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RESUMEN

En este Trabajo Final de Mdster se aborda y explora el concepto de la
imagen de la mujer en los videojuegos actuales, acotandola en las obras mas
populares entre los afios 2018 y 2020. Se utilizara la propia representacion
femenina en el dambito de los videojuegos como contexto, exponiendo un
conjunto de estereotipos y de ideales tanto visuales como conceptuales que nos
ayudaran a comprender en conjunto las diversas formas en las que se ha
representado la figura de la mujer en este género a lo largo de los afios con una
vision critica y feminista.

Para ello se realizara un estudio de la presencia de la mujer en el arte,
su evolucidn, influencia y diversos referentes que generaron un impacto en el
ambito artistico. La identidad femenina y de género, asi como la propia
comprension del feminismo en el siglo XXI, serd clave para generar un marco
contextual acorde con los planteamientos de este trabajo. Se utilizaran
referentes de interés como Nan Goldin, Paula Rego o Cindy Sherman entre
otros, empleando sus obras como objeto de estudio.

Se cuestionaran conceptos como los estereotipos, los canones y la
propia idealizacion de la figura femenina para comprender cédmo se ha
representado hasta ahora a la mujer y cdmo ha influido en su imagen actual en
medios como el videojuego, haciendo uso de diferentes referentes
bibliograficos como E/ género en disputa (1990) de Judith Butler o diversas
monografias escritas de autoras como Marina Amores, Teresa Alario o Amelia
Varcarcel, entre otras.

Se tratard de igual forma la discriminacién en la industria y sus
consecuencias en las claves estéticas y conceptuales del videojuego, asi como el
espacio feminista y sus influencias en busca de una representacion femenina
alejada de convencionalismos caducos.

Asi pues, el fin de este estudio reside en comprobar, exponer y reafirmar
el tratamiento discriminatorio presente en el ambito del videojuego, asi como
en sefialar la mutacién que antiguas formas de discriminacién han tomado a lo
largo de los afios para pasar desapercibidas o ser toleradas en este género, y
como ello afecta al apartado visual y artistico de las obras producidas.
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ABSTRACT

This Master's Final Paper addresses and explores the concept of the
image of women in current video games, delimiting it in the most popular works
between the years 2018 and 2020. It will use the own female representation in
the field of video games as a context, exposing a set of stereotypes and both
visual and conceptual ideals that will help us to understand as a whole the
various ways in which the figure of women has been represented in this genre
over the years with a critical and feminist vision.

To this end, a study of the presence of women in art, its evolution,
influence and various references that generated an impact on the artistic field
will be carried out. The feminine and gender identity, as well as the
understanding of feminism in the XXI century, will be key to generate a
contextual framework in accordance with the approaches of this work. We will
use references of interest such as Nan Goldin, Paula Rego or Cindy Sherman
among others, using their works as an object of study.

Concepts such as stereotypes, canons and the idealization of the female
figure will be questioned in order to understand how women have been
represented so far and how it has influenced their current image in media such
as video games, making use of different bibliographical references such as Judith
Butler's Gender in Dispute (1990) or various monographs written by authors
such as Marina Amores, Teresa Alario or Amelia Varcarcel, among others.

It will also deal with discrimination in the industry and its consequences
in the aesthetic and conceptual keys of video games, as well as the feminist
space and its influences in search of a female representation away from
outdated conventions.

Thus, the purpose of this study is to verify, expose and reaffirm the
discriminatory treatment present in the field of video games, as well as to point
out the mutation that old forms of discrimination have taken over the years to
go unnoticed or be tolerated in this genre, and how this affects the visual and
artistic section of the works produced.
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INTRODUCCION

En primer lugar, cabe destacar nuestra motivacidon principal para la
realizacion de este trabajo, relacionada con las experiencias vividas como
miembro de la comunidad del videojuego y nuestra condicion de ser mujer. Los
testimonios y temas tratados a lo largo de este trabajo han sido inspirados por
la necesidad de formar parte de un didlogo iniciado hace algun tiempo en la
industria del videojuego, pero que por el momento parece no haber sido
escuchada. Un debate donde la historia del arte y las propias formas de
expresiéon de lo femenino y femeninas son participes, y que en este trabajo se
tratara de abordar con una visidn critica, firme y respetuosa, desde una posicién
marcada por la empatia de pertenecer a la comunidad de mujeres jugadoras y
artistas del videojuego.

La necesidad de transformar estas inquietudes y experiencias en un trabajo
académico han llevado al andlisis desde un enfoque personal de claves
conceptuales y estéticas propias de la historia del arte, pero ignoradas por
industria del videojuego, con el propdsito de aproximar estas disciplinas entre si
con el propdsito de demostrar que forman parte de un modo de pensar el
mundo.

OBIJETIVOS GENERALES

e Analizar la representacion de la figura femenina en los videojuegos mas
populares de 2018 —2020.

e Poner en practica los conocimientos aprendidos a lo largo del Master en
Produccidn Artistica.

OBIJETIVOS ESPECIFICOS

e Abordar las formas de representacidon de la mujer en el videojuego
actual en comparacion a canones y figuras clasicas y contemporaneas.

e Indagar acerca del feminismo, el arte feminista y su influencia en la
industria del videojuego.

e Vincular conceptos como identidad de género, el sexismo y el
movimiento liberador femenino a las practicas artisticas y a la propia
figura de la mujer actual.

HIPOTESIS

Se han establecido tres hipdtesis que a lo largo de este trabajo buscaran
probarse como ciertas o falsas:

e Si ninguna mujer participa en la representacidn visual ficticia de un
personaje femenino, la representacién se ve afectada por las
interpretaciones e ideales femeninos propias de un hombre.



e Si las mujeres no son respetadas y aceptadas en el mundo del
videojuego igual que los hombres, el sector seguird produciendo obras
machistas y/o sexistas.

e Si el videojuego ofertado es considerado “feminista” o contiene
personajes femeninos fuera del estereotipo deseado por el publico
masculino, es catalogado como un “mal videojuego.”

METODOLOGIA

Para la realizacion de este estudio se ha establecido una acotacion
temporal y espacial situada entre los afios 2018 y 2020 para los titulos de
videojuegos seleccionados para el andlisis, principalmente desarrollados en la
industria europeo-norteamericana y japonesa. La fecha de 2018 coincide con la
popularizacion del movimiento “body positive”, tras significativos casos
precedentes como Horizon Zero Dawn en 2017 o Mirror’s Edge Catalyst en 2016,
que se analizaran a lo largo de nuestro estudio. Y concluimos en el afo 2020,
fecha en la que cerramos la incorporacién de nuevos casos en nuestro base de
estudio. Este trabajo esta influenciado por la propia experiencia de la autora en
la comunidad de la industria del videojuego, asi como diversos sucesos notorios
en la historia del sector y las vivencias de mujeres que han sido y siguen siendo
actualmente relevantes en el mismo.

En primer lugar, se ha establecido un marco conceptual y referencial
histérico para introducir y crear una base sélida sobre la que analizar una
cuestion tan actual como es la mujer en el videojuego. Las carencias
bibliograficas especificas se han intentado compensar con la citacion de estudios
similares realizados en fechas recientes desde diferentes perspectivas. Se
utilizaran referentes de interés tanto para el feminismo moderno como para la
historia del arte feminista y femenino, y se analizaran obras y artistas cuya
trayectoria sirva como modelo para vincular ambitos como la pintura o la
fotografia al videojuego, que es en comparacion reciente, asi como conceptos
cuya clarificacion sea de utilidad a la hora de crear esta contextualizacion desde
una perspectiva feminista.

Se ha analizado la interpretacidn y representacion de la mujer durante
periodos de la historia del arte que se han considerado significativos en relacion
con nuestro trabajo, dada su influencia en la creacién de esta representacion en
el sector del videojuego. A través del recorrido histdrico de la industria del
videojuego y del papel de la mujer y la feminidad en otros sectores como el
juguete, se ha buscado establecer un conjunto de claves que se han seguido
como pauta para construir el resto del trabajo. Se ha realizado un breve analisis
de los canones de belleza contemporaneos en la cultura europeo-
norteamericana y la asidtica para extraer unas claves estéticas y conceptuales
con el que poder analizar y comparar la imagen del personaje femenino de
ficcion, especificamente en el videojuego, incluyendo casos significativos en
sectores cercanos como la animacién japonesa.



Este trabajo cuestiona el concepto de la hipersexualizacién, centrdndose
en su presencia en el videojuego, pero sin olvidar su influencia en la sociedad
contemporanea para de este modo establecer vinculos significativos con las
representaciones y tropos femeninos mds populares en la historia del
videojuego. Por ultimo, y tras un analisis de paradigmas y excepciones, se ha
procedido a analizar tres protagonistas femeninas de titulos de relevancia
lanzados al mercado entre los afos 2018 y 2020, basandose en su adhesion al
canon, a la sexualizacidn en el apartado visual producida por el deseo masculino
(si la hay) y en la naturaleza de su marco de personaje (factores psicolégicos, de
personalidad y de estereotipos)

Todas las citas han sido traducidas por la autora al espanol para mayor
fluidez y se encuentran en su idioma original en el anexo.



PIXELADAS: ANALISIS DE LA IMAGEN FEMENINA EN
EL VIDEOJUEGO ACTUAL

1. Identidad, feminismo y representacion de la mujer en el arte.

Con el fin de vertebrar adecuadamente los apartados de este trabajo,
primero se deberdn establecer unas definiciones basicas que acoten y precisen
las cuestiones que buscan ser respondidas; especialmente esclarecer qué
entendemos como feminismo, ya que las definiciones varian segun las
diferentes vertientes e ideologias politicas en cuanto al término se refiere.

Segun Amelia Valcarcel en su libro Ahora, feminismo (2019), una de las
primeras obras que podemos considerar fundamentalmente feminista
pertenece al filésofo francés Poulain de la Barre, titulada De la igualdad de los
dos sexos (1673). En dicho escrito, de la Barre argumenta lo siguiente:

Por un lado, la aseveracion sobre la inferioridad de las mujeres, fundada en un
prejuicio y en una tradicion popular, es falsa. Por otra parte, encontraremos que
ambos sexos son iguales, es decir, que las mujeres son tan dignas, tan perfectas y
tan capaces como los hombres. Esto sdlo puede establecerse refutando tanto al
vulgo como a casi todos los sabios.

Puesto que las creencias vulgares no tienen mds sustento que la costumbre y
las apariencias superfluas, la mejor manera de combatir el prejuicio consiste en
comprender la manera en que las mujeres han sido sometidas y excluidas de las
ciencias y de los cargos (p. 14).

Asi pues, en este trabajo concebimos el término ‘feminismo’ como la
igualdad entre hombres y mujeres, entendiendo como parte de esta igualdad el
reconocimiento de la mujer en dmbitos donde se la ha excluido o discriminado.

Dentro de las diferentes vertientes ideoldgicas del feminismo encontramos
el feminismo radical, que promueve destruir el sistema social y politico actual,
basado en el concepto del patriarcado (véase la supremacia en cuanto a la
autoridad del varén en una sociedad) y ademds asume que los cimientos de la
misma sociedad desigual se encuentran en el género. La periodista Laura Marcos
lo explica de la siguiente manera:

Para el feminismo radical, el género es una asuncion totalmente cultural y es el
fruto de la desigualdad entre ambos sexos (2020).

Nos encontramos con otro término imprescindible para este analisis; el
género. Segun la Organizacion Mundial de la Salud (2002), el género hace
alusién a los diferentes conceptos, comportamientos, actividades y atributos
gue cada sociedad considera apropiados para hombres y mujeres. Aiade, de la
misma forma, que estas diferencias binarias pueden, efectivamente, generar
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desigualdades de género que favorecen sistematicamente a uno de los dos
grupos—esto nos lleva a otro concepto indispensable, la identidad de género.

Para comprender la identidad de género primero debemos revisar otro
término que lo engloba; la identidad sexual, que hace referencia al sexo
bioldgico que se otorga a los individuos al nacer, normalmente asociado a los
genitales. (Nuria Jorba, 2018). La identidad sexual engloba la orientacidn sexual,
los roles de género y la propia identidad de género, que en el libro The Social
Psychology of Female-Male Relations: A Critical Analysis of Central Concepts se
define de la siguiente manera:

La identidad de género es una construccion psicoldgica que se refiere a la
experiencia fenomenoldgica de un individuo de ser masculino o femenino (Ashmore,
1985, p. 23).

Podriamos concluir asi, que la definicion de la identidad sexual reside en la
experiencia de cada individuo con respecto a su género y que estd ligado tanto
a la percepcidn propia como a los estdndares que la sociedad atribuye a las
identidades de mujer y hombre. La psicdloga Nuria Jorba sefiala la apariencia,
forma de actuar, de relacionarse y sentir como forma de expresar nuestra
identidad de género; en este apartado afiadiremos la practica artistica como
otra forma de expresién y reivindicacidn, principalmente vinculandolo a la
experiencia e identidad femenina.

Asi pues, con este glosario y estas aclaraciones sobre las que se construiran
los siguientes apartados, comenzaremos a concretar y profundizar en las
diferentes cuestiones que nos permitiran aproximarnos al objetivo principal del
trabajo con una visidon critica. Para ello, a continuacién, indagaremos
brevemente sobre el feminismo en el arte del siglo XX, asi como en diversos
referentes que nos ayudaran a obtener diferentes visiones y perspectivas de la
experiencia de ser mujer y artista.
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1.1 Feminismo y arte en el siglo XXI: activismo,
posicionamiento y referentes.

La ausencia de la mujer en el &mbito artistico ha sido tan palpable como
en cualquier otro campo o ambito de estudio. En su articulo “Arte y feminismo.
La situacidon de las mujeres artistas en los primeros afios del siglo XXI en el
contexto cultural espafiol”, Teresa Cuesta expone ejemplos relacionados con la
eliminacion—o, dicho de distinta forma, la ignorancia—de la presencia
femenina en prdcticas artisticas tan antiguas como la copia de manuscritos en
los monasterios de la Edad Media. La mujer siempre ha existido y ha sido
participe en el arte, pero por esta prejuiciosa tradicién de la que hablaba Poulain
de la Barre y citdbamos en el apartado anterior, ha sido omitida e infravalorada
hasta tiempos en los que la propia mujer ha obtenido la libertad para desmentir
y estudiar su propio pasado.

El movimiento feminista ha tenido una enorme influencia en la mejora
de esta perspectiva y situacién. Se considera que actualmente nos encontramos
en la llamada tercera ola del feminismo; las preocupaciones de este feminismo
han diferido ligeramente desde sus inicios, adoptando e incluyendo unas mas
actualizadas y de acuerdo con las nuevas inquietudes que el siglo XXI plantea, y
abierta a distintas posturas y un gran numero de ideologias que matizan y se
desplazan del feminismo como “lucha por los derechos de la mujer” para tratar
también otras cuestiones consideradas igual de importantes.

