso del conocido mansplaining, por lo que
no termina de existir un punto intermedio en el que se respete la forma de jugar de la
mujer y se la considere como a una igual, buscando darle consejos para que deje de
cometer errores que comete cualquier persona al ser un jugador novicio, ya que muchos
jugadores tienden a pensar que esos errores que ven cometer a mujeres son debido a que
no es una aficién tradicionalmente femenina, donde se considera que las mujeres son
automaticamente peores que los hombres (Lopez-Fernandez et al., 2019; McLean y
Griffiths, 2019).

A su vez, las propias mujeres evitan pedir consejos incluso cuando son
principiantes, ya no solamente por sentimientos de vergiienza, sino también por miedo,
destacando el miedo a que parezca que las mujeres estdn ganando partidas en linea
Unicamente gracias a la actuacion de los hombres en las partidas. Hecho que también
dificulta el desempefio de las mujeres durante las partidas, porque esto las lleva a
encontrarse en una situacion en la que tienen que demostrar que son suficientemente
buenas para estar jugando con hombres, incluso en videojuegos en los que el
emparejamiento en las partidas se realiza mediante el nivel demostrado durante las
propias partidas, lo cual las sitGa bajo una gran tensién. Ademas, se ve manifestada
también la situacién en la que tienen que demostrar ser buenas en nombre de todas las
mujeres, suceso gque no ocurre con los hombres. Y es que si una mujer desempefia mal su
papel durante una partida, se la tildara de mala jugadora y se echara en cara que es por
ser mujer y que todas las mujeres son malas jugando, mientras que un hombre no siente
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la presion de representar a toda la comunidad masculina, ya que se entiende de sobra que
sus acciones en la partida unicamente representan su desempefio como jugador (McLean
y Griffiths, 2019).

También se observa gran afectacion a nivel emocional en las jugadoras, ya que
muchos parecen no percibir siquiera las conductas mencionadas y como afectan a las
mujeres que juegan con ellos, algunos jugadores tan solo aplican el comportamiento que
han sido ensefiados a lo largo de sus vidas o que han adquirido al jugar videojuegos
durante afios. Tampoco parece que muchos jugadores masculinos traten de ayudar o
defender a las jugadoras que son atacadas durante las partidas, lo cual resulta preocupante.
Por lo general la idea parece ser tratar de ignorar a los agresores o intentar que la mujer
se defienda sola, pero esta reaccion tipicamente genera rechazo por parte de las jugadoras,
ya que pueden llegar a sentir que carecen de apoyo social, y la percepcion que uno mismo
tiene sobre el apoyo social que puede recibir es esencial para poder seguir adelante, sobre
todo si deben de seguir jugando en entornos en los que Sse ven constantemente
discriminadas. El problema es que se ha llegado al punto de normalizar que las mujeres
consumidoras de videojuegos jueguen por su cuenta, sin tener comunidades a las que
acudir, grupos de amigos con los que jugar o viéndose obligadas a ir encontrando nuevos
grupos debido al malestar que encuentran en los que parecen asentarse. Se ha llegado a
un punto en el que incluso se encuentra a mujeres que defienden estas ideas y parecen
ponerse del lado de los agresores, suceso que es probable que ocurra debido a la busqueda
de aceptacion masculina que se ha inculcado en parte de la poblacién femenina durante
su educacion, reflejando asi situaciones que se pueden encontrar no solo en el mundo
virtual, sino también en el mundo real (Lopez-Fernandez et al., 2019; McLean y Griffiths,
2019).

La ausencia de los apoyos sociales necesarios para convivir en sociedad radica en
consecuencias graves a nivel social y mental en las jovenes jugadoras que se ven afectadas
por el rechazo en el mundo masculinizado de los videojuegos. Asi, se hallan sentimientos
de ansiedad y de estrés desarrollados posteriormente a estas vivencias (Fox y Tang, 2017).
Resulta un caso curioso, ya que muchos individuos que juegan a videojuegos empezaron
porque es un método de aprovechar el tiempo libre y reducir los niveles de estrés, como
puede ocurrir leyendo libros o viendo series de television, pero en muchos casos se ha
podido observar estrés desarrollado en base a jugar videojuegos. Esto se debe en parte a
la aparicion de los videojuegos en linea y su fomento de la competitividad, los cuales
llevan a situaciones frustrantes durante el desarrollo de las partidas y, en ocasiones,
situaciones que se consideran injustas o de mala suerte, lo que lleva a desarrollar altos
niveles de estrés en una actividad que deberia de ser relajante. Suceso que vemos
incrementado en el caso de la comunidad femenina de jugadoras, ya que ademas de lidiar
con las mismas situaciones que se encuentran en el videojuego los hombres, deben lidiar
con el rechazo que los hombres proyectan hacia las mujeres en estos entornos, teniendo
gue aguantar situaciones de discriminacion y desigualdad insostenibles. Un ejemplo de
estas situaciones podria ser al introducirse en un grupo de jugadores en el que quieren ser
aceptadas como una jugadora mas, o al recibir a un nuevo integrante en el grupo al que
pertenece la mujer, ya que en ambas situaciones la mujer depende de la reaccién y
comportamiento que tengan los hombres del susodicho grupo, generando estrés por la
expectacion y por el miedo a carecer del apoyo social necesario para habitar en este
entorno. Se observa que algunas mujeres terminan por proyectar estos miedos Yy
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padecimientos en la vida real, sobre todo generando problemas a la hora de confiar en
otras personas (Holz Ivory et al., 2014; Labrador et al., 2022; McLean y Griffiths, 2019).