Pero, para comenzar a entender estos posicionamientos
contemporaneos, debemos revisar los origenes; reflexionaba asi, Simone de
Beauvoir en 1949, sobre el significado de ser mujer:

éQué es una mujer? «Tota mulier in utero: es una matriz», dice uno. Sin
embargo, hablando de ciertas mujeres, los conocedores decretan: «No son
mujeres», pese a que tengan Utero como las otras. Todo el mundo estd de
acuerdo en reconocer que en la especie humana hay hembras; constituyen hoy,
como antaio, la mitad, aproximadamente, de la Humanidad; y, sin embargo,
se nos dice que «la feminidad estd en peligro»; se nos exhorta: «Sed mujeres,
seguid siendo mujeres, convertios en mujeres.» Asi, pues, todo ser humano
hembra no es necesariamente una mujer; tiene que participar de esa realidad
misteriosa y amenazada que es la feminidad. Esta feminidad ¢éla secretan los
ovarios? ¢ O estd fijada en el fondo de un cielo platonico? ¢Basta el frou-frou de
una falda para hacer que descienda a la Tierra? (1949, p. 2).

Podemos vincular los argumentos encontrados en esta breve cita con,
por ejemplo, la justificacién de la exclusién de las mujeres trans por el feminismo
radical; para gran parte de esta vertiente del feminismo mas reciente, la mujer
viene acunada por sus genitales, y como presentaba Simone de Beauvoir ya en
su tiempo, es una afirmacién que se ve claramente desbancada por la existencia
de mujeres cuyo Utero ha sido extirpado, o bien han nacido sin él, o bien son
incapaces de gestar. Este debate en la actualidad carece de una respuesta
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fehaciente y existen amplias dudas de si algin dia podra ser resuelto, ya que,
como explicdbamos anteriormente, incluso el propio género es una idea
generada por el ser humano que en tiempos de reflexion como el siglo XXI, esta
concebido de distinta forma en base a la experiencia individual o colectiva de
cada comunidad, cultura o sociedad.

Las diferentes tendencias feministas de esta tercera ola difieren en
pequefias connotaciones, en el foco de atencidn primario o en la forma de
combatir la discriminacidn y la opresidon; como ejemplo, el feminismo liberal
busca que se reconozca la igualdad de derechos y oportunidades entre mujeres
y hombres ante la ley, y esta seria su prioridad. El feminismo interseccional, por
otra parte, concibe que la opresidn a la mujer no viene Unicamente por su
género, sino que tiene mdultiples ejes como la clase, la etnia, las
discapacidades...Y todas deben tenerse en consideracidon por igual. Hemos
1 LucreCi‘f’r 1621.  Artemisia comprobado en nuestro estudio la variedad de posicionamientos y en este
Gentileschi. Oleo sobre lienzo. trabajo no tomamos partido por ninguno en concreto, sino que todos seran
objeto de andlisis y referencia en cuanto a sus discursos se refiere.

Entonces, équé es el arte feminista? Como definicién general,
podriamos establecer una categoria artistica que nace con los movimientos
feministas de finales de los afios 60 y los 70 para “reescribir una historia del arte
falsamente dominada por los hombres, asi como cambiar el mundo
contemporaneo que les rodea a través de su arte” (The Art Story, 2017). No debe
confundirse con el propio arte hecho por mujeres, que no tiene por qué ser
considerado feminista. El arte feminista busca abiertamente destacar las
diferencias sociales y politicas, asi como los logros, pesares y discriminaciones
que la sociedad patriarcal ejerce sobre la propia mujer para acercarse a la
igualdad y la liberacién femenina propiamente dicha.

El arte feminista defiende el empoderamiento de la mujer; en el pasado
no podia hablarse de feminismo, pero en la actualidad se puede atribuir esta
caracteristica a artistas de épocas muy anteriores. Un ejemplo seria Artemisia
Gentileschi, pintora barroca italiana cuya vida estuvo marcada por los abusos
sexuales que su maestro ejercia sobre ella. Numerosas obras de Gentileschi
2. Tarquinio y Lucrecia, 1571. estan protagonizadas por diferentes personajes femeninos como Cleopatra,
Tiziano. Oleo sobre lienzo. Lucrecia (cuyo rasgo mas destacado a la hora de representarla es la violacién
que sufrié por parte de Sexto Tarquinio) o Judith; en su libro Arte y feminismo:
Your body is a battleground (2008), la especialista en arte feminista Teresa Alario
afirma que pueden verse rasgos feministas en el arte de Gentileschi.

Gentileschi representa a las mujeres en una posicion de fuerza y valor,
apartandose de la sexualizacidon, el morbo y la sumisién que pueden encontrarse
en otras obras que representan a estos mismos personajes, como puede verse
en estos cuadros con la figura de Lucrecia (fig. 1y 2).
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Como se puede apreciar tras la observacién de estas imagenes, las
connotaciones representativas en ambas son muy distintas. La Lucrecia de
Tiziano estd aterrorizada por la violencia que Tarquinio estd a punto de ejercer
sobre ella, ya totalmente desnuda; la Lucrecia de Gentileschi, sin embargo, porta
el pufial que Tarquinio utiliza contra ella en otras obras—carece de esos rasgos
angelicales que se le atribuye al personaje en otras representaciones, siendo
una mujer de mediana edad con expresion fiera y que agarra su uno de sus
pechos, reafirmando su poder sobre su propio cuerpo.

Muchas mas obras de Gentileschi dan a entender esta vision diferente
gue la artista tenia respecto a sus companeros coetdneos. Otro ejemplo puede
ser Susana y los viejos (1610), que a diferencia de otras obras que también la
representan, en el cuadro de Gentileschi Susana es un reflejo de absoluto terror
en contraste con el erotismo con la que otros artistas masculinos ofrecen a
Susana al espectador.

Volviendo al siglo XX, los temas mas destacados por algunas artistas del
surrealismo siguieron siendo la exploracién del cuerpo femenino y su
interpretacion, asi como la reflexion artistica a partir de traumas o vivencias que
marcaron sus biografias, siendo el aborto o la maternidad una tematica
recurrente. La historiadora de arte Whitney Chadwick describe las visiones de
las surrealistas de la siguiente manera:

La imagineria de la mujer sexualmente madura y a veces maternal
apenas tiene cabida en la obra de las surrealistas. Sus conflictos entorno a ese
aspecto de la sexualidad femenina reflejan las dificiles opciones forzadas entre
las mujeres de su generacion que trataron de reconciliar los papeles
tradicionales femeninos con sus vidas como artistas en un movimiento que
valoraba mucho la inocencia de la mujer-nifia y atacaba violentamente las
instituciones del matrimonio y la familia (1993, p. 179).

Podemos recordar por ejemplo a la famosa pintura mexicana Frida
Kahlo, cuya vida fue afectada por un accidente de autobus que dicté su
imposibilidad de tener hijos, realizando numerosas obras en torno al aborto:
una de sus obras, La cama volando, narra el dolor que Kahlo sufrié al quedarse
embarazada en 1932—su marido no estaba interesado en tener hijos, pero
Kahlo decidié seguir adelante solo para sufrir un aborto poco después,
desembocando en una experiencia traumatica que la dejaria casi dos semanas
hospitalizada. Kahlo sumé tres abortos a un matrimonio turbulento con su
marido, veinte afos mayor que ella.

En una linea similar en cuanto a representacion se refiere, la artista
figurativa Paula Rego basa su arte en experiencias personales y traumas de su
infancia. De una forma siniestra e inquietante, similar a muchas de sus
companfieras de gremio, Rego habla del aborto, el autoritarismo y la dominacion
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masculina utilizando incluso personajes de Disney o personas de importante
relevancia como dictadores y sus familias como objeto de sus criticas.

3. Triptico del aborto, 1998. Paula Rego. Oleo sobre lienzo.

Rego muestra a las mujeres, segun Pilar Mufioz (2013); “dotadas de un
poder, una dignidad y una fuerza humana extraordinarios, aun en las situaciones
mas terribles de la experiencia femenina como el aborto o la dependencia
familiar” (p. 254).

Asi pues, podemos afirmar que el arte feminista también recupera esa
humanidad que habia sido arrebatada a la mujer gracias al tradicionalismo
paternalista: la mujer sufre, la mujer siente, y a través de la representacion y
materializacion de ese sufrimiento reafirma su existencia y solidifica su poder.

Dentro de la representacidon de la figura femenina hay que tener
indiscutiblemente en consideracién el desnudo femenino, una practica artistica
tan antigua como cambiante. El cuerpo de la mujer en esencia sigue siendo
proclive al debate incluso en la actualidad, utilizando como ejemplo Ia
domesticacion del vello o las propias modas que hoy en dia atan con cabo corto
el vestuario aceptado por la sociedad en cuanto a la mujer se refiere.

El cuerpo desnudo, ha sido -y sigue siendo- utilizado como medio para
reflexionar sobre lo permitido y lo prohibido, lo deseable y lo no deseable... A través del
desnudo se plantean apasionantes problemas culturales, estéticos, politicos, artisticos:
el desnudo fue utilizado en la pintura para establecer y normalizar todo un sistema de
proporciones, se empled como punto de referencia para mostrar lo que era bello y lo que
no lo era (2001).

La imagineria erdtica es producida por y para hombres, representando
una feminidad falseada que se utiliza para crear canones y topicos adaptados a
las fantasias del pintor que dafian la verdadera identidad y naturalidad de la
mujer. Mdas adelante profundizaremos acerca de estos canones y sus
consecuencias y evoluciones en el arte y en la propia representacion de la mujer
en este.
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En el panorama artistico, el colectivo Guerrilla Girls es clave para el
desarrollo de este feminismo—comenzaron en los afios 80 como un grupo de
andnimas artistas de diferentes dmbitos, pasando por la escritura al cine,
manifestdndose en una exposicién del Museum of Modern Art de Nueva York
que aclamaba contener a “los artistas mas importantes del momento.” La
ausencia palpable de mujeres en esta misma, siendo 13 de un total de 169
participantes, instd a las Guerrilla Girls a colocar pancartas y manifestarse
delante del museo, utilizando mascaras de gorila para mantener sus identidades
en secreto y generar una sensacién de colectivo multitudinario.

Guerrilla Girls luchan para combatir la desigualdad en el mundo del arte
y el propio uso de la mujer en este mismo. Su pancarta mas conocida es la de
1989, en la que con el eslogan “Do women have to be naked to get into the Met
Museum?” critican la ausencia de mujeres artistas en comparativa al porcentaje
de mujeres desnudas en obras que si se presentaban en el museo. Las Guerrilla
Girls también denunciaban el racismo en el mundo del arte, a menudo vinculado
también a la mujer, siendo una de sus misiones fundamentales; en una
entrevista a algunas integrantes del colectivo, una de ellas narra lo siguiente;

Un galerista le dijo una vez a Kollwitz, (nombre en clave) "las mujeres
y los artistas de color no estdn haciendo obras que aborden el didlogo", con lo
que ella entendio que querian decir: "No puedo hacer miles de millones de
ddlares con mujeres artistas. Asi que elegiré a este chico blanco" (Brokes, 2015).

Otra de las muchas formas que tiene la artista feminista de reafirmar su
presencia en el arte es mediante el autorretrato, que la coloca en el punto de
mira como protagonista, como reivindicacién de identidad—en este aspecto, la
fotégrafa Cindy Sherman realiz6 una serie en la década de afios 80 titulada
Untitled Film Stills, en la que utiliza su propia imagen para adoptar clichés
femeninos fruto de una sociedad machista, explorando los estereotipos de la
mujer. De una forma similar lo hizo también en su serie Centerfolds (1981), en
las que aparecia imitando a modelos que protagonizan las revistas para el
publico masculino con connotaciones evidentemente sexuales.

Habiendo expuesto los diferentes términos necesarios e introducido el
feminismo en el arte, en la siguiente seccién y de la mano de Cindy Sherman
entre otras artistas, profundizaremos en la autorepresentacion de la mujer
artista y como la identidad de género ha influido e influye en el acto de la
creacion artistica.

1.2. La identidad de género y su influencia en la creacidn artistica: la
autorepresentacion femenina.

En el apartado anterior hemos definido la identidad de género como la
percepcidn subjetiva que un sujeto tiene en relacidén con su propio género; sin
embargo, ¢qué consideramos en si como identidad? Es un concepto tan amplio
y abstracto que en la época actual todavia se estudia y explora—podriamos decir

16



gue la identidad es el conjunto de caracteristicas que diferencian a un individuo
de otro, pero en un mundo tan universalista, globalizado y colectivo, esta
percepcién de individualidad puede verse afectada.

Lo que el ser humano busca es una vida propia, un sentimiento de
pertenecer, de individualidad; en su libro El tercer Umbral (2004), José Luis Brea
explora la identidad y compara la autobiografia (que él denomina el campo que
mejor capta la relacidn entre enunciado-enunciante) con el propio autorretrato,
del que habla como “objeto y a la vez sujeto productor de la imagen”:

Una gran diversidad de prdcticas artisticas recientes explota ese poder
investidor del performativo visual. Asi, por ejemplo, el campo de la
contempordnea fotografia de retrato, marcado por la absorcion de esa retdrica
del investimento identitario inducido por los actos visuales. No menos que ella,
todo el contempordneo desarrollo de prdcticas relacionales, que mediante la
construccion de situaciones exploran el potencial investidor de identidad de las
experiencias de socializacion y produccion de comunidad. O tantos de los
desarrollos del nuevo video y cine de exposicion en que se despliegan narrativas
de identificacion con un gran poder institutivo en vistas a los procesos de
individuacion y socialidad, de sujecién y reconocimiento (p.22).

Esto nos lleva a la siguiente pregunta; équé marca la identidad de Ia
mujer? ¢Qué es en realidad ser mujer, y como afecta eso a la perspectiva
identitaria de las mujeres? Como veiamos en el apartado anterior, el “ser mujer”
viene dado por diferentes ideologias y creencias instauradas en una sociedad
determinada y que inevitablemente todavia acarrea connotaciones vy
percepciones machistas. En su libro E/ género en disputa (1990), Judith Butler ya
plantea una gran cantidad de preguntas y reflexiones que nos encaminan a esta
borrosa “identidad de la mujer”; Butler vincula todo esto a la sexualidad, en
particular a la sexualidad normativa que, segun ella, es la que consolida el propio
género entendido como normativo y es a partir de este concepto donde se
generan las inquietudes y disputas en relacién con el género. Butler habla de
una “apariencia de sustancia” que la heteronormatividad utiliza para regular los
cuerpos y los géneros dentro del marco que cree correcto—por ejemplo, la
sociedad occidental europea marca que la mujer debe cumplir ciertos requisitos
tanto fisicos como psicoldgicos que varian en otros paises con culturas y
percepciones diferentes para ser merecedora de ese “estatus de mujer”. Como
ya sugeria Simone de Beauvoir, esa etiqueta es extirpada de los individuos que
osan apartarse de dichas caracteristicas impuestas.