Los comportamientos grupales mencionados tienden a ser realmente peligrosos.
En el mundo de los videojuegos la tendencia actual es crear comunidades o grupos de
juego, debido a la importancia de los videojuegos online y sus requerimientos de
cooperatividad con compafieros, por lo que se benefician los jugadores si forman grupos
de amigos para jugar, siendo un ejemplo reciente el videojuego Helldivers 2. Lo peligroso
llega a la hora de analizar la aceptacion que existe en los grupos para agregar mujeres y
jugar con ellas, ya que, como se ha mencionado en el presente trabajo, los hombres suelen
buscar jugar con mujeres Unicamente cuando quieren ligar con ellas, porque consideran
que existen mayores oportunidades de ser exitosos, lo que resulta en que si son rechazados
por ellas o no les interesan en ese sentido, tratan de evitar juntarse con ellas.
Habitualmente esto se debe a considerarlas como inferiores en los videojuegos, incluso
sin haberlas visto jugar o si todos los miembros del grupo son principiantes en el
videojuego en cuestion (Dickey, 2010; Labrador et al., 2022; McLean y Griffiths, 2019).

Ademas, la comunidad masculina de jugadores parece alterar su comportamiento
habitual cuando estan en grupo, incluso si hay una mujer presente dejan de comportarse
de la misma forma que lo harian al jugar individualmente con ella, sobre todo si son
grupos de juego bastante amplios en cuanto a cantidad de jugadores y con una presencia
muy leve de mujeres en el grupo. Tal es la situacion que varias mujeres afirman haber
observado que hombres con los que jugaban individualmente y las apoyaban y trataban
bien pasaron a ser despectivos o a ignorarlas cuando jugaban con ellas en un grupo de
amigos. Esto hace que las mujeres se adapten a la situacion dejando de hablar en las
partidas y no participando en el grupo, sobre todo si hay jugadores con los que no han
jugado nunca, por miedo al rechazo o a las criticas. Cabe destacar también que los
hombres se critican mucho entre ellos durante las partidas, pero no parecen ser afectados
por la situacion. En parte se debe al costumbrismo, ya que es lo tipico en sus entornos,
pero también se debe a que las mujeres suelen ser criticadas con la intencion de destacar
que es por el hecho de ser mujeres, mientras que a los hombres se les critica por su
desempefio y poca experiencia (Holz Ivory et al., 2014; McLean y Griffiths, 2019).

Aprender a callarse para adaptarse a la situacion es una de las tacticas mas
utilizadas por las mujeres para evitar sufrir las consecuencias de encontrarse en este
entorno hostil, como ya se ha mencionado anteriormente. Es una estrategia que muchas
mujeres han aprendido a utilizar primero en la vida real y se han visto obligadas a trasladar
a este entorno. Al menos, en el caso de los videojuegos lo pueden llevar al punto de
silenciar el micréfono, para asi poder estar hablando o haciendo comentarios sin que los
demas jugadores las escuchen y pueda haber repercusiones. Se vuelve a poner de relieve
el supuesto en el que las mujeres deciden usar un modulador de voz y ocultar su identidad
como mujeres para asi poder continuar en un grupo de jugadores sin ser juzgadas,
teniendo que preocuparse de mantener las apariencias para poder disfrutar del videojuego
(McLean, y Griffiths, 2019).

Por suerte, no todas las mujeres parecen dispuestas a dejarse vencer por la
situacion. A pesar de que parte de las mujeres parecen completamente dispuestas a
proseguir utilizando cualquier estrategia para ocultar su identidad o jugar sin colaborar,
hay un porcentaje cada vez mayor de mujeres cuyo objetivo es levantar la voz y plantar
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cara a los jugadores que tratan de incomodar a las jugadoras durante las partidas y buscan
evitar su integracion en el mundo de los videojuegos. La posicion de las mujeres que
prefieren seguir evitando el enfrentamiento es totalmente entendible, sobre todo si se es
realmente consciente de lo que tienen que vivir en muchas ocasiones, que suele ser un
duro reflejo de sucesos que viven en la vida real, lo que las lleva a arrinconarse y dejar
que las consuma el miedo a sufrir este tipo de agresiones. Aun asi, lo que se deberia de
intentar cambiar no es la actitud de las jugadoras sino la actitud de la comunidad
masculina, que debe aprender que los videojuegos son un hobby tanto de hombres como
de mujeres, y que no tienen ningun tipo de poder superior que justifique las conductas
que acarrean contra las mujeres con las que suelen jugar en los videojuegos en linea. Si
ellos modificasen sus conductas, ellas podrian comportarse con normalidad, sin tener que
hacer uso de técnicas evitativas del confrontamiento (McLean, y Griffiths, 2019).

Pero como la situacién no es idilica, y si se quiere lograr algin avance notable se
debe trabajar por parte de toda la comunidad de jugadores, lo ideal es hacer caso al sector
de mujeres que si consideran como la mejor opcidn enfrentarse a los hombres agresores
en los entornos de videojuegos. Asi, habra ocasiones en las que logren que el hombre
agresor desista, incluso algunos llegaran a darse cuenta de que han actuado mal, porque
muchos jugadores estan acostumbrados a ese tipo de conductas, ya que son las conductas
que han crecido aprendiendo jugando videojuegos, ademas del factor hogar y escuela,
que al vivir en una sociedad patriarcal tienden a ser entornos en los que se alimenta
durante la educacion del adolescente las ideas machistas que terminan aplicando ellos
mismos, sin ser realmente conscientes de lo que estan haciendo en multitud de ocasiones
(McLean, y Griffiths, 2019).

Por Gltimo, a pesar de que enfrentarse a los agresores s un paso necesario que
deben llevar a cabo las mujeres que viven la desigualdad en su dia a dia jugando
videojuegos, también se debe destacar el papel de los amigos hombres que deben apoyarla
y defenderla, para asi generar mayor inseguridad y desconfianza en el agresor. Ademas,
los amigos deben de tratar de fomentar entornos saludables para ellas, facilitando la
integracion en los grupos. Y se debe insistir en hacer uso de las herramientas que
proporcionan las empresas para reportar este tipo de situaciones, incluso si no tienen una
gran efectividad, buscando asi mejorar las herramientas que se ofrecen y logrando que las
empresas puedan aportar mas métodos y ser més eficaces a la hora de acabar con esta
peligrosa manifestacion de la violencia sobre la mujer (McLean, y Griffiths, 2019).

1. Percepcidn de la situacion por parte de los jugadores.

Es importante analizar brevemente la percepcion que tiene la base de jugadores
sobre las diversas materias tratadas en el presente trabajo. Asi, se hallan algunas
respuestas sorprendentes en el estudio analizado a continuacion. Resalta el caso de la
pregunta realizada sobre si las mujeres reciben algin tipo de tratamiento distinto y
especial durante las partidas de videojuegos en linea por el hecho de ser mujeres. Resulta
impactante ver como casi la mitad de los hombres ni siquiera son conscientes de que si
existen los tratos especiales hacia ellas, sean estos negativos o positivos, esto solo
demuestra lo alejados que pueden llegar a estar de las circunstancias. Igual de
sorprendente es observar cOmo casi un cuarto de las mujeres encuestadas opina igual, y
coémo parte de los encuestados considera que este trato es especialmente positivo. Aunque
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es cierto que el trato especial positivo hacia la mujer por parte del hombre puede existir
en estos entornos en linea, normalmente no resultan beneficiosos para ellas. Asi sucede
que los tratos que otras personas suelen percibir como positivos son los relacionados con
intentos de seducir a las mujeres, por lo que en ocasiones los hombres se comportan de
formas méas sumisas, atentas o priorizando a la mujer durante la partida. Pero incluso si
esto puede tener algin beneficio durante el transcurso de la partida, a la larga les resulta
perjudicial debido a las intenciones que tiene el hombre con ella, y teniendo en cuenta
que si ella rechaza sus propuestas puede tener un cambio de actitud muy agresivo. Incluso
es inesperado encontrar en el estudio que tanto hombres como mujeres consideran en gran
medida que existen tratamientos especiales negativos y positivos. Al menos, parece ser
que la poblacién jugadora empieza a estar mas concienciada de la realidad, sobre todo
entre las mujeres se ve una mayor percepcion del tratamiento negativo que reciben por
parte de la comunidad gamer masculina (Martinez Verda, 2023; Paalen et al., 2017).

Se pueden apreciar datos similares en las respuestas de los hombres a la hora de
preguntarles sobre la diversidad existente de personajes femeninos y masculinos en
videojuegos. Casi la mitad considera que existe paridad, lo cual no esta ni remotamente
cerca de la realidad a pesar de los claros avances logrados en los ultimos afios en cuanto
a la presencia de personajes femeninos. Mientras que las mujeres encuestadas en el
estudio parecen ser mucho mas conscientes de la situacion existente, ya que la gran
mayoria opina que hay una gran disparidad en la variedad de personajes (Martinez Verdd,
2023).

Por ultimo, es realmente curiosa la pregunta relativa a si los jugadores
participarian en una hermandad de jugadores que solo admitiera a personas del mismo
sexo. A pesar de que la mayoria de los jugadores encuestados en el estudio se negaria a
participar en la hermandad, es posible que sea una respuesta mas condicionada al rechazo
de lo que significaria pertenecer a una hermandad. En contrapartida, se ve que hay tanto
una tercera parte de las mujeres como de los hombres que si estarian dispuestos a
participar, aunque razones diferentes motivan a las personas pertenecientes a cada sexo.
En el caso de los hombres la participacion en una hermandad de jugadores con esas
condiciones seria una busqueda por encontrar espacios con amigos jugadores, en el caso
de que no tengan amigos fuera de su entorno digital con los que jugar a videojuegos, pero
sobre todo viene motivado por la evitacion de jugar con mujeres. Esto se debe al rechazo
que genera parte de la comunidad masculina al seguir considerando los videojuegos un
hobby masculino. Por otro lado, las mujeres que querrian formar parte de hermandades
de jugadores son motivadas por justo lo contrario. Ellas prefieren participar solo con otras
mujeres para asi poder evitar la discriminacion o los tratos especiales por parte de los
hombres, ya sean negativos o positivos. Asi, las mujeres podrian disfrutar de entornos
mucho mas saludables, donde no se las va a hostigar por el hecho de ser mujeres y
solamente se va a observar su rendimiento en la partida, como se haria con cualquier otra
persona. Se crearia un entorno similar al actual existente, donde los hombres se tratan con
respeto y si surgen disputas o conflictos son por el rendimiento en la partida en vez de
por su condicion humana (Martinez Verdd, 2023; Santana, 2020).
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2. Educar y concienciar a traves de los videojuegos.