Para Butler, la cuestién de identidad y de género como conceptos
separados se ha agravado a medida que se ha ido reflexionando acerca de ellos
a raiz de otros términos como la transexualidad, la paternidad y maternidad
homosexuales y las “nuevas identidades lésbicas masculina y femenina” (p.13).
Desgraciadamente para acercarnos siquiera a una respuesta a la pregunta “qué
significa ser mujer” deberiamos realizar un intenso estudio y quizd no nos
aproximariamos ni un minimo; podemos, sin embargo, indagar acerca de las
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4. Autorretrato en el sexto
aniversario de boda, Paula
Modersohn-Becker. 1906, temple
sobre carton, 101 x 70 cm.

5. La columna rota, Frida Kahlo.
1944, d6leo sobre tela, 40 x 30,7
cm.

experiencias que las mujeres artistas han tenido con relacién a su género, a su
perspectiva del mismo, y a cdmo ello ha influido en su arte y sus vidas.

Podemos vincular la necesidad de encontrar la identidad de uno mismo
a la propia necesidad de ser representado y reconocido; Brea habla de esa
fugacidad y de la no permanencia y de cémo al contrario de lo que se cree, los
artistas no buscaban autorretratarse con el fin de inmortalizarse, sino con el solo
objetivo de manifestar esa caducidad de la vida. Brea lo denomina como la “total
evanescencia del autor, el rastreo de un continuo desaparecer” (p. 85).

Mirando momentdneamente hacia atrds, el periodo renacentista
destaca por su gran cantidad de autorretratos: las mujeres artistas de la época
participaron en esta nueva fascinacion de igual manera que los hombres,
poniéndolas en el punto de mira, y alejandolas de ese rol de cosificacién al que
se ven sumidas de la mano de artistas masculinos. En cuanto al autorretrato
femenino se refiere, nunca ha sido tan solo un “deseo de ser representada”, sino
un deseo de ser reivindicada, de demostrar que las mujeres artistas también
tenian derecho y cabida en esta auto-representacion.

La mujer artista puede, a partir del autorretrato, representarse como
ella quiera y contar su propia historia; en el Renacimiento de esta libertad solo
gozaban, sin embargo, las mujeres artistas procedentes de familias burguesas,
dado que la capacidad de disfrutar del arte e incluso poder vivir de él era un
privilegio que la gran mayoria de artistas mujeres rara vez podian permitirse.

De nuevo, cabe mencionar a Artemisia Gentileschi, pues es una de las
artistas clasicas de referencia en cuanto a autorretrato y a mujer artista se
refiere. Su autorretrato realizado en 1639 aparta a esa mujer idilica y siempre
bella de la ecuacién, dejando solo a la alegoria de la pintura, una figura descrita
en la lconologia de Cesare Ripa como una “mujer de pelo oscuro con una cadena
de oro”, detalles que Gentileschi destaca en su autorretrato. La artista se
representa a si misma pintando, con una mirada de concentracion que parece
ignorar al espectador, ya que él no es el protagonista de la escena; Gentileschi
no es objeto de observacidn y pasioén, no estd pintada para el gusto de aquel que
mira, sino que se representa a si misma como ella quiere ser vista y
demostrando sus habilidades como pintora.

Con el transcurso del tiempo, el modo en el que las artistas se
autorrepresentaban también cambid; se representaban con sus familiares o
seres queridos, como la pintora francesa Constance Mayer y su Autorretrato con
su padre de 1801, o Vigée-Lebrun, la retratista favorita de Maria Antonieta, con
su Autorretrato con su hija de 1786; como figuras maternas, e incluso como hizo
Anna Dorothea Therbusch en 1777, en la vejez, desafiando los estandares de
juventud y belleza que los hombres artistas perseguian y exigian de la mujer. Se
trataron temas como la sexualidad y el embarazo, que habian sido tabu durante
siglos—la historiadora del arte Diane Radycki sefiala a la artista Paula
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Modersohn-Becker como la primera mujer occidental en pintarse desnuda en
un autorretrato en su cuadro Autorretrato en el sexto aniversario de boda de
1906. En esta pintura se puede apreciar a la pintora abrazdndose la tripa de
embarazo y mirando al espectador; sin embargo, Modersohn-Becker no estaba
embarazada al pintar el cuadro, por lo que se considera un gesto simbélico que
representa su libertad y su nuevo periodo fértil tanto artisticamente como
espiritualmente tras haber terminado su matrimonio.

En su articulo Autorretrato femenino, la reivindicacion del yo, Ricardo
Marrero afirma que los cambios mas trascendentales al género del autorretrato
llegaron a principios del siglo XX con la primera ola feminista, ya que permitié a
las artistas trasladar preocupaciones que hasta ese momento habian sido vistas
como tabu en su obra artistica.

La sensibilidad femenina, la lucha y la reivindicacion de su lugar dentro
de la sociedad ha hecho del autorretrato el tema comun y principal entre las
obras de las mujeres artistas y de forma muy especifica en las artistas del siglo
XX que convierten la busqueda de la identidad en un tema especialmente
femenino (Bascones, 2017, p. 115).

Las distintas corrientes artisticas influenciaron, como es obvio, no solo
a los hombres, sino también a las mujeres artistas. Pronto encontrariamos
autorretratos cubistas y minimalistas, alejados de los primeros retratos de la
pintura clasica.

Hemos mencionado anteriormente a Frida Kahlo y su representacién del
dolor y el sufrimiento; Kahlo encontré su forma de expresarse en el
autorretrato, que compone la gran mayoria de su obra, donde podia narrar su
historia, sus traumas y sus propias dolencias fisicas, como en La columna rota
de 1944, donde vemos una Frida que observa al espectador llorando y con su
cuerpo repleto de clavos. Kahlo no solo utiliza su pintura para representar
distintos momentos de su vida o su salud mental, sino que también con fines
terapéuticos y de evasién y para reflexionar acerca de su propia identidad y su
lugar en el mundo, como se puede apreciar en Las dos Fridas (1931), donde la
artista realiza dos retratos distintos de si misma y compara esas “dos
identidades” que conviven dentro de si misma.

Frida Kahlo es hoy en dia un icono mundial gracias a las nhumerosas
tematicas encontradas en sus obras; identidad, feminidad, fuerza, traumas
médicos, todo desde una perspectiva cruda y nada idealizada mediante la cual
buscaba representarse a si misma y su fragilidad tal y como eran.

En el contexto espafol seleccionamos a Mari Chorda, una artista y
activista catalana que utiliza la sexualidad femenina y la pintura como forma de
expresion; conocida por sus pinturas de vaginas en las que pone en duda los
tabus sexuales en la identidad femenina, Chorda utiliza el arte pop para generar
estas obras eclécticas que lleva pintando desde joven, en plena dictadura
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6. Autorretrato embarazada, noveno
mes. Mari Chorda. 1942, gouache
barnizado sobre cartdon. 25 x 35 cm.

7. Secreciones. Mari Chorda. 1942,
cera sobre papel. 65 x 50,3 cm.

franquista. Pinta vaginas, secreciones y fluidos, representando esos conceptos a
menudo inquietantes para el publico pero que forman parte de su identidad
como mujer; en sus cuentos y poemas Cuaderno del cuerpo y del agua, Chorda
narra también de forma muy abierta acerca del descubrimiento de la sexualidad,
especificamente la |ésbica.

Chorda habla de “el sentimiento de ser mujer” como su detonante para
laintrospeccidn que utiliza en sus pinturas; su serie de autorretratos en su etapa
de embarazo no se distancian de este arte pop psicodélico ni tampoco de los
problemas que contraen el ser mujer y ademds esperando un hijo. Chorda
confiesa en una entrevista cdmo la expulsaron de un grupo de teatro cuando se
quedd embarazada y critica ademds que fue la directora, una mujer, la
encargada de despedirla.

En esta misma linea de introspeccién encontramos a la artista catalana
Eugénia Balcells, que destaca por fusionar tanto el arte como la filosofia, la
ciencia y la sociologia. Balcells utiliza numerosas formas de expresidn para sus
obras, desde instalaciones y performance hasta la fotografia y el video—se
convirtié en pionera espafiola en el cine experimental y su vida estuvo marcada
por un accidente de coche que la dejé en coma durante dias.

Sus obras estan empapadas de criticas socioldgicas, al consumismo y a
la sociedad contemporanea alimentada por los medios de masas; para este
trabajo, sin embargo, destaca su pelicula Boy Meets Girl (1978), un filme en el
que la autora critica la imagen de la mujer que aparece en los medios y en el
cine de una forma similar pero completamente diferente a la que realizé Cindy
Sherman en el mismo tiempo. En Boy Meets Girl, Balcells también habla de las
relaciones de género estereotipadas, dado que esta obra se narra sobre una
pantalla partida por la mitad (izquierda mujer, derecha hombre) creando
combinaciones de parejas que en realidad no existen.

Si bien el autorretrato puede ser definido como la simple representacién
grafica de la fisionomia del artista, es indudable que tal idea comenzé a variar
muy pronto en la historia. Pronto se utilizaron conceptos y simbolismos para
ello, alejdndose mas de esa objetiva representacion que podiamos apreciar en
el arte clasico; el aumento de formas de expresarse, véase la fotografia, el video
o las performances significaron un gran cambio en lo que se consideraba
“autorretrato” y ofrecieron nuevas oportunidades a las artistas en cuanto a
representarse a si mismos significaba.

De este modo nos encontramos con mujeres artistas como Marina
Abramovic, Hannah Wilke o Cindy Sherman que experimentan los limites fisicos
y mentales de sus cuerpos, documentan procesos ritualistas de transformacion
0 nos cuestionan la naturaleza del propio individuo desde una mirada presente
y ausente, como objeto y sujeto, artista o modelo y lo hacen a través del objetivo
de una cdmara (Bascones, 2017, p. 116).
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8. Sin titulo #13, Cindy Sherman.
De la serie Untitled Film Stills.
1977

La fotografa Nan Goldin utilizd este recurso para representarse a si
misma, su entorno familiar y sus amistades desde una perspectiva intimamente
ligada a su pasado y experiencias; José Luis Brea habla de su serie de fotografias
La balada de la dependencia sexual como una evidencia de que la autobiografia
no tiene territorio fuera de la comunidad, sino que estd estrechamente
relacionada con el otro. En esta serie Nan Goldin habla de sexualidad, de género,
drogas y amistades, y aunque en numerosas de ellas no aparece la figura de la
artista, Brea defiende que todas deben ser consideradas como autorretratos ya
gue son una recopilacion del “entorno microcolectivo de la artista” y que define
su vida, sus pasiones y sus memorias (p. 87). Nan Goldin narra en La balada de
la dependencia sexual sus experiencias a partir de fotografias que tomod entre
1979 y 1986. El suicidio de su hermana Barbara marcé su vida y destruyd su
familia, y permanece presente en su obra como uno de los pilares que la
sustentan.

Si abordamos las relaciones entre mujer, autorretrato y fotografia, es
imperativo mencionar la obra de Cindy Sherman; en sus obras fotograficas
Sherman es modelo, directora, maquilladora y escendgrafa, transformandose a
si misma en personas—y por tanto identidades—que la ayudan a transmitir las
historias que quiere contar detras de cada una de sus fotografias.

Hemos mencionado anteriormente sus Untitled Film Stills (1977-1980),
donde la fotdgrafa representa diferentes canones y estereotipos femeninos
populares en los medios de comunicacién de masas en aquellos tiempos. Es sin
duda su trabajo mas reconocible e influyente, y utiliza el lenguaje visual
cinematografico—véase, imitar clichés encontrados no solo en la vida real, sino
en las producciones de cine popular—y donde la artista se inspira en actrices
emblemadticas como Brigitte Bardot Jeanne Moureau o Sofia Loren. Si bien
Sherman no hablé de sus obras como explicitamente feministas, se han
considerado como tal dado el contexto en el que se realizan, a modo de burla,
critica o introspeccidn a esas musas, venus 0 mujeres en apuros que ya se veian
en las obras artisticas clasicas, y que se tradujeron de igual manera al mundo no
solo Hollywoodiense, sino de todo el cine. Untitled Film Stills jugd un papel clave
en su época, poniendo en duda y ayudando a la creacion de una nueva identidad
femenina que buscaba apartarse de esos clichés impuestos por los mass media,
cada vez mas fuertes.

En el ejercicio de su trabajo es posible identificar dos aspectos de
interés para los estudios de la identidad y de género. En primer lugar, la
produccion de un relato visual que habilita una critica de la concepcion de una
identidad fija e inmutable, debido al uso que hace de si misma como soporte
para representar un(a) otro(a). En el momento de la representacion, escenifica
por un instante su desaparicion para personificar, diremos performativamente,
estereotipos femeninos construidos discursivamente en la sociedad (Prieto,
2016, p. 129).
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9. Untitled # 86, Centerfolds, Cindy Sherman. Impresién cromogénica a color. 61
x121.9 cm. 1981

Pero ¢podemos considerar esta serie como una de autorretratos si la
artista busca representar otras identidades que no son la suya? Cindy Sherman
afirma que cuando mira las fotografias, no se ve a si misma, sino que a veces
desaparece; no son autorretratos, dice en una entrevista del New York Times
(1990). Podemos ver innumerables identidades, resultando uno de los objetivos
de esta serie de fotografias, pero, aunque Sherman aparezca en cada una de
ellas, la imagen no habla del sujeto en escena, sino de la identidad que se
construye con la representacién de esta. La importancia de la obra no reside en
el sujeto presente, sino en lo que simboliza.

Sin embargo, aunque no se consideren autorretratos, la importancia de
la obra de Sherman no solo para este trabajo sino para el propio discurso de
identidad-autorretrato es lo que la nombra digna de mencién y estudio. De una
forma similar, su obra Centerfolds (1981), la cual hemos introducido en el
apartado anterior, obtiene connotaciones feministas en cuanto a su
manufactura y justificacidn se refiere; en ella Sherman se fotografia a si misma
imitando las dobles pdaginas representando mujeres en revistas pornograficas
para hombres, pero con una connotacién completamente opuesta a la que
podriamos encontrar en estas producciones.

Como se puede apreciar en la fig. 9, Sherman se representa con mirada
perdida y confusa, casi como si estuviéramos vislumbrando a una mujer
secuestrada en contraposicion a la figura erdtica y predispuesta que podria
verse en una revista pornografica. La ropa mojada crea ese efecto de
incomodidad—podemos ver sin problema alguno el cuerpo de la modelo,
haciendo alusion a ese fetiche de “camisetas mojadas” pero con esa culpabilidad
que Sherman busca generar en el espectador; queria que un hombre abriera la
revista de repente y la mirara con la expectativa de algo lascivo, y se sintiera
entonces como el violador que seria. Mirando a esta mujer que es tal vez una
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victima...Obviamente, intento que alguien se sienta mal por tener una
determinada expectativa, escribia Sherman (Prieto, 2016).

Podriamos afirmar que Sherman realiza una critica no solo a la mirada
del varén, sino al dudoso consentimiento y trato que las mujeres sufrian—y
sufren, a dia de hoy—no solo en el mundo de la pornografia, pero incluyendo
este en la ecuacién. Los personajes que representa Sherman estan siempre en
una posicion de sumisidon y vulnerabilidad, en espacios angostos, intimos y
cerrados, temerosas y desconfiadas. Muchas de las mujeres que aparecen
intentan cubrirse de la mirada invasora, generalmente en planos picados que
enaltecen esa agresividad insinuada en la obra—algunas de las fotografias
cortan la figura, dejando a la imaginacidon qué ocurre fuera de plano, afiadiendo
mas a ese sentimiento de incomodidad, de desconocimiento; no sabemos qué
estd sucediendo en realidad en estas fotografias ni con estas mujeres, pero
Sherman deja entrever que no es algo remotamente placentero.

Como hemos podido reflexionar a lo largo de este apartado, la identidad
de la mujer se expresa de forma explicita en su arte; el ser mujer—discriminada,
estereotipada, exigida, pero, sobre todo, humana—afecta enormemente a la
obra de innumerables artistas. Cindy Sherman nos hablaba de estereotipos,
pero, écomo han afectado en realidad estos estereotipos a la representacion de
la mujer actual? {Cuales son esos estereotipos, y qué han simbolizado a lo largo
de la historia? Para comprender mejor el presente, se debe tener en cuenta
siempre el pasado; en el siguiente punto hablaremos de estos estereotipos
brevemente y de cémo el hombre ha tergiversado esa vision femenina en
contraposicion a las perspectivas que hemos visto en este apartado.

1.3. Representacion y simbolismo de la mujer: revision histdrica de
canones clasicos.

Antes de profundizar en este apartado, cabe destacar que, en nuestra
revisidn, no se ha seguido un orden histdrico estricto, ya que las fechas y culturas
citadas vienen dadas por los conceptos y simbolismos que se estudian. Por
tanto, en esta revision se producirdn saltos cronoldgicos sefialados
pertinentemente; los cdnones de referencia en este punto son
mayoritariamente occidentales.

A lo largo de la historia el artista vardon ha utilizado diferentes figuras
para representar a la mujer. Como musa, inspiracion u obsesién; como madre y
mujer cristiana de fe; como femme fatale, pecado y deseo; y como prostituta,
fruto de una nueva realidad mezclada con la misma tradicion lujuriosa, entre
otros. En este apartado no se pretende cuestionar las visiones de la época, sino
gue nuestro objetivo es estudiar sus claves tanto conceptuales como pictodricas.

Incluimos en nuestro marco tedrico el término “belleza”, ya que este
concepto tan comun en nuestro vocabulario encierra, de nuevo, otra amplia
discusidn acerca de su verdadero significado. La Real Academia de la lengua
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10. Retrato de una joven, Sandro
Boticcelli. 1480. Temple sobre
tabla, 82 x 54 cm.

espafiola describe el adjetivo “bello” como algo que, “por la perfeccidon de sus
formas, complace a la vista o al oido, y por extensidn, al espiritu”. Facilmente
podemos asociar esta definicién, entonces, al ser de los cdnones de belleza;
conjuntos de formas, reglas o armonias del cuerpo humano que en determinada
época y cultura son consideradas como “perfeccion”.

A modo de curiosidad, la RAE define el “bello sexo” como un sindnimo
de sexo débil, y, por lo tanto, de mujer. Se hace una clara distincidon entre “sexo
feo” (hombre) y “bello sexo” (mujer), planteando asi ya la enorme diferencia en
nuestra cultura en cuanto a las expectativas colocadas en cada uno de los sexos.
Por supuesto, al igual que los cdnones, la lengua evoluciona para satisfacer las
necesidades de quién la habla, pero teniendo presente este dato se puede
plantear el dilema existente en cuanto a la carga social a la que las mujeres estan
sometidas en relacién con su aspecto, a diferencia de los hombres.

Desde esta Optica, la belleza condicionaria nuestras vidas,
especialmente en el caso femenino, y quiza, actualmente mds que nunca. A lo
largo de la historia del arte, en culturas diferentes, los cdnones de belleza se han
explorado, han mutado, y han marcado generaciones. Fueron los griegos los
gue, gracias a una inquietud acerca de la armonia y la fiel representacién del
cuerpo humano, crearon un canon de belleza que habria influido sobremanera
hasta nuestros; siendo la simetria uno de los factores que los griegos
consideraban signos de perfeccidn, un concepto que en un cuerpo humano real
no se contempla.

Si comenzamos por Grecia y Roma, ya conocemos el canon griego de la
“divina proporcion” de Policleto (s. V a. C.), que teorizd que el cuerpo perfecto
(matematicamente hablando) debia medir siete cabezas. Mas adelante se
apostaria por el cambio a ocho cabezas defendido por el escultor Lisipo (s. IV a.
C.), resultando en esculturas mucho mas estilizadas y de piernas y torsos mas
largos.

Los griegos destacaron por su predisposicion al cuidado del cuerpo, la
salud y su representacion, tanto en el arte como en la vida. Mens sana in corpore
sano; los griegos huian de la grasa y las imperfecciones, de la vejez y la fealdad.
Sus mujeres eran de senos pequeiios y ovalados, como la gran mayoria de rasgos
faciales a excepcion de las caracteristicas narices afiladas. En los muslos y las
caderas si se apreciaba la carnosidad, denotando su predileccién por el cuerpo
femenino sinuoso y curvilineo. El cabello ondulado era una constante en las
figuras escultéricas, asi como las expresiones hieraticas que proporcionaban esa
Este canon perdura en gran medida en nuestros dias, habiendo influenciado a
infinidad de artistas a lo largo de los siglos. Podemos observar revisiones como
la producida en el Renacimiento italiano (s. XIV-XVII), dénde el canon griego se
modifica para crear figuras femeninas de piel blanca, cabellos claros y rasgos
delicados; se mantienen los senos pequenos y las caderas se reducen,
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11. Retrato de  Simonetta
Vespucci, Piero di Cosimo. 1480.
Temple sobre tabla, 57 x 42 cm.

aprecidndose un creciente interés en la carnosidad en la mujer, ahora de
extremidades mas redondeadas.

Este estereotipo nos introduciria en uno de los primeros simbolismos de
la mujer en el arte objeto de nuestro estudio; la musa. En la mitologia griega, las
musas son divinidades con aspecto femenino cuya funcién es inspirar en las
diferentes ramas artisticas, representando cada una de ellas un arte diferente.
Y es que, cuando se piensa comunmente en la mujer en el arte, se le suele
atribuir el rol de musa, de inspiracién y objeto de deseo y motivacion del artista
masculino, y no como ejecutora de la obra de arte.

Podemos ver un claro ejemplo en una de las mujeres que los artistas del
Renacimiento italiano tomaron como musa; Simonetta Vespucci, principal
inspiracién de Botticelli. No solo él quedaria prendado de “su belleza”, sino que
hasta los propios hermanos Medici y otros artistas italianos como Piero di
Cosimo se encontraron fascinados con la joven; la juventud y la inocencia estara
estrechamente ligada al concepto de la hermosura y del deseo, de ahi que Ila
representacién de mujeres de avanzada edad sea casi inexistente en esta época,
como hemos podido destacar en el apartado anterior (Alvarez, 2018).

12. Venus recredndose en la musica, Tiziano. ca. 1550. Oleo sobre lienzo. 138 x 222 cm.

La belleza de la mujer es, una vez mas, factor clave para su validez en la
representacion; seria la perfeccién de Vespucci lo que hizo levantar pasiones
entre los artista de la época, que la adoptarian como musa. Vespucci cumplia
(aparentemente, ya que no es posible conocer su verdadero rostro) todos los
factores que en aquella época se consideraban como perfectamente hermosos,
desde el cabello rubio hasta la delicadeza en los rasgos faciales, dandole una
apariencia casi angelical.
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13. Elizabeth Taylor como Cleopatra
en Cleopatra (1963), Joseph L.
Mankiewics.

14. Aproximacion de un retrato
fidedigno de Cleopatra, Sally-Ann
Ashton. 2017.

El Nacimiento de Venus (1485) dice ser una declaracion de amor de
Boticceli a la joven, habiéndola retratado como la Venus que llega a la orilla casi
nueve anos después de que su fallecimiento. La vida y muerte de Vespucci fue
motor de la obra pictdrica del artista, que la representé una y otra vez en sus
pinturas e incluso llegd a representarse junto a ella en su obra Venus y Marte
(1483) (ABC, 2013).

De una forma similar, otra musa—quiza una de las mas famosa de toda
nuestra historia—es Cleopatra VI, reina-faradn de Egipto. Podriamos hablar de
Cleopatra quiza incluso como un mito de belleza, un referente histdrico tanto
para los canones de belleza de la época como para los siglos posteriores.

Cleopatra ha inspirado obras de literatura, esculturas, pinturas, e
incluso una gran cantidad de obras cinematograficas, aunque bien se sabe que
ha sido idealizada en la mayor parte de ellas y que ella misma no cumplia el
canon de belleza establecido en Egipto. No requiere demasiado esfuerzo
recordar a la Cleopatra de Mankiewicz de 1963, protagonizada por Elizabeth
Taylor, que es quiza el rostro mds popular atribuido a la faraona en la cultura
moderna—de tez palida y rasgos ovalados claramente occidentales, nariz
perfecta y ojos grandes y seductores.

La verdadera Cleopatra cumplia, sin embargo, esas caracteristicas de la
“eterna seduccion” gracias a su inteligencia y carisma, cuya influencia sabemos
que perdura en tiempos actuales.

La reina egipcia rompid los cdnones de belleza hasta ahora existentes;
ya que no cumplia con los requisitos fisicos, pero si con un gran poder de
seduccion. Su rostro se caracterizaba por una nariz aguilefia y un poco de bocio,
que se convirtio en un rasgo estético en Egipto (Ruiz, 2017).

Alrededor de 2017, impulsada de nuevo por la misteriosa y atractiva
figura de Cleopatra, la egiptéloga Sally-Ann Ashton buscd reconstruir las
verdaderas facciones de la faraona a partir de obras de la época, grabados en
monedas y representaciones en templos.

Segun las conclusiones de la egiptdloga, Cleopatra media 1,52 m de
estatura, tenia una piel marcadamente oscura y poseia un leve sobrepeso. Su
rostro, en tanto, se caracterizaba por tener una gran nariz, labios muy finos y
una quijada puntiaguda, lo que se contrapone con la imagen idealizada de la
reina egipcia que nos ha entregado el cine y la television (Fuentes, 2017).

Como podemos observar en la fig. 14, la aproximacién del rostro de
Cleopatra difiere en gran medida de las representaciones tradicionales o
populares de nuestro tiempo—e incluso del propio tiempo de la reina-faraon,
cuyas esculturas y retratos en moneda también hacian uso de los canones
(egipcio o griego) para modificar y adaptar sus facciones. De nuevo, es el deseo
de la perfeccién y la hermosura lo que impulsa a los artistas a idealizar la idea
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15. Busto de Nefertiti, Tutmose.
1345 a.C. Piedra caliza y yeso.

de la mujer representada, moldeandola para que quepa en esos ideales de
belleza alterarian la identidad del retrato.

No solo Cleopatra representaria en canon de belleza femenino egipcio;
otras como la reina-faradn Nefertiti, cumpliria las exigencias estéticas de la
perfeccion de esta cultura, también lo harian. El cuello de cisne, la nariz recta 'y
los labios carnosos, asi como la inolvidable presencia del Kohl, el “maquillaje”
de la época, o su tocado de faradn. El canon de belleza egipcio gustaba de ojos
y cejas marcados en un negro intenso y daba gran importancia a la joyeria y los
tocados, ya que el arte egipcio esta estrechamente relacionado con los ritos
funebres, el deseo de la inmortalidad y el respeto a la otra vida.

Al igual que la cultura griega, la egipcia encontré gusto en el cuidado
corporal; sus cuerpos son estilizados y firmes y de piernas largas, y sus reinas
eran la veraz representacion de belleza y encanto, si bien como ya hemos visto
con Cleopatra, en la realidad esta afirmaciéon podia ser cuestionable.

Las reinas, especialmente la reina consorte, o Gran Esposa Real, debian
ser hermosas por decreto. Tanto si lo eran como si no, recibian titulos oficiales
como “soberana de encanto”, “la de bello rostro”, “la encantadora, que satisface
a la divinidad por su belleza” o “la que impregna el palacio con el aroma de su
perfume” (Echevarria, 2017).

Estos titulos otorgados a la reina-faraén nos conducen de nuevo a
Nefertiti, considerada la mujer mas bella de Egipto. Su propio nombre hace
referencia a la palabra “Nefer”, que refiere a la propia belleza y forma muchos
términos relacionados con ello en el vocabulario egipcio. Segun la egiptéloga
Teresa Bedman, los egipcios no tenian una visién sesgada y sexista como en la
actualidad, sino que la idea de belleza no estaba exclusivamente ligada a la
apariencia y perfeccién fisica, sino al “fruto de la creacidn divina” (Bedman,
2016).

Con el canon y la filosofia egipcios nos alejamos radicalmente de la
concepcidn griega y renacentista; podriamos hablar incluso de un respeto a la
mujer que se representa, que se esculpe como representacidon de poder y
autoridad, como una deidad—pero que aun asi esta reducida a la belleza que se
espera de ella.

Tras esta revision de referentes que hemos denominado musas,
pasamos a otro simbolismo de gran influencia en nuestra cultura desarrollado
en el dmbito de la religién catdlica; la mujer pecado y la mujer santidad, que
establece la dualidad entre Eva (que simboliza la traicién de la mujer al hombre)
y Maria, madre de Jesus y esposa de José, bendecida con el milagro de la
concepcion de Cristo y fiel representacién de la mujer y esposa perfecta en el
catolicismo tradicional. El analisis de estos simbolismos tan relevantes para
nuestra cultura es indispensable para la aplicacion posterior de los resultados a
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16. Virgen de Tobed, Jaume Serra.
1359-1362. Temple sobre tabla,
161,4 x 117,8 cm.