Los videojuegos pueden tener usos educativos, hecho que puede jugar un papel
crucial a la hora de cambiar las percepciones de la comunidad de jugadores y brindar
oportunidades a las mujeres en el mundo de los videojuegos, ya sea como jugadoras o
como desarrolladoras. Este es el caso de los videojuegos basados en hechos historicos,
que logran que los jugadores aprendan ciertas nociones sobre historia, como es el caso de
la saga Assassin’s Creed. También se da el caso de juegos que tratan de simular el uso de
trenes, autobuses, redes ferroviarias, etc., que son juegos que pueden permitir entender el
funcionamiento de los sistemas de transporte publico de un pais en concreto, este es el
caso de la franquicia Railroad Tycoon. O incluso los videojuegos de estrategia y creacion
de ciudades, donde se puede aprender de la disciplina militar, en un contexto historico, y
se aprende el funcionamiento y requisitos necesarios para hacer crecer y prosperar una
ciudad, siendo un ejemplo la franquicia Civilization o el videojuego Cities: Skylines,
destacado por su sistema de construccion de carreteras. También se pueden aprender
idiomas al jugar videojuegos, ya que muchos jugadores tienden a poner el lenguaje que
estan aprendiendo como idioma predeterminado de las voces y los didlogos del juego, por
lo que se termina desarrollando bastante oido y comprensién lectora en el idioma en el
que se juega, ya que es como ver una pelicula en otro idioma para aprenderlo, pero
Ilevandolo al punto de ser un entorno interactivo en el que estas constantemente prestando
atencion y tomando decisiones. Aunque ninguno de los videojuegos mencionados tenia
como finalidad el resultar educativos, se puede encontrar como los jugadores de estas
distintas sagas terminan absorbiendo conocimientos en las materias que tratan o terminan
por interesarse en la tematica, indagando posteriormente para descubrir méas cosas sobre
el ambito que se presenta en el videojuego (Cantén Borrego, 2021; Kozlova, 2021;
Nufiez-Barriopedro et al., 2020; Video Games Europe, 2023b).

El caso méas destacable de todos es el de Minecraft, que ha tenido un gran
acogimiento a lo largo de los afios por todo el mundo, calando notoriamente en las
generaciones mas jovenes, las cuales han podido aprender términos y nociones de ambitos
como la arquitectura, con una estética simple, dindmica y entretenida. Tal es el caso que
Minecraft ha terminado por lanzar una version educativa, titulada Minecraft: Education
Edition. Esta version aprovecha la popularidad del videojuego para crear un entorno de
aprendizaje, creando una version en la que los propios docentes son capaces de meterse
a jugary ejercer sus clases a través del videojuego, de una forma entretenida y novedosa.
Se ha visto incluso hacer uso de esta herramienta en clases universitarias de arquitectura.
Aunque el mayor problema que plantea el uso de videojuegos de forma educativa es el
hecho de que los profesores tienden a estar méas atrasados en el uso de los videojuegos
que los alumnos, por lo que es un entorno en el que el alumno puede llegar a tener
superioridad respecto a su profesor, pudiendo desembocar en situaciones peligrosas, de
ahi la importancia de la adaptacion de un videojuego como Minecraft a un formato en el
que el profesor no corre peligro de ser superado y burlado por los alumnos (Edwards,
2022; Kozlova, 2021).

Estas circunstancias no se deben de confundir con la situacion de los serious
games, gue son videojuegos creados especificamente con fines educativos en vez de con
fines de entretenimiento, para poder versar a los jugadores en diversas materias que
requieren concienciacion, como es la violencia de género. Este tipo de videojuegos
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demuestran que aun se puede hacer mas en materia de prevencion de las conductas
discriminatorias tratadas en el presente trabajo, ya que si se intentase que los jugadores
mas jovenes entrasen al mundo de los videojuegos a través de videojuegos cuya finalidad
principal es la ensefianza y la concienciacion de materias como la violencia de género, se
lograria que entrasen mas tarde a jugar videojuegos con ténica méas adulta, y se
conseguiria que al empezar a jugar videojuegos violentos més tarde y con mayor
conciencia estos no empezasen a formar parte de su personalidad, haciendo salir a la luz
conductas violentas. Un ejemplo de serious games cuya finalidad es ensefiar sobre
igualdad de género es el videojuego Wonder City (Gomez Garcia, 2014; Manzano-
Zambruno, y Paredes-Otero, 2021).

A pesar de la gran iniciativa que son los serious games, se encuentra que pueden
tener efectos contrarios si se realiza una representacion inadecuada, ya sea debido a la
equivocacion del estudio creador o del desconocimiento de la realidad tratada, como
sucede con la trilogia The Kite. Trilogia en la cual se trata de mostrar la problematica de
la violencia de género y educar para concienciar acerca del problema que supone y las
consecuencias que tiene. EIl problema es que en esta saga de videojuegos tratan esta
problematica cayendo en estereotipos comunes, centrandose Unicamente en que fuera un
tipo de violencia doméstica y haciendo parecer que el origen del problema fuera el
alcoholismo, dejandose llevar por topicos peligrosamente influyentes. Al contrario que
Tsiunas, videojuego que parece mostrar resultados positivos en materia de concienciacién
sobre la violencia de género y las masculinidades toxicas (Gonzélez et al., 2022;
Manzano-Zambruno, y Paredes-Otero, 2021).