17. Lilith con serpiente, John Collier.
1892. Oleo sobre tela, 194 x 104
cm.

la representacion de la mujer en el videojuego, objeto de estudio de este
trabajo.

El ideal femenino en la religion catdlica—al menos de la época de la baja
edad media, alrededor de los siglos XI y XV, en un marco europeo occidental—
cuidaba de los hijos, era una madre y esposa rebosante de amor y ternura, y
ejercia las labores del hogar con diligencia. Era una mujer que no avergonzaba a
su marido y le era obediente, y la gran influencia de la Iglesia sobre estas ideas
marca las obras artisticas del periodo, donde encontramos mayoritariamente
santas, virgenes y demas simbolos religiosos que marcaran la identidad de la
mujer en el marco de estos siglos.

Cabe destacar que, en comparacion a las reinas-faradn, enaltecidas y
respetadas, la posicion de poder de la mujer sera cuestionado hasta llegar a
adquirir puesto simbdlico o ceremonioso; la reina esta subyugada al rey
occidental, y a partir de la Edad Media es donde el discurso por parte de la iglesia
y la nobleza que duda sobre la capacidad de la mujer para ejercer cualquier labor
comienza a popularizarse.

Desde la Edad Media hasta el siglo XVIII, el nucleo de reflexion
iconogrdfico viene dado por cuestiones relacionadas con la disposicion fisica del
cuerpo femenino, con la indole moral del alma femenina, y con el intelecto
femenino y su capacidad de adquirir formacion. Obviamente éste es un discurso
que pertenece a la cultura cristiana, donde prima el Codigo Candnico. El discurso
sobre la inteligencia de la mujer supone una base de la que partirdn todos los
discursos posteriores, ya que suministra los argumentos en los debates sobre la
capacidad femenina de ejercer autoridad y adquirir profesionalidad, de manejar
las armas y las artes, de gobernar y reinar, de formarse e intervenir en las
ciencias, en resumen, de ser sujeto de su propia historia (Foronda, 2017, p. 13).

Inevitablemente, la ideologia de la Iglesia cristiana sera influencia clave
en la concepcidn de la mujer, y de este mismo modo, en su entendimiento y
traduccién al dmbito artistico.

A diferencia de en otros periodos, el desnudo desaparece
completamente como algo deseable en el arte cristiano medieval. La desnudez
se asocia con el pecado, la verglienza y el castigo—Adan y Eva, representacién
de la traicidn a Dios por parte del hombre, son un claro ejemplo de cémo la
desnudez era entendida en la época como algo negativo. Maria Teresa
Beguiristain, profesora de la Universidad de Valencia, pone como ejemplo la
Crucifixién, La flagelacion de Cristo o, sin ir mas lejos, la propia expulsién de
Adan y Eva del Paraiso, momentos en los que la desnudez es clave para
representar la deshonra de la escena (1996, p. 136).

Entendemos asi la diferencia entre Maria o las virgenes y Eva; antes de
profundizar en el personaje de Eva, sin embargo, cabe destacar un simbolismo
que la recoge a ella: la femme fatale.
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18. La noche de Eva, Federico
Beltran Masses. 1929.

19. Lady Lilith, Dante Gabriel
Rossetti. 1867. Acuarela y gouache
sobre papel. 51,3 x 44 cm.

Para hablar de femme fatale se debe hablar de la primera figura
considerada como tal; el personaje biblico de Lilith. Segln la tradicién judia,
Lilith, la primera esposa de Adan, se rebela contra él y lo abandona cuando Adan
intentar forzarla a la obediencia y la sumision. Lilith, como Eva, simboliza el
pecado y el mal, la traicién al hombre y a Dios. Lilith fue escogida para
representar la maldad femenina y la sexualidad; a Eva se la solia representar
mas como castigada, victima o perpetuadora del pecado, a veces bajo el claro
dominio de Lilith, que la manipula y convierte en malvada.

Siglos mas tarde, Lilith se ganaria el titulo de femme fatale. Esta figura
predomina en el siglo XIX, momento en el cual comienzan a alzarse los primeros
movimientos y pensamientos feministas; las mujeres quieren un sitio en la
sociedad y, como respuesta, se les atribuy6 las caracteristicas de Lilith, traidora
a su marido y a Dios. Las mujeres se rebelaban ahora contra sus esposos, que
reaccionaron con una corriente de arte misdgino que tenia este mito de mujer
pecadora y destructora como eje central (Alvarez, 2020).

Estas mujeres eran una amenaza para la sociedad conservadora de la
época decimdnica ya que simbolizaban una amenaza para el publico masculino;
también se considera que el incremento de la prostitucion en las calles
influencid a esta corriente, ya que el aumento de enfermedades venéreas se
considerd culpa de las mujeres que ejercian este servicio. En el libro Las hijas de
Lilith, Carolina Alvarez Albala define asi el pensamiento de esta corriente
artistica:

En sus pdginas, uno descubre que el motivo de esta campafia
denigrante hacia las mujeres se debe al mero hecho de encontrar a un
responsable de los males del mundo. Como esa caja que Pandora abrio
liberando todas las desgracias habidas y por haber, o esa Eva que mordié una
fruta sumiendo a ella y a todos en el cadtico mundo real (Alvarez, 2020).

La femme fatale destaca por su sensualidad y belleza inquietantes,
incluso frias; esa peligrosidad busca ser representada en el rostro, a menudo
impasible o altivo. Los primeros artistas en dar vida a la femme fatale de esta
forma fueron los artistas Prerrafaelitas, sobre los que destaca Dante Gabriel
Rossseti; podemos apreciar en sus obras a esta mujer desinteresada pero
inevitablemente seductora, de cabellos rojizos y largos y labios rojos en forma
de corazén.

Lilith no seria el Unico personaje popular en este periodo; Judith o
Salomé, asesinas del hombre, también tendrian gran importancia en esta nueva
forma de representar a la mujer.

A partir de la femme fatale podemos, haciendo una pequefia
correlacién, llegar a otro de los roles de la mujer en el arte masculino; la
cortesana o prostituta. Podriamos decir que son roles similares hasta cierto
punto; ambas son mujeres deseables, bellas pero peligrosas—Ila prostituta es,
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20. Monna Vanna, Dante Gabriel
Rossetti. 1866. Oleo sobre lienzo,
86,4 x 88,9 cm.

21. La inspeccion médica, Henri
Toulouse-Lautrec. 1894. Oleo sobre
lienzo, 83,5 x 61,4 cm.

en cierto modo, el pecado que hace que los hombres se desenvuelvan en
pasiones fisicas, que sean infieles a sus mujeres (desde una visidn, por supuesto,
claramente masculina).

Sin duda, la mujer como pecado y objeto de deseo es el simbolismo mas
relacionado con la mujer, pero en la Francia del siglo XIX, como vamos a ver, no
era tanto ese deseo carnal del artista lo que empujaba a la representacion
grafica de la prostituta como la mera plasmacién de una nueva realidad.

Popular es la frase “la prostitucién es el oficio mas antiguo del mundo”;
si bien en este trabajo no ahondaremos en la ética y moral de dicho acto, si
hablaremos de la curiosidad y pasion que levantaba el mundo de la noche
especialmente en los artistas franceses del siglo XIX.

La realidad es que la prostituta como persona y como modelo, siempre
ha existido; numerosos artistas de diferentes periodos han utilizado a
cortesanas como referencia para sus pinturas, como Caravaggio, por ejemplo.
Fueron los impresionistas franceses los que quisieron plasmar los barrios
empobrecidos de Paris, utilizando a las prostitutas a menudo como elemento
representativo. El periodista Jason Farago (2015) sefiala a Paris como una ciudad
en medio de una transicidn social sin precedentes—los artistas plasmaban la
nueva realidad, el nuevo mundo urbano, incluyendo los burdeles y callejuelas
de los barrios mas pobres.

Charles Baudelaire hablaba de la prostitucién como un arte en si, como
la razéon misma del arte; representar la realidad cruda y horrenda era
representar la belleza en si.

Esa eternidad no es lo divino; por el contrario, es el fundamento mismo de
lo humano, las mezquindades y las grandezas a las cuales puede llegar, lo que
forman el sustrato de lo bello eterno. De este modo la posibilidad de lo eterno
divino estd descartada; la desacralizacion ha operado en toda su dimension y
es la vida préxima la que nos habla de la eternidad. El hombre es la medida,
pero no por su grandeza ni porque sea hijo de Dios, sino porque su propia
abyeccion puede ser mdgica y encantadora (1995, p.144.).

El pintor del siglo XIX no se veia tan alejado del propio mundo de las
cortesanas; en la época de Napoleon lll, la prostitucién estaba regulada de modo
que las prostitutas debian registrarse y trabajar para un Unico burdel, como en
otros paises y épocas. No era un oficio que se viese con malos ojos ni que
generase debate, como en la actualidad; sin embargo, veremos mas adelante la
ligera pero gran diferencia entre “prostituta” y “cortesana” de la época.

Para la Francia del siglo XIX, la prostitucidn era parte de la vida cotidiana,
una transaccion mas por un servicio, y el artista veia reflejado en él la nueva
realidad, el nuevo modernismo.

El pintor podrd ver lo que hay de mds en la fatiga y melancolia de una
prostituta, lo que hay de verdad en el simulacro y en la trivialidad de ridiculas
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22. Une Soireé Chez La Paiva,
Monticelli. Fecha desconocida. Oleo
sobre lienzo, 134 x 88 cm.

damiselas. Al artista le es dado ubicarse entre lo fugitivo y lo infinito; él se coloca
en medio del reflujo de la alteridad, de la otredad indomita al programa
racionalista, de alli extrae lo bello: saca el arte puro, descubre la belleza en el
mal, y la hermosura en lo horrible (Salas, 1999, p. 6).

Entre los artistas especializados en la representacion de este oficio
encontramos a Henri de Toulouse-Lautrec, conocido por sus obras cuyas
protagonistas son prostitutas de las calles parisinas. En el siglo XIX Francia
aprobé una “ley de enfermedades contagiosas” que obligaba a las mujeres
sospechosas de ser prostitutas de calle a someterse a exdmenes pélvicos que
muchas feministas de la época consideraban como denigrantes.

Hemos sefialado anteriormente la tendencia culpar a las mujeres, en
especial a las prostitutas, de catastrofes y enfermedades; en su cuadro La
inspeccidon médica (1894), Toulouse-Lautrec muestra a dos prostitutas haciendo
cola para la obligatoria revisién a la que debian someterse cada mes;

[...] (la inspeccion médica) podia ser mds humillante que el propio
trabajo sexual. Las robustas y poco coquetas mujeres llevan blusas y medias,
pero no tienen faldas ni ropa interior; parecen agotadas, deshonradas, victimas
de la burocracia mds que de los clientes (Farago, 2015).

Existia, sin embargo, una clara diferencia entre las prostitutas de las
calles y las cortesanas mas codiciadas de los burdeles mas selectos de Paris. Las
cortesanas no ofrecian solo sexo, sino prestigio y glamour. Muchas de ellas se
transformaron en iconos y celebridades, como por ejemplo Esther Lachmann,
mas conocida como La Paiva, una joven de origen moscovita a la que se otorgd
el titulo de “reina de las prostitutas, soberana de su raza” (Ferreiro, 2021). La
realidad era que, una vez mas, el carisma y el atractivo (quiza incluso obviando
la belleza y los cdnones que hemos mencionado hasta ahora) era clave para
establecer esta diferencia.

En esta categoria de obras protagonizadas por mujeres marginales se
encontraria la famosa Olympia de Eduard Manet; la Olympia es abiertamente
prostituta y aparece incluso glorificada en su desnudez, observando al
espectador; si bien analizar la Olympia no seria ninguna novedad, es de interés
caer en ciertos aspectos, como su expresion, comparable a esa frialdad de las
femme fatale y que fue motivo de escandalo en su época.

Los parisinos no se inmutaron por el desnudo: fue la mirada fria y
descaradamente directa de Olympia, la apatia fijada en su rostro, su cuerpo
poco voluptuoso y su desprecio por el ramo que sostenia su sirviente lo que les
escandalizo (Tobutt, 2016).

Podriamos establecer un simil con, por ejemplo, las ya mencionadas
fotografias de Cindy Sherman; la representacion explicita de la mirada
acusadora, de la mujer “siendo por si misma” y no para el deleite masculino,
resulta incomodo e incluso insultante para el publico.
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Cabe destacar, ademas, a la sirvienta que trae flores; una mujer negra.
Bien podriamos indagar en este punto en el racismo y la asociacién de la fealdad
con las mujeres negras por parte del canon europeo, pero abordaremos ese
tema mas adelante; sin embargo, se puede sefialar que la mujer ideal durante
todo este recorrido ha resultado siempre ser blanca—entendiendo como
“blanco” un sindbnimo de occidental.

En la actualidad, el canon de belleza femenino occidental viene
determinado fundamentalmente por otros dmbitos como la moda. En los afios
60 y 90 la delgadez extrema estaba considerada hermosa, mientras que en
regiones asiaticas como las Fiji, tener sobrepeso era considerado como algo
bello y deseable. Es evidente que no solo el arte influencia estos cdnones en
nuestro tiempo, sino que el abanico es mucho mas grande dada la amplitud de
nuevos medios de comunicacién (Goodman, 1999).

Hemos podido analizar algunos de los arquetipos utilizados por los
artistas masculinos para representar a la mujer; estos factores nos llevan a
algunas conclusiones, siendo la principal que la mujer europea perfecta es,
inequivocamente, blanca y delgada, docil y suave. Conforme hemos
mencionado las diferentes simbologias de la mujer, se ha hecho mas palpable la
falta de una variedad étnica y de rasgos, llevandolos a las mismas caracteristicas
gue se repiten en las obras; cabello rizado y lustroso, normalmente claro, piel
palida ligeramente rosacea, figuras voluminosas en partes que guardan relacion
con la sexualidad...

Este analisis nos lleva también a plantearnos la posicion de la mujer en
la jerarquia social y de familia. Sin duda la mujer ha sido y sigue siendo apartada
de ciertos lugares, posiciones y mentalidades por los hombres, e incluso a veces
por mujeres que abalan esta filosofia de vida; ¢pero, podemos hablar de estos
factores, tanto estéticos, simbodlicos como sociales, en obras y sectores
contemporaneos?

A continuacidn, entraremos en el siguiente punto de este trabajo, en el
qgue hablaremos de la posicién de la mujer en la industria del videojuego vy el
feminismo en el sector—este punto nos servira de introduccion para los dos
proximos, que recogen el grueso del trabajo y muestran la pertinencia de los
puntos anteriores.
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2. La mujer en el mundo del videojuego.

Para comprender mejor el papel de la mujer en el videojuego,
comenzaremos por analizar la evolucién de la mujer en esta industria. La historia
de la mujer trabajadora es amplia y sigue una lucha que actualmente continta
activa.

Tradicionalmente, la mujer estuvo relegada como cuidadora de la casa, el
marido y los hijos. Tomando como ejemplo los datos de la Segunda Republica
espafola, Maria Gloria Nufiez Pérez (1993) comprende a las mujeres
trabajadoras en los siguientes porcentajes;

Si contabilizamos cuantas mujeres se dedicaban al trabajo en el afio en que se
instaurd la republica, encontramos que, siguiendo las cifras censales, representaban
una minoria tanto dentro de la poblacion femenina (un 9%), dentro de las mujeres
potencialmente activas, es decir, comprendidas entre 15y 64 afios (un 14%) y en el
conjunto de la poblacién activa total (un 12%). La mayoria de las espaiiolas se
dedicaban prioritariamente a la esfera privada dentro de sus hogares (NUfiez, p. 14).

Comparando este porcentaje con la actualidad, el 46% de personas que han
participado en el mercado laboral a fecha de 2020, segln la elaboradora de
estadisticas Statista, son mujeres. En cuestiéon de nimeros, de 23 millones de
personas activas en Espaia, alrededor de 19 millones tenian empleo y mas de
8,7 millones eran mujeres (Statista, 2021).

Evidentemente esto significa una clara evolucién de ese 12% al 46% del afio
pasado, obviando las diferencias contextuales de la Segunda Republica en
cuanto a la actualidad se refiere. Con el progreso y la modernizacién, la mujer
ha ido afianzando su lugar como trabajadora; pero ¢ qué sucede en las industrias
mas del sector actualmente?

Tomando como ejemplo el mundo de la animacién, la asociacién de
Mujeres en la Industria de la Animacién (MIA) realizé un estudio de la mujer en
el sector en Espafia con motivo del dia mundial de la animacién. En este estudio,
la presidenta de MIA, Alicia Nufiez, hace una distincion entre “cargos y roles
tradicionalmente asignados a un género”, encontrando que los cargos con mas
representacién masculina estan ligados al desarrollo y liderazgo, conceptos que
considera vinculadas socialmente con el rol masculino.

En concreto, los puestos de direccion tienen una representacion de mujeres del
0%; los de guion de un 14%, y los de digitalizacion o efectos visuales, representan un
22% (MIA, 2020).

Nufez habla de cdmo el 80% de personas entrevistadas en el cargo de
Direccién de Produccion eran mujeres, superando la barrera del 60% que no
superaban el resto de cargos entrevistados.
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En la industria del videojuego, sin embargo, el porcentaje es mucho mas
sesgado y desalentador. Dentro de la industria espaiola, en 2020 las mujeres
solo alcanzaron el 18,5% en cuanto a presencia laboral en el sector se refiere
(Libro blanco del desarrollo espafiol del Videojuego, p.18). Por otra parte, con
datos actualizados en 2019 y seguin un estudio realizado por la asociacion AEVI,
el 58% de jugadores espanoles son hombres, mientras que el 42% son mujeres,
unos porcentajes que representan una equidad mayor que la existente en el
mundo laboral del videojuego espaniol. El videojuego es, segun este estudio, el
medio de entretenimiento audiovisual predilecto por los espafioles.

Como sefialdbamos en el mundo de la animacién y como explicaba Alicia
Nufiez, en la industria del videojuego también se repite ese patron que
diferencia los puestos ocupados por mujeres en contraposicién a los ocupados
por hombres. Las mujeres tienen cargos orientados a la comercializacién y los
recursos humanos, mientras que los hombres ocupan posiciones de direccion;
en el siguiente punto y haciendo uso del fendmeno acuifiado como
“Gamergate”, profundizaremos en las influencias y causas de este sesgo y cdmo
han afectado a la industria y a la propia mujer.

2.1 El fendbmeno “Gamergate”. Mujer y feminismo en la
industria del videojuego.

Ser mujer en un campo comprendido como masculino es un reto. Desde el
deporte hasta diferentes aficiones u oficios, la mujer ha sido cuestionada desde
el momento en el que ha expresado su deseo de entrar en estas comunidades.
El “Gamergate” no es sino una campafia de acoso comenzada en 2014 y que
pone en el punto de mira este rechazo y deseo de expulsiéon de la mujer de
ambitos que convencionalmente se entienden como espacios pertenecientes al
publico masculino. Marina Amores habla del acoso online a la mujer como algo
intemporal;

El acoso online se ha vuelto desde hace unos afios en el estdndar para todas
aquellas mujeres que trabajan en la industria del videojuego o de los esports, que
simplemente consumen el producto en su vertiente multijugadora o que se atreven
a hacer cualquier comentario sobre videojuegos en internet (Amores, p.16).

Gamergate fue el nombre que se le dio a una etiqueta utilizada a partir de
2014 para popularizar una campafa de ciberacoso a mujeres en diferentes
plataformas como Reddit o 4chan, popularmente conocidas por su polémico
publico masculino. Este movimiento comenzd cuando la desarrolladora de
videojuegos Zoe Quinn lanzd al publico su juego Depression Quest, una novela
visual interactiva en la que hablaba de primera mano de su lucha contra la
depresion. Quinn y Valve, desarrolladora de Steam, la plataforma online de
videojuegos mas grande del mundo, buscaron afiadir su titulo a esta misma; a
partir de esta decisiéon, Quinn comenzd a ser acosada e incluso a recibir lamadas
telefonicas donde hombres se masturbaban al otro lado (Quinn, 2013).
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La expareja de Quinn, Eron Gjoni, publicé un blog en el que acusaba a Quinn
de haberse acostado con un redactor de la revista de videojuegos Kotaku para
conseguir buenas criticas para Depression Quest. Las amenazas de muerte y
violacién, asi como la filtracién de su nimero de teléfono, fotos intimas o su
direccion personal fueron una constante en la vida de Quinn. Y es que el
fendmeno Gamergate no es simplemente un reflejo de la comunidad del
videojuego, sino de la propia sociedad;

A los acosadores de Quinn no les gustaba que ella y otros "luchadores por la
justicia social" (término despectivo con el que se designa a las personas de la
industria de los videojuegos que utilizan el medio para hablar de cuestiones
politicas) desafiaran la tradicién con productos como "Depression Quest". Los juegos
estaban pensados para ser un entretenimiento, no para promover una agenda
politica. Y cuando Gjoni publicé su diatriba, los oponentes de Quinn aprovecharon
su supuesta relacion con el escritor como prueba de que los medios de comunicacion
de videojuegos la favorecian a ella y a otros desarrolladores de juegos liberales
(Kaplan, 2014).

Los perpetuadores del Gamergate luchaban contra la inclusiéon de “la
izquierda” en el ambito del videojuego (entendiendo como parte de esa
izquierda a las mujeres y las minorias racializadas u oprimidas). La inclusién de
raza, género y sexualidad era algo que los “gamers” no querian en sus juegos, y
cuando numerosas redes sociales comenzaron a borrar sus comentarios, que
incumplian las normas, se empezd a hablar de censura para apartar el foco del
acoso miségino que habia generado el movimiento. Excusdndose en una
campafia de simple critica periodistica para intentar alejar a la prensa del
discurso sexista que generaban los participantes del Gamergate, pronto se saco
a la luz la naturaleza de la industria que hacia obvia la necesidad de inclusidn,
diversidad y aceptacion de la mujer en este ambito.

Los argumentos y actitudes de los participantes que alababan esta campafa de

acoso abrieron el debate de si el Gamergate era ademas un reflejo de la
sociedad (en gran parte estadounidense) y los ideales del momento. Gran parte
del discurso del Gamergate era considerado por periodistas y personalidades de
la industria como algo imposible de tratar como neutral dada la evidente
tendencia a los posicionamientos que el periodista Jon Stone compara con la
ideologia neo-nazi. (Stone, 2014)

Las cuestiones por las que lucha el Gamergate son también cuestiones de gran
conflicto, e importancia, para la cultura estadounidense en su conjunto. De hecho,
en muchos aspectos, el Gamergate no es mds que una guerra por delegacion de una
batalla cultural mayor sobre el espacio y la visibilidad y la inclusién, una batalla
sobre quién pertenece a la corriente principal, y como tal, es una batalla por nuestra
alma cultural (Dewey, 2014).

A partir del acoso que sufrié Quinn, la comunicadora y critica de videojuegos
Anita Sarkeesian intervino; Sarkeesian habia estado trabajando en un proyecto
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gue buscaba concienciar del sexismo en el videojuego, y a raiz de su apoyo a Zoe
Quinn, fue victima también de esta campafa de ciberacoso.

Los hombres gamers estaban viendo cédmo las mujeres entraban en un
ambito que consideraban de su propiedad; los videojuegos independientes
abrian el abanico de posibilidades en el mundo del videojuego con diversidad
que apelaba a un publico mucho mas variado. Esto incité el debate entre esta
comunidad acerca de qué podia considerarse un “juego legitimo”, quién podia
considerarse un “verdadero gamer” y quién tenia la potestad de poder criticary
definir estos términos.

Pero éa qué obedece esta situacién? En el libro jProtesto!, Diana Gdmez
recoge numerosas voces que achacan esta reaccion por parte de los hombres,
asi como el nacimiento del sindrome de la casa del rbol*al descenso de mujeres
trabajadoras en las ingenierias durante la década de los 80. A partir de 1984 el
numero de mujeres en las carreras informaticas desciende tras afios de continuo
aumento—*“y nunca mds volvio a remontar. Esas fechas coinciden con las
primeras publicaciones de revistas de videojuegos, el medio que impulsé la
cultura gamer, segtin Graeme Kirkpatrick” (Gémez, p. 252).

Aqui, Gdmez realiza una relacién muy interesante entre la publicidad, la
informatica y el videojuego. La publicidad de los afios 60, 70 y 80 es bien
conocida actualmente por su cuestionable representacion de la mujer desde
una perspectiva sexista que estaba en sintonia con las ideologias de la época. La
prensa del videojuego basd su forma de publicitar los videojuegos en las revistas
de ordenadores que estaban enfocadas a los hombres, y es este tipo de
propaganda lo que incité a muchas mujeres, segin Gémez, a evitar acercarse a
esta industria lo maximo posible, creando asi del mismo modo un publico
femenino receloso del videojuego que sefialaba a la mujer como “presencia non-
grata”.

La combinacion de estos dos agentes de influencia en la sociedad como son la
publicidad y los videojuegos ha supuesto un mar embravecido para las mujeres, las
cuales han tardado mucho en encontrar su lugar dentro de un panorama de
jugadores hostiles y agencias de publicidad recorddndonos constantemente que, no
solo no estamos invitadas a la fiesta, sino que nosotras somos el reclamo en muchos
casos (Gémez, p. 251).

Si bien los videojuegos fueron simplemente “videojuegos” en su origen, las
etiquetas no tardaron en aparecer; conforme se demostraba que mas mujeres
jugaban a videojuegos afio tras afio, mas empresas fundadas por mujeres fueron
surgiendo para intentar encontrar y proporcionar un lugar al publico femenino
que disfrutaba del videojuego. Otras empresas, como Sega, querian explorar la
posibilidad de expandir el mercado del videojuego de aquel momento para

1. Actitud machista por la cual una comunidad masculina deniega el acceso a las
mujeres a esta misma. (Gémez, p.251)
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poder incluir los intereses tanto de los hombres como de las mujeres (Nzegwu,
2000).

Comenzé asi la creacidn de los llamados “juegos para chicas” —titulos que
en teoria buscaban satisfacer las necesidades del publico femenino de
diferentes edades. En el siguiente apartado hablaremos de las diferencias
estéticas y conceptuales que definen este “género”, la polémica que conlleva
crear una divisidn entre juegos masculinos y juegos femeninos, y la reaccioén del
publico tanto masculino como femenino a esta nueva aproximacion.

2.2 “Juegos para chicas”: Diferencias estéticas y conceptuales
entre videojuegos con etiquetas de género.

La distincion entre hombres y mujeres como consumidores de juego no
es un concepto moderno; la popular concepcién de que los nifios juegan con
coches o superhéroes y las chicas con mufiecas y cocinas sigue el estereotipo
clasico de roles de género, en el cual el hombre tiende a asociarse desde
pequefio con juguetes masculinos mientras la mujer lo hace con juguetes
relacionados con los cuidados o las labores del hogar.

Igualmente ocurre con la asociacién del rosa con la mujer y el azul con
el hombre, un fendmeno que comenzd en occidente a principios del siglo XX.
Antes estos colores no tenian ninguna relevancia en cuanto al género, v,
ademas, el concepto comenzd siendo al revés; el azul para nifias y el rosa para
nifos, bajo el argumento de que el rosa era un color fuerte y el azul mas amable.

Se atribuye una influencia en esta asociacion a las fabricas textiles y
revistas de moda, que comenzaron a cambiar el discurso durante la Segunda
Guerra Mundial, insistiendo en que el rosa era para nifias, y el azul para nifios.
En numerosos paises occidentales se vislumbraron diferencias en cuanto a este
discurso se refiere, pero inevitablemente, esta distincion por género acabd
arraigdndose en la sociedad a partir de los afios 80 (Jorge, 2018).

Si pensamos actualmente en “juguetes para nifas” nuestras primeras
referencias culturales podrian ser las muiecas Barbie o los bebés de la marca
Nenuco. La permanencia del rosa en este tipo de juguetes es otro aclamo mas
de este color siendo para nifias; en un video viral que se popularizé en Estados
Unidos y mas tarde en el mundo, una nifia de cuatro afios habla, mientras su
padre la graba, de por qué la seccién de niflas en una jugueteria estd
exclusivamente llena de color rosa mientras los chicos tienen mds colores y mas
variedad de juguetes. Acusa a las tiendas de querer “engafiar” a las nifas para
gue compren los juguetes rosas y no los juguetes que los nifios compran, cuando
en realidad, las niflas también quieren superhéroes (Dbarry, 2011).

Algo muy similar ocurre en la industria del videojuego— si bien cada vez
menos. Cuando las empresas buscaban apelar al publico femenino, comenzaron
a hacer estudios acerca de qué hacia a una mujer una “mujer gamer” asi como
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gué tipo de videojuegos atraian a este publico. Se comenzd con la idea de que
las chicas también merecian videojuegos para ellas; el titulo Barbie Fashion
Designer (BFD) y su éxito (vendié mas de 600.000 copias solo en Estados Unidos)
marco el inicio del interés por las empresas por apelar a este “nuevo publico.”
Sin embargo, reducir los juegos para mujeres a las mufiecas como ocurre con los
juguetes supuso un gran revuelo entre la comunidad feminista.