Asi, se pone en relieve la importancia de videojuegos de esta categoria, donde se
observa un gran potencial. Se podria intentar abordar la violencia de género mas
adecuadamente, sobre todo si algun estudio altamente relevante se dedicase a crear este
tipo de videojuegos en vez de dejarle todo el trabajo a los estudios pequefios y con poca
relevancia e impacto. Podria ser una buena idea intentar concienciar en los
comportamientos toxicos de la comunidad masculina de jugadores a través de un
videojuego similar a los que suelen jugar estas comunidades, mostrando asi a las nuevas
generaciones los comportamientos que son inadecuados en entornos de juego, generando
un mayor nivel de tolerancia y respeto hacia las mujeres jugadoras (Canton Borrego,
2021; Gomez Garcia, 2014; Gonzélez et al., 2022; Manzano-Zambruno, y Paredes-Otero,
2021).

I1. Consecuencias del consumo de videojuegos en la conducta de los jugadores.

Resulta necesario hablar de la posible relacién existente entre el consumo de
videojuegos, principalmente de caracter violento, y su manifestacion como conductas
aprendidas desviadas. Sobre todo las conductas que afectan directamente a las mujeres,
destacando las conductas de violencia sexual hacia ellas (Beck et al., 2012; Fox y
Bailenson, 2009).

Hoy en dia existe gran variedad de estudios, algunos siendo favorables a la
afirmacion acerca de los cambios de conducta que suceden tras jugar videojuegos
mientras que otros son contrarios a esta concepcion. También cabe destacar que en
diversas ocasiones se ha tratado de mostrar resultados sensacionalistas, sobre todo por
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parte de la prensa, para que se relacione el uso de videojuegos con las conductas violentas
que manifiestan jovenes. La realidad es que puede llegar a ser un factor, pero, por lo
general, la manifestacion de estas conductas se debe a diversos factores sucediendo de
forma simultanea (Beck et al., 2012).

Los videojuegos tienen tanta capacidad para influir sobre las creencias y
comportamientos de las personas como las peliculas, las series, los libros o los medios de
comunicacion. Como bien es sabido, las mujeres llevan siendo representadas de formas
sexualizadas y sumisas en todos estos medios desde siempre, y los videojuegos no son
una excepcion. El principal problema que se observa en el caso de los videojuegos, que
no ocurre con otros medios, es que mientras que la objetificacion de la mujer si influye
en los individuos por igual sea el medio de consumo que sea, el caso de la violencia contra
las mujeres puede tener consecuencias diferentes (Beck et al., 2012; Begue et al., 2017;
Dill et al., 2008).

Asi, si una mujer esta sexualizada en un videojuego, como en la saga Grand Theft
Auto, donde se puede contratar a prostitutas para mantener relaciones con ellas, ver estas
escenas puede influir en la persona que esta jugando de modo que podra llegar a ver a las
mujeres como un objeto sexual, cosa que ocurriria igualmente si se viera una escena
similar en una pelicula o si se leyera en un libro. Pero si el suceso es un acto en el que un
hombre agrede fisicamente a una mujer, la situacién cambia. En el mismo ejemplo de la
saga Grand Theft Auto, tras mantener las relaciones con la prostituta el jugador puede
acercarse y matarla para recuperar el dinero, este tipo de actitudes fomentan, sobre todo
entre los jovenes, la violencia hacia la mujer como algo normal. La diferencia con otros
medios aqui es que, mientras en una serie simplemente se visualiza la escena, en un
videojuego es el individuo que consume el videojuego quién esta ejecutando la accion,
decidiendo agredir a esa mujer y matarla con una finalidad que normalmente se esconde
tras la etiqueta de entretenimiento (Beck et al., 2012; Diez Gutiérrez, 2014; Zhang et al.,
2021).

Estas conductas aprendidas han sido relacionadas con los mitos de las agresiones
sexuales, los cuales consisten en la creencia de que una mujer desea en secreto ser
agredida de esa forma. Se llega a influenciar de esta manera en los jovenes con ejemplos
como el de Grand Theft Auto, en el que ven como la mujer parece estar disfrutando de
ser prostituida o de actuar en un burdel. Otro ejemplo mencionado en el presente trabajo
es el de RapeLay, donde se normaliza asaltar a mujeres sexualmente en el transporte
publico, lugar que parece estar hecho a proposito para tratar de mostrar que existe cierto
morbo por parte de las mujeres agredidas, como si lo estuvieran disfrutando en secreto.
Este tipo de contenido en videojuegos puede llegar a ser enormemente peligroso, debido
a la internalizacion en la poblacion joven de la cultura de la violacion, mediante la
justificacién que es la creencia de que la victima esta disfrutando de la agresion. Ademas,
los hombres tienden a ser menos empaticos con las victimas de agresiones sexuales tras
consumir este tipo de contenidos, y las mujeres que ven en diversos medios agresiones
sexuales tienden a creer menos las acusaciones de violacién de otras mujeres (Beck et al.,
2012; Ferraz Ribeiro, 2020).

Mediante algunos estudios se ha descubierto que jugar a videojuegos durante
cortos periodos de tiempo no parece influir en los mitos de las agresiones sexuales, pero
si influye de forma negativa a la hora de creer a la victima, de apoyarla y de mostrar
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empatia acerca de su situacion. Sin embargo, parece ser que en los mismos estudios se
encontré que si la exposicion a videojuegos violentos era de mayor duracion, si se
empezaba a creer en las diversas falsas concepciones de las agresiones sexuales, y se
demostraban peores comportamientos hacia las mujeres (Beck et al., 2012; Dill et al.,
2008).

También se ha descubierto que la influencia que ejerce el jugar videojuegos en el
jugador habitual termina manifestando elementos comunes que se pueden encontrar en
los jugadores que llevan a cabo las conductas discriminatorias hacia la mujer
mencionadas en el presente trabajo. Dentro de las caracteristicas comunes se encuentra
primordialmente el ansia y la obsesion por tener una posicion social dominante, sobre
todo siendo una posicién de dominio sobre la mujer, lo cual hace que se genere un mayor
rechazo hacia las mujeres que comienzan a jugar videojuegos. Se observa asi como en
estos entornos siguen copiando a la realidad, donde se han instaurado modelos sociales
patriarcales que consisten en promover la idea del dominio del hombre a nivel social
como objetivo prioritario en la vida. Ligado al ansia por obtener una posicion socialmente
favorable, se encuentra que los jugadores agresores tienden a mostrar caracteristicas como
la frustracion, el aislamiento social o la ira en mucha mayor medida que los jugadores
que no discriminan a otras personas al jugar (McLean y Griffiths, 2019; Tang et al., 2020;
Toaza Caisaguano y Lara-Salazar, 2022).

Uno de los elementos comunes hallados es que son hombres cuyo desempefio en
las partidas suele ser mediocre en el mejor de los casos, observando que, por lo general,
el jugador que discrimina a mujeres suele ser un jugador de bajo rango o que no logra
desempefiar bien las partidas online, al contrario que los jugadores de alto nivel, que
suelen mostrarse mas amistosos. Resulta curioso observar esta caracteristica, ya que ese
es el prototipo al que esos jugadores también suelen atacar. Dentro de ese prototipo se
encuentran principalmente las mujeres, seguidas de personas de otros colectivos, como
es el caso de las personas homosexuales. Pero también se observa cémo atacan a los
jugadores de su misma condicién o incluso peor a nivel de habilidad y desempefio durante
las partidas. Se relaciona este ataque con los ataques a los diversos colectivos debido a
que los consideran como jugadores de peor desempefio solo por su condicién humana.
Aunque se debe destacar que al molestar a hombres de bajo nivel se alude a su desempefio
en la partida, mientras que al discriminar a alguien de algun colectivo se tiende a atacar
la condicion de esa persona para justificar que su desempefio se debe a, si por ejemplo es
mujer, el hecho de ser mujer. También se resalta el hecho de que los jugadores poco
habilidosos que tienden a discriminar a otros jugadores por su condicion son los primeros
en comportarse de forma sumisa ante la presencia de un jugador de alto nivel,
demostrando una vez mas la caracteristica primordial de este tipo de jugadores
mencionada anteriormente: el deseo de una posicion social superior en una sociedad
patriarcal (Kasumovic y Kuznekoff, 2015; McLean y Griffiths, 2019).

Finalmente, parece que algunos videojuegos, como es el caso de RapelLay, suelen
ser prohibidos y retirados de los mercados, aunque perduran en la memoria y se logra
reproducirlos de formas ilegales. Pero siguen existiendo videojuegos no retirados ni
prohibidos que transmiten este tipo de actos de violencia contra la mujer, como es el caso
de la mencionada saga Grand Theft Auto, la cual existen esperanzas de que cambien el
rumbo en un futuro debido a que la préxima entrega parece tener como protagonista a una

38



Jaime Ruiz Herrero

mujer, algo inedito en la saga. Es importante que se siga viendo un cambio de rumbo
solido en sagas con tanta repercusion como Grand Theft Auto, para seguir progresando
hacia un entorno mas seguro para las mujeres (Beck et al., 2012; Diez Gutiérrez, 2014;
Ferraz Ribeiro, 2020).

DISCUSION Y CONCLUSIONES

El objetivo del presente trabajo era observar y dar trasfondo a la situacion de
discriminacion y desigualdad que vive la mujer jugadora dentro de la industria de los
videojuegos. Asi, se ha analizado a traves de una revision sistematica usando el método
PRISMA una amplia gama de bibliografia. Pasando desde elementos relativos a la
discriminacion sufrida por las mujeres durante el desempefio de las partidas online, sobre
todo en videojuegos competitivos, hasta llegar a las consecuencias que se aprecian,
principalmente en materia social y psicologica, en las mujeres jugadoras y las conductas
que aprenden a desempefiar los hombres que consumen estos medios.

Mientras tanto, se ha analizado también bibliografia referente a la desigualdad que
sufren las mujeres al tratar de ingresar en la industria en puestos laborales, sobre todo en
puestos mas técnicos como las labores de programacion, ya que en puestos relativos al
disefio de los videojuegos parecen tener mejores oportunidades. Situacion similar a la que
viven al tratar de incorporarse al panorama profesional de los videojuegos, los e-sports,
debido a la gran discriminacién que sufren en redes sociales por el hecho de considerarse
los videojuegos una aficion masculina, y en la cual piensan desde la comunidad masculina
de jugadores que las mujeres son inferiores en nivel de habilidad y desempefio en los
videojuegos de caracter competitivo, que tienden a su vez a ser mas violentos y tener una
demografia mas masculinizada. En el &mbito profesional ademas deben enfrentarse a los
propios jugadores de los equipos profesionales, que parecen rechazar jugar con mujeres,
y los equipos e instituciones responsables de estos proyectos, que parecen evitar
incorporar mujeres en este ambito para que sus competiciones no pierdan valor. Se ha
observado cémo estas circunstancias de rechazo de la mujer de los entornos del mundo
de los videojuegos han derivado en graves consecuencias a nivel mental y social, llegando
a tener casos como la muerte de Remilia, sospechosa de ser un suicidio, tras tener que
huir del panorama competitivo y tener que convivir con la depresion derivada de los
ataques sufridos por su mera participacion en este entorno (Brugat, 2019; Garcia-Naveira
et al., 2023; Méndez Martinez, 2017).