Sin embargo, desde un punto de vista activista, BFD era un juego de
"mufiecas”, que presentaba una vision bastante estereotipada de la feminidad,
por lo que no se consideraba una gran contribucién al empoderamiento de las
nifias y mujeres jugadoras. Ademds, muchos juegos posteriores que copiaron el
estilo femenino de BFD no lograron igualar su éxito (Vermeulen et. Al, 2011, p.
2).

Como consecuencia de este éxito se buscd este videojuego ideal para
mujeres que se centraba en establecer claramente unas diferencias en cuanto a
diseno se refiere—unas diferencias que estaban estrechamente ligadas al
concepto “masculino” y “femenino”.

En su estudio acerca de la influencia de los videojuegos violentos en
nifios y adolescentes, Cheryl Olson (2008) habla de cdmo los nifios
generalmente utilizan los juegos con violencia como forma de expresar y saciar
fantasias de gloria y poder y una forma de lidiar con el estrés o la ira. También
sefiala cémo el 29% de las nifias entrevistadas jugaban a estos videojuegos de
una forma similar en cuanto al alivio de emociones negativas se refiere.

Kristen Lucas y John Sherry (2004) realizan unas hipétesis a raiz de unos
estudios en los cuales se llega a la conclusidon de que tanto mujeres como
hombres encuentran gran satisfaccion en los videojuegos si retan sus
capacidades. Como diferencia, en otra de sus hipdtesis, habla de cémo los
hombres prefieren la competicién contra otros mientras que las mujeres siguen
satisfechas con retarse a si mismas, y prefieren ademds otros tipos de
videojuego (p. 517)—también sefiala la necesidad de control, inclusion y afecto
como elementos clave para que la mujer desee jugar a videojuegos, y de cdmo
los videojuegos generalmente no cumplen las expectativas de las mujeres en
cuanto a estos conceptos se refiere (por motivos como el estigma o sexismo,
gue incapacitan a la mujer de poder relacionarse a si misma con la industria).

La industria del videojuego reacciond a la necesidad de incluir al publico
femenino creando titulos que eran, en palabras de la disefiadora Theresa
Duncan, “pegarle un lacito rosa a Pacman” (Cassell & Jenkins, 1998, p. 24). La
industria se centrd en realizar su marketing basandose en estadisticas que
acercaban a las mujeres a titulos como Los Sims (2000)—en este sentido, las
adolescentes o nifas estaban asociadas a géneros como la simulacién o la moda,
datos que a su vez estaban estrechamente ligados a la percepcion que se tenia
de los juguetes tradicionales para nifias:
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[...] La mayoria de las "secciones para chicas", si es que existen, estdn
repletas de titulos de fitness y de la serie de simulacion profesional simplificada
de Ubisoft, “Imagina ser”, que permite a los jugadores fingir que son médicos,
profesores, gimnastas y nifieras.

En cuanto a la seccion de chicos, no hay ninguna. Todo lo demds es para nifios
(Lien, 2013).

Estos nuevos juegos dirigidos al publico femenino se crearon basandose
en otros estudios de mercado ya existentes y que se conformaban con las
asunciones de género, resultando en titulos que resultaban poco satisfactorios
para mujeres adultas e incluso para las propias jovenes. Estos estudios no solo
estaban fundados en otros estudios ya realizados en otras industrias, sino que
trabajaban en la creencia de que el publico femenino y masculino queria cosas
distintas. Esto no era solo un concepto erréneo, sino que ademas ayudaba a
solidificar esa idea de que los conceptos como la intimidad, la expresion y los
sentimientos eran “de chicas” y por lo tanto los hombres no podian ni debian
empatizar con ella (Weil, 1997). La creacion de la etiqueta de “juegos para
chicas” suponia la peligrosa sugerencia de que el resto de juegos ya existentes
no eran para chicas, potencialmente apartdndolas de titulos educacionales
debido al mensaje subliminal de que seran “muy dificiles para ellas” (Russo,
1997).

También se relaciona el fracaso de los “juegos para chicas” con la
produccién de estos mismos por hombres que, de nuevo, centraban su atencidn
en un estudio de mercado para sacar beneficios que mds adelante no cumplian
las expectativas iniciales. Los juegos habian sido creados por hombres, y segin
Lori Cole, disefiadora para la companiia Sierra, esta era la razén por la cual los
juegos para chicas no conectaban con estas mismas (Lien, 2013). La presencia
masculina era clave a la hora de aprobar un videojuego, y la ausencia de
opiniones femeninas dentro de las propias compafias causaba este mal
entendimiento de las necesidades de la mujer jugadora.

La mayoria de los editores y desarrolladores de juegos son hombres, y
cuando intentan crear juegos para mujeres, utilizan cosas como grupos de
discusion y numeros de investigacion. El resultado es que no dan en el blanco y
desarrollan juegos para ellas que son un asco. Entonces los juegos no se venden,
y los editores dicen: "Bueno, las mujeres no juegan” (Kelly, 2007).

Segun la disefiadora y cientifica Heidi Dangelmaier, la solucién a esta
relacidn tan convulsa entre mujeres e industria era simplemente abandonar la
idea de “juego para chicas” en cuanto a género, y aproximarlo desde una
perspectiva pura de disefio (Weil, 1997). Muchas feministas, entusiastas y
profesionales del género comparten este discurso, como Jane Pinckard o Sheri
Graner Ray;

Jane Pinckard dijo: "Las mujeres no son un bloque monolitico de
"jugadoras"”, todas quieren diferentes tipos de juegos. Solo porque un video de
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Barbie esté hecho para una nifia de 12 afos, no significa que una mujer de 26
tenga que jugarlo". Sheri Graner Ray fue mds alld y afiadio: "No existe una
definicion de jugadora, y tratar de ponerle una etiqueta hace flaco favor. La
mujer jugadora es simplemente una mujer que juega. Es tan diversa como
cualquier otro mercado” (Kelly, 2007).

Plataformas como girlsgogames.com, que ofrece juegos online gratuitos
para chicas, son un buen ejemplo de todos estos factores; si echamos un vistazo
a la pagina inicial, encontramos diferentes juegos en cuya paleta predomina el
rosa y las tematicas principales son la decoracion de interiores, la cocina o el
cuidado de infantes. La estética de “los juegos para chicas” esta estrechamente
ligada al concepto del videojuego—hay una clara diferencia visual entre
franquicias como Call Of Duty (shooter) o la coleccion Imagina de Ubisoft
(simulacidn), debido al concepto y género de videojuego al que estan sujeto,
gue a su vez estan influenciados por el publico al que estan dirigido.

Actualmente, el concepto de “juego para chicas” ha sido relegado al
publico infantil y cada vez se comprende mds como parte de la etiqueta “para
todos los publicos”. La aceptacién de que la mujer adolescente y adulta es una
jugadora mas, con gustos diferentes, es en gran parte la razén por la cual el ideal
de juego femenino ha sido abandonado casi al completo. El ultimo videojuego
de la saga Imagina ser fue en 2013, y el ultimo titulo de Barbie en 2015; los
tradicionales juegos para nifias ahora residen en portales gratuitos de internet
o en las propias paginas web oficiales de las marcas.

En la Electronic Entertainment Expo (E3) de 2021, la convencién de
videojuegos mas importante de toda la industria, no se ha anunciado ningun
“juego para chicas”. Las mujeres disfrutan de todos los titulos, las nifias
comparten lugar con los nifos en Super Mario Bros o Animal Crossing sin
necesidad de estar pintados de rosa, y las compafiias comenzaron a comprender
este concepto tras afios de lucha por parte de feministas, disefiadoras, adeptas
y trabajadoras del sector.

Sin embargo, esto no implica que la mujer tenga un papel idilico dentro
del videojuego, ni elimina las expectativas o imposiciones que genera su
presencia en este ambito. Tras haber analizado a la mujer en el sector, las
representaciones femeninas en el arte, y las caracteristicas y concepciones que
se esperan en un “juego para chicas”, hemos creado una base sélida sobre la
que trabajar los siguientes puntos que forman el grueso del trabajo. La mujer
sigue luchando hoy por afirmar su espacio en el videojuego, pero no solo en la
industria; el sexismo, la hipersexualizacidn y la representacién estereotipada de
la mujer son algunos de los factores que trataremos en el siguiente punto, desde
sus apartados visuales a su bienvenida por el publico.

¢Como es la mujer en uno de los artes mds populares del siglo XXI? ¢Qué
recursos estéticos se utilizan para representarla, y cémo se utilizan? ¢Cémo
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afectan todos los factores que hemos analizado a su representacion en el
videojuego?
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3. Videojuegos desde una perspectiva de género: El retrato
del personaje femenino en el videojuego.

Como hemos visto en los apartados anteriores, la mujer ha estado
supeditada a diferentes factores no solo en la vida real y en el pasado, sino
también en la actualidad y en la ficcién; los roles de género, las expectativas
sociales, los topicos o el marketing son solo algunos de ellos. A la hora de
representar al personaje femenino en el videojuego, muchos de estos conceptos
han sido trasladados desde otros ambitos—Ia literatura, la pintura y las nuevas
formas de expresion artistica estan estrechamente ligadas por numerosas
caracteristicas, entre ellas la retroalimentacion del concepto de personaje
femenino.

El videojuego es un medio que une la necesidad de un argumento y un
guion con un apartado visual que evoluciona continuamente para narrar la
historia. Si bien no se ha podido abordar el papel de la mujer en la literatura en
este trabajo, se pueden tomar ejemplos de este campo a la hora de discutir la
presencia femenina en el videojuego, comenzando por los estereotipos.
Comprendemos como estereotipo la imagen que, a raiz de la experiencia y la
repeticion, atribuimos a un colectivo o personaje que relne una serie de
caracteristicas predefinidas. Segun la RAE;

“1. m. Imagen o idea aceptada comunmente por un grupo o sociedad
con cardcter inmutable.”

Los estereotipos nos ayudan a reconocer y trabajar un personaje a la
hora de crearlo, establecer pautas o romperlas creando un arquetipo; el
videojuego tiene sus propios estereotipos que estan ligados a la propia literatura
en si, desde el héroe y su periplo repetido en gran cantidad de obras hasta el
imprescindible villano que representa el conflicto en la historia.

Como hemos visto, el mundo videojuego no ha sido terreno facil para la
mujer; Marina Amores habla de esta “hostilidad hacia la mujer” dentro de la
industria como “algo que se refleja y retroalimenta, evidentemente, dentro del
videojuego en si” (2017, p. 27). Por desgracia actualmente es imposible
desvincular a la mujer, tanto ficticia como real, de la violencia en el videojuego
por parte del publico masculino, y a veces incluso del femenino—Ila mujer ha
cambiado y también lo ha hecho su representacion en el videojuego.

En este apartado analizaremos la figura visual y conceptual de la mujer
en el videojuego, comparandola con su tratamiento en campos como la pintura
y la escultura y cuestionando el uso del canon de belleza actual. Se analizaran
los estereotipos y sus respectivos arquetipos desde una perspectiva estética, asi
como diferentes cuestiones de interés como la magnificacion sexual
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(hipersexualizacién) y las diferencias entre el ideal asidtico y europeo-
norteamericano ayudandonos de ejemplos.

3.1 Cénones de belleza femeninos: realidad y ficcion.

Para establecer un analisis correcto, primero se deben analizar las claves
de la belleza en el mundo contempordneo para poder comprender su influencia
en el videojuego. En este apartado se realizard un breve analisis ilustrado con
ejemplos acerca del canon actual de belleza femenino tanto en Europa y
Norteamérica como en Asia (Japon, China y Corea principalmente). Estos
canones nos ayudardn a relacionar los personajes femeninos con la estética
popular para realizar una comparativa y establecer los modelos destacados que
cumplen estas normas de perfeccidn y apariencia deseable.

3.1.1 El canon europeo-norteamericano

Como hemos visto en puntos anteriores, los cdnones de belleza han
estado culturalmente presentes durante siglos; sin embargo, en la actualidad y
gracias a la globalizacién favorecida por internet y las redes sociales, el canon de
belleza establecido ha sido generalizado mundialmente (Lépez, 2018). Zygmunt
Bauman nos alertaba de esa liquidez de la sociedad moderna, vinculada con el
consumismo generado por el capitalismo y un sentimiento de pertenencia: la
belleza actual somete a la cultura y carece de finalidad (Bauman, 2011, p. 93).

La influencia de Estados Unidos a escala mundial es palpable no solo en
sectores como la economia o el propio entretenimiento, sino también en la
moda. A la hora de establecer los canones de belleza actuales, las conocidas
celebrities son una clara influencia tanto por parte de la televisidn y el cine como
de las revistas y convenciones de moda. Por otro lado, las redes sociales han
supuesto en los ultimos afios un altavoz para estos ideales de “mujer perfecta”
gue antes mutaban constantemente y se implantaban con mds lentitud. Arielle
Cutler sefala en una entrevista de como realizé un estudio acerca de los efectos
de los mass media en la imagen de la mujer, destacando la constante exposicion
a la que esta sometido el género femenino y cdmo creamos nuestra identidad
en parte a través de las imagenes que consumimos (2010).

El avance y popularizacion de la cirugia estética ha supuesto también un
enorme cambio a la hora de generar este canon. Cada vez es mds comun que las
mujeres se sometan a operaciones de pérdida de peso, liposucciones y
modificaciones en el rostro como botox o rinoplastias, siendo Estados Unidos el
pais con mas procedimientos de este tipo registrados en 2018, segun la Sociedad
Internacional de Cirugia Plastica Estética.

De igual manera, los pechos y gluteos desproporcionadamente
superiores a la fisonomia natural han ganado popularidad gracias a
personalidades como las hermanas Kardashian, que actualmente representan la
tendencia en cuanto al canon estético en Estados Unidos. La periodista Yomi
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Adegoke investiga acerca de cdmo este nuevo tipo de cuerpo llamado “slim
thick” fue primero popularizado en la comunidad negra y después llevada a los
“mainstream” por Kim Kardashian. Esto nos lleva a considerar el color de piel
como otro factor relevante para establecer el canon. Mencionabamos en
anteriores puntos cdmo la mujer negra era generalmente representada en el
arte como esclava; Lauren Michele Jackson, critica cultural, habla de Kim
Kardashian como “la metafora de la retorcida relacidon de Estados Unidos con la
raza” (Jackson, 2019), haciendo hincapié en cémo la fama de Kim Kardashian
juega con la barrera entre la piel blanca y negra;

Kim, una armenia americana con nombre armenio y rasgos negros y su
distancia de la blancura, aunque sea relativa, la convierte en una persona de
interés y de repulsion, es decir, en una persona deseable.

Ella aprovecha bien la interseccion, étnica pero no demasiado,
abasteciéndose de influencia, pero sin inclinarse hacia la jungla (Jackson, 2019).