Tampoco se debe olvidar mencionar la gran importancia que ha tenido la
informacidn obtenida acerca de la imagen y representacion de la mujer en los propios
videojuegos. Y es que la forma en que la mujer es representada en este tipo de medios
condiciona la percepcidn que se va a tener sobre el medio y sobre las mujeres en general,
ademas de encajarlas en un papel determinado relativo al ambito concreto del medio que
las ha estereotipado. Asi, nos encontramos en los videojuegos con una imagen de la mujer
muy sexualizada y completamente dependiente de personajes masculinos, con escasos
papeles de protagonismo. A pesar de que en los Gltimos afios se han apreciado cambios
en estos aspectos, se siguen cultivando videojuegos con la imagen estereotipica de la
mujer, la imagen que esta hecha Gnicamente para el disfrute y agrado del hombre jugador
de videojuegos. Son casos que no se aprecian tanto en culturas occidentales como en
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orientales, donde claramente la representacion de la mujer sigue estando mucho mas
supeditada a la dependencia del hombre y sexualizacion en sus apariciones en
videojuegos, sobre todo en los videojuegos de caracter pornografico, que parecen tener
una alta presencia en el mercado oriental. Esta representacion de la mujer tan
discriminatoria y alejada de la realidad solo ha logrado que las mujeres rechacen el medio
de entretenimiento que son los videojuegos, sobre todo publicamente y en lo relativo a
videojuegos con tendencias mas violentas y competitivas, ya que tienden a ser los que
peor imagen de la mujer ofrecen. Este rechazo ha generado en Gltima instancia que
actualmente, con la mejora de la imagen de la mujer en este medio, las mujeres que
intentan adentrarse en el mundo de los videojuegos en las posiciones laborales o
profesionales mencionadas anteriormente se encuentren con graves problemas de
desigualdad y de rechazo por parte de una comunidad masculina que considera los
videojuegos como un pasatiempo que solo les pertenece a ellos (Canton Borrego, 2021;
Santoniccolo et al., 2023).

El problema que estd teniendo mayor presencia recientemente es el caso de la
discriminacion que estan sufriendo las mujeres durante sus partidas online. Y es que el
aumento de jugadores de videojuegos en linea tras la pandemia y la mayor presencia de
la mujer en este entorno han hecho que se empiece a observar mas casos de esta situacion,
a la vez que se empieza a concienciar mas sobre la problematica que esto supone, ya que
se impide a las mujeres tener un hobby que para los hombres lleva siendo considerado
normativo durante décadas, mientras también se la hace sufrir un tipo de discriminacion
que dejard secuelas en la jugadora, siendo una situacién de la que el agresor saldra
mayormente impune, cosa que no sucederia si tuviera ese tipo de conducta en la vida real
0 en casi cualquier otro &mbito que no sean los videojuegos (Arroyo Lopez y Esteban
Ramiro, 2022; Fox y Tang, 2017).

Por altimo, es importante destacar que las consecuencias de la existencia de estas
conductas son diversas y problematicas. Por un lado, estan las consecuencias que sufren
las victimas, las mujeres, que van desde el rechazo y la falta de oportunidades y pérdida
de interés por la industria de los videojuegos hasta consecuencias mas graves a nivel
social y mental, debido a que lo sufrido en estos entornos virtuales puede trasladarse o
afectar al comportamiento en la vida real. Por lo que muchas mujeres en esta situacion
terminan con problemas de depresion o ansiedad, se aislan a nivel social y les cuesta méas
interactuar con otras personas debido al miedo al rechazo. Por otro lado, se encuentran
las consecuencias sufridas por los hombres que no son los agresores ni las victimas pero
gue observan estas conductas, ya sea que sucedan en las partidas en las que ellos
participan online; conductas que ven hacer a sus amigos o familiares, incluso si son
conductas en la vida real y no en el entorno virtual, ya que se termina trasladando a este
entorno; o incluso conductas que aprenden a través de la visualizacion de partidas en las
redes sociales y, sobre todo, en los servicios de streaming, donde pueden llegar a tener
idolos a los que terminan observando llevar a cabo conductas negativas hacia las mujeres,
gue terminan replicando los espectadores en su dia a dia (Lopez-Fernandez et al., 2019;
McLean y Griffiths, 2019).

Por ello, la situacion para solucionar ambas circunstancias pasa por dos vias
distintas: una preventiva de las conductas y otra mas punitiva y de cara a evitar la recaida
de los agresores en las mismas conductas. La relativa al aspecto méas punitivo seria tomar
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medidas mas serias a la hora de penalizar a los jugadores que tengan esta actitud durante
el desarrollo de las partidas en linea, 0 que demuestren estas conductas manifestando su
odio hacia las mujeres en redes sociales. No se puede tener un sistema de denuncias y
reportes establecidos en los videojuegos sin que sean realmente efectivos y donde lo Gnico
que se demuestra es que las empresas no quieren perder a su base de jugadores por
priorizar la seguridad de los grupos discriminados. Mientras que la medida preventiva
seria centrar los esfuerzos en la educacion adecuada tanto de hombres como mujeres. Las
mujeres deben ser incluidas en la educacion tanto para saber identificar las conductas con
las que se las puede discriminar, para asi poder solventarlas de forma méas efectiva sin
terminar estas situaciones derivando en el malestar de la mujer y rechazo por los
videojuegos; como para darles el mismo trato que a las hombres y ser tan afines con os
videojuegos Yy la tecnologia en general desde edades mas tempranas, para no contar con
la desventaja que se suele apreciar a dia de hoy en cuanto a afios de preparacion. Y a los
hombres se les debe educar para asi pode prevenir la aparicion de conductas de
discriminacion hacia la mujer. Se debe dar a entender al hombre que este entorno no es
solo para ellos, sino que también es completamente normal la participacion de la mujer,
y que no se deben dejar guiar por la imagen transmitida de la mujer por los videojuegos
durante décadas sino que deben abordar la situacion desde la comprension y empatia,
ademas de la normalizacion.

Entre los puntos fuertes del presente trabajo se destacaria la variedad de
bibliografia utilizada. No se ha buscado utilizar Gnicamente estudios en espafiol, logrando
obtener grandes aportaciones de los textos en inglés. Ademas, al buscar este alto nivel de
variedad se han utilizado estudios de diversos paises donde se han realizado
investigaciones de campo, por lo que los resultados de la puesta en comdn de las
referencias muestran que se ha llegado a conclusiones similares en diferentes paises,
poblaciones y videojuegos, logrando asi un avance en las materias analizadas sobre este
ambito en el presente estudio. Tal cruce efectivo de diversos estudios puede dar pie a que
sea utilizada la revision bibliografica del presente trabajo como base que sustente futuros
estudios que se puedan focalizar mas en una investigacion de campo. También se debe
destacar dentro de la variedad de estudios la amplia gama de tematicas y focos de atencion
puestos en los trabajos citados. Asi, se pueden encontrar trabajos mas centrados en
consecuencias sociales, adicciones, discriminacion durante las partidas, situacion de los
e-sports, o representacion de la mujer en el medio. Esta situacion revaloriza las
conclusiones comunes cruzadas entre los estudios analizados, debido a que a pesar de
centrarse en distintos temas dentro de una misma problematica se corroboran las mismas
preocupaciones y problemas manifestados, ademas de coincidir en las formas plausibles
de solventar la situacion.

En cuanto a las limitaciones del trabajo se podria mencionar el hecho de haber
puesto el foco casi por completo en el terreno social, sobre todo al analizar las
consecuencias de la discriminacion y rechazo de la mujer en la industria de los
videojuegos. También se ha intentado centrar el trabajo en las consecuencias a nivel
mental, pero en menor medida. Aun asi, se han dejado diversas disciplinas de lado, las
cuales podrian albergar gran interés en su analisis de esta materia, como podria ser el caso
de un analisis mas juridico y legislativo donde se podria poner en relieve la situacion
como delito de odio hacia un grupo discriminado, pudiendo proponer medidas que llevar
a cabo, ya que si esas mismas situaciones se vieran en la vida real podrian llegar a
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considerarse delito, e incluso las agresiones a través de redes sociales han empezado a
tener consecuencias a nivel legal. Y dentro del apartado psicoldgico se podria ahondar
mas en los diversos problemas que pueden llegar a padecer los agresores que ejercen las
conductas, para asi poder tomar medidas mas adecuadas y desarrollar un perfil mas
concreto. Otra limitacion es el hecho de centrarse Unicamente en el colectivo de las
mujeres, ya que existen otros colectivos que sufren discriminacién por parte de la
comunidad masculina de jugadores, como es el caso del colectivo LGTB. Por ultimo, a
este tipo de trabajo se le podria haber aplicado un tipo de investigacién de campo,
realizando encuestas, entrevistas o extrayendo datos de las partidas de algin videojuego
en linea, para asi acompafiar a la revision bibliogréfica.

Con esto en mente, entre las lineas de actuacion futura se destacaria el analizar la
discriminacion que sufren personas de otros colectivos distintos a las mujeres, que
también se podria considerar que sufren delitos de odio, y cuya presencia en estos
entornos se ve tan rechazada como la de las mujeres jugadoras. Otra linea de actuacion
futura es que se podria realizar un estudio en el que se buscase realizar entrevistas a
mujeres que formen parte del entorno laboral del mundo de los videojuegos y mujeres
dedicadas al ambito profesional de los e-sports o la creacion de contenido en plataformas
de streaming, para asi poder observar de primera mano las situaciones tan dificiles a las
que se han tenido que enfrentar y se siguen enfrentando hoy en dia.

Para finalizar, la mejor linea de actuacion que se podria tomar de aqui en adelante
es realizar una investigacion de campo similar a las vistas en la bibliografia citada en el
presente trabajo, pero aplicandola a mayor escala y en la época actual, haciendo uso de
mas de un videojuego y que tengan una alta presencia femenina o que sean famosos por
su rechazo hacia la comunidad de jugadoras. Dos buenos videojuegos para realizar este
tipo de investigacion serian Valorant y Counter Strike, videojuegos muy presentes en la
actualidad, uno innovador en materia de igualdad hacia la mujer y otro criticado por
ignorar la problematica de la desigualdad y discriminacion que sufren las mujeres en estos
entornos. Este tipo de investigacion ofreceria una muestra de realidad al lector y podria
ayudar a incrementar los niveles de concienciacion de la problematica en la poblacion.
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