La mujer ideal no es negra, pero tampoco blanca; el juego con lo exdtico
y los bronceados fue popularizado en los afios 20 y es actualmente parte del
canon eurocéntrico-norteamericano, si bien el racismo interiorizado que
encuentra a la comunidad negra como no atractiva pone en favor la palidez en
la mujer. Otras mujeres como Beyoncé o Jennifer Lopez han contribuido a la
creacion de este canon, segun la actriz Tina Fey en su libro Bossypants (2011):

Ahora se espera que todas las chicas tengan ojos azules caucdsicos, labios
carnosos espafioles, la cldsica nariz de botdn, una piel asidtica sin vello con un
bronceado californiano, un culo de salén de baile jamaicano, largas piernas
suecas, pies pequefios japoneses, los abdominales de la duefia de un gimnasio
de lesbianas, las caderas de un nifio de nueve afos, los brazos de Michelle
Obama y las tetas de una mufieca. La persona que mds se acerca a conseguir
este aspecto es Kim Kardashian, que, como sabemos, fue creada por cientificos
rusos para sabotear a nuestros atletas (p. 48).

A su vez, las correcciones y ediciones de fotografias para paginas como
Instagram han instaurado otra concepcion de belleza virtual inalcanzable en la
vida real, y que ha seleccionado un tipo de rostro como el ideal. En esta linea, la
plataforma TikTok, tiene integrado un algoritmo de belleza que selecciona a las
personas con rasgos considerados “bellos” a la hora de viralizar sus videos. La
inteligencia artificial analiza 86 puntos en el rostro y los compara con rasgos
deseables asidticos y europeos, compuestos por una nariz pequefia, 0jos
grandes, piel clara, un rostro mas pequefio y delgado, y sin marcas de acné
(Minarella, 2021).

El maquillaje es una parte importante a la hora de generar un canon
dada su gran importancia e influencia hoy en dia; en occidente, el maquillaje
“Kardashian” es también el mas aclamado por mujeres que acuden a
magquilladores profesionales o a centros de belleza, siguiendo este estilo
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bronceado y de sombras afiladas, los ojos alargados y perfilados en negro, y los
labios marcados y gruesos (Sicardi, 2021).

Este canon se traduce de igual forma al videojuego como en personajes
como Lara Croft en la saga Tomb Raider, Isabela en Dragon Age Il (2011) o
Yennefer de Vergenberg en la saga The Witcher.

Este breve analisis del canon femenino europeo-norteamericano nos
servira a continuacién para compararlo con el asiatico que, si bien comparte
algunas caracteristicas, difiere mucho en tantas otras, como el maquillaje o el
tipo de cuerpo.

3.1.2 El canon asiatico

Una de las mayores diferencias que podemos senalar actualmente entre el
canon asiatico y el europeo-norteamericano es la relacién de la sociedad con el
color de piel. Habldbamos en el punto anterior de cdmo un tono bronceado es
aceptado y deseable en occidente, existiendo unos limites; en diferentes paises
sud-asiaticos como India o Filipinas, las llamadas “cremas blanqueadoras” son
una industria enormemente popular que en 2020 estuvo valorada en 8.9
billones de ddlares estadounidenses afirma el académico Ronald Hall (2021).
Segun la periodista asiatica Dudez Perez, este deseo por una piel blanca data de
los afios del colonialismo europeo:

Muchos paises del sur de Asia y del sudeste asidtico fueron colonizados por los
europeos. La raza blanca se consideraba la superior y piel oscura era considerada de
clase inferior, vista como esclavos. Esta concepcion de la supremacia blanca se ha
grabado profundamente en nuestras mentes, se ha transmitido de generacion en
generacion en Asia y se manifiesta en la obsesion asidtica por la piel blanca (Perez,
2019).

La piel oscura esta estrechamente relacionada con el trabajo bajo el sol y las
clases bajas; el 40% de mujeres entrevistadas por la Organizaciéon mundial de la
salud en paises como China, Malasia, Corea del Sur o Filipinas afirmaban usar de
forma regular este tipo de productos—en India el 60% del mercado de cuidado
de la piel esta formado por productos blanqueadores (OMS, 2019).

En cuanto al cuerpo, la delgadez marca el canon; los cuerpos tonificados de
mujeres famosas en occidente no encajan en el canon asiatico, que busca figuras
delicadas y pequefias, sin musculatura. Lo mismo ocurre con los rostros, donde
las formas con mandibulas y barbillas suaves y finas son las consideradas como
atractivas, asi como las narices pequefias, pero con un puente alto y labios
“rosebud” (capullo de rosa, haciendo alusidn a ese color rosado). Esto se puede
apreciar mas todavia al utilizar aplicaciones asiaticas de filtros fotograficos como
Snow, que generan estos efectos en el rostro de quien se fotografia.

Como podemos comprobar en la fig. 34, el filtro blanquea el rostro, elimina
las imperfecciones, signos de expresion y arrugas, agranda los ojos y los maquilla
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con pestanas, aplica colorete y un color rosado en los labios, que a diferencia de
la estética de “full-lip” grueso en Europa y Norteamérica, en Asia se valora mas
unos labios arqueados, finos y naturales. Esta apariencia de “mufieca de
porcelana” es la mds popular en el continente asiatico—Tan Wei Lin, periodista,
atribuye esta nueva moda al auge de la cultura pop coreana, como el género
musical K-pop o los K-dramas, series de entretenimiento muy populares en
Corea.

La mayoria de las mujeres tienen un aspecto casi idéntico, que va mds alld de
sus trajes, su pelo y su maquillaje: si se estudian sus rostros, uno se da cuenta de que
sus rasgos son muy similares (Wei Lin, 2020).

. b

‘ En su articulo, una critica a los estdandares de belleza irrealistas en Asia, la
36. Lunafreya Nox Fleuret, Final propia Wei Lin enumera estas caracteristicas como los ojos grandes y anifiados
fantasy XV, 2016. Square Enix. o las facciones finas, como ya hemos mencionado, y afiade el parpado doble, un
rasgo que pocos asiaticos tienen de forma natural y que a menudo se aplica con
maquillaje; estos rasgos de mufieca rara vez se consiguen solo con filtros,
traduciéndose en la popularidad de la cirugia cosmética en los ultimos anos en

diferentes paises asidticos:

Segun un estudio del Bank of America Merrill Lynch, Corea del Sur es la capital
mundial de la cirugia pldstica, con la mayor tasa per cdpita de cirugia estética.
Gallup Korea descubrio que aproximadamente una de cada tres mujeres
surcoreanas de entre 19y 29 afios admite haberse operado (Wei Lin, 2020).

Segun Katie Coy (2021), periodista e historiadora en la LTL Mandarin School,
el 50% de la cirugia pldstica en China es sobre los ojos, seguidos por la nariz. Coy
también hace alusion a los peligrosos retos en redes sociales que buscan
demostrar la delgadez como con el “A4 waist challenge”, que consistia en poner
una pagina formato A4 en vertical delante de la cintura, y si escondia el cuerpo
completamente, el reto se superaba indicando esa belleza “perfecta”. Estos
retos virales denotan la obsesion con la delgadez en Asia, que se transfiere a sus
famosos como en occidente.

Los rasgos generales que caracterizan el ideal de belleza asidtica, son la
blancura, la delgadez, el rostro anifiado y ojos grandes—podemos ver la clara
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diferencia con la mujer europeo-norteamericana, de cuerpo voluptuoso y
bronceado, con rostros de mandibulas marcadas y ojos afilados. Numerosos
personajes femeninos de videojuegos provenientes de empresas japonesas
cumplen con estos rasgos, como la gran mayoria de las mujeres de la saga Final
Fantasy, que comparten casi el mismo rostro; Ada Wong o Jill Valentine en la
saga Resident Evil, o A2 en Nier: Automata (2017).

La preferencia asiatica por mujeres de apariencia muy joven es actualmente
uno de los problemas mas destacados en sociedades como la japonesa, que a
menudo genera cuestionables representaciones de mujeres, adolescentes y
nifias en sus obras de ficcion.
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Habldbamos en puntos anteriores de cémo el arte a menudo trataba a las
mujeres como objetos de deseo, pero épodemos aplicar este mismo concepto
al videojuego? ¢Siguen siendo las mujeres reducidas en obras de ficcion tan
modernas como las actuales a meros cuerpos creados para el deleite masculino?
¢Hasta qué punto dafia la imagen de la mujer? En el siguiente punto y
vinculdndolo al apego asiatico por la juventud y la inocencia hablaremos de la
hipersexualizacién del personaje femenino de ficcién, no solo en obras propias
del continente asiatico sino también las generadas en occidente.

3.2 La hipersexualizacion del personaje femenino.

Segun Nathalie Meléndez, el término hipersexualizaciéon hace alusion a
“la obsesidn por resaltar los atributos sexuales por encima de todas las demas
cualidades que pueda tener un individuo” (Meléndez, 2018). La
hipersexualizacién es un fendmeno que ha sido criticado enormemente por su
presencia en la infancia, especialmente en las nifias. Si bien nuestro objetivo es
cuestionar la hipersexualizacion en el videojuego, cabe destacar el efecto que
tiene en la vida real, donde las nifias estdn cada vez mas expuestas a las
hipersexualizacion, que a su vez estd vinculada con la sexualizacidén precoz de la
infancia provocada por la exposicidon a referencias sexuales desde edades muy
cortas.

En los videos musicales, la publicidad, las series o la moda aparece en
muchisimas ocasiones este telon de fondo de la hipersexualizacion (sobre todo
de la mujer), los cuerpos como reclamo y como mercancia. [...]

Las nifias sobre todo aparecen situadas en una falsa madurez que no
entienden, rodeadas de mensajes de contenido sexy que puede desembocar en
una falta de seguridad, en la construccion de jovenes frdgiles que se sentirdn
obligadas a librar una batalla con su cuerpo en busca de un ideal inexistente
(Sen, 2017).

Japon es uno de los paises mas polémicos en cuestion. La sexualizacion
de nifias por parte de hombres de edad adulta ha sido objeto de preocupacion
dentro y fuera del pais desde hace afios, donde las famosas “Idols” (cantantes,
bailarinas y a menudo actrices) tienen edades tan jévenes como seis afios (The
Manila Times, 2018).

En Japdn se criminalizd la posesion de contenido sexual infantil en 2014,
siendo uno de los paises mas tardios en crear una ley para la proteccién de los
menores, segun un articulo de la BBC (2014). Estos datos son atiin mas relevantes
para nuestro estudio cuando descubrimos que el sector del anime y el manga
se opuso radicalmente a la creacion de esta ley, alegando que era un ataque
contra la libertad de expresidn y que la ley podia poner en “aprietos” a artistas
y editores. El corresponsal de la BBC en Tokyo, Rupert Wingfield-Hayes, sefiala
a Japon en este articulo como “uno de los principales centros mundiales de
intercambio y consumo de imdgenes de abuso sexual infantil”. A fecha de 2014,
sefiala Wingfield, la policia investigd 1.644 casos con estas caracteristicas, diez
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Situdndonos de nuevo en la ficciéon con términos como el “Lolicon”
(personas que se sienten atraidas por nifias menores de edad o que parecen
menores de edad) o el “Shotacon” (mismo término orientado a nifios), el sector
del mangay el anime con estas etiquetas a menudo esta formado por contenido
cuestionable relacionado con personajes menores, incluyendo en ocasiones
temas sugestivos, violentos o con connotaciones incestuosas o sexuales. Estas
obras no contienen contenido explicito para poder mantenerse en la legalidad
vigente, pero incluyen reclamos especificos para atraer al publico adulto que
gusta de este contenido.

La enorme influencia de la sociedad japonesa en los titulos de
videojuegos producidos a lo largo de la historia es notable. La hipersexualizacién
afecta a este sector, y como ya hemos sefialado, recae de manera directa en la
representacién de la mujer. En un estudio acerca de los efectos de la
sexualizacion de personajes femeninos en los videojuegos, Marika Skowronski,
Robert Busching y Barbara Krahé afirman lo siguiente:

Los modelos a seguir femeninos en los videojuegos son escasos Y, si
estan presentes, suelen estar muy sexualizados. La teoria de la objetivacién
sugiere que la exposicion a personajes sexualizados en los medios de
comunicacidon aumenta la autoobjetivacion y disminuye la satisfaccion de las
usuarias con su cuerpo (Skowronski et. Al, 2021, p. 1).

En otro estudio en el que se encuesta a nifios de entre 10y 12 afios que
juegan titulos con personajes femeninos sexualizados, se demuestra que se
aceptan con mayor frecuencia los “mitos de la violacidon” y existe una gran
tolerancia al acoso sexual entre estos adolescentes (Driesmans et. Al, 2015).
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La sexualizacion de la mujer en el videojuego se manifiesta de diferentes
modos; bien exagerando el tamafio de las zonas consideradas popularmente
como erdticas (pechos y gliteos) o bien a través del ropaje, que a menudo esta
formado por prendas reveladoras incluso en situaciones en las que
narrativamente carece de sentido, o en cuanto a una comparacién con la
contraparte masculina se refiere. En un estudio realizado por Jeroen Jansz y
Raynel G. Martis (2007), se habla de cémo los rasgos y los atuendos son
“indicadores importantes de género y raza”; en su estudio, concluyen que los
atuendos “sexis” se encontraban principalmente en mujeres, y que el 77% de
personajes femeninos estudiados tenian pechos y gliteos maximizados, que
tachan de “particularmente enfatizados” (p. 6).

Para ilustrar este fendmeno, analicemos el caso del titulo Soul Calibur
VI, que fue polémicos antes de su salida en 2018 debido a sus disefos de
personaje femenino como Ivy Valentine;

Independientemente de la reputacion que pueda tener durante 23
afios por su jugabilidad, SoulCalibur también es conocido por la forma poco sutil
en que complace a su publico masculino. Varios de sus personajes femeninos
lucen trajes escasos, a veces ridiculos, y algunos tienen pechos absurdamente
grandes, casi del tamaiio de sus cabezas. [...] Parece que a lo largo de los afios
los desarrolladores japoneses se han obsesionado mds con los cuerpos de estas
mujeres, e incluso el director principal tuiteé en 2011 un diagrama con el
tamario exacto de sus pechos (Douglass, 2018).

En esta linea, podemos aportar otro caso mediatico como el de Quiet,
personaje femenino en Metal Gear Solid V: The Phantom Pain (2015). Quiet es
una mujer que a raiz de unos experimentos que le otorgan habilidades
superhumanas vy le salvan la vida adquiere el poder de respirar por la piel,
caracteristica que se traduce en su atuendo, formado por medias rotas y un
bikini. El disefio sexualizado de Quiet escandalizé a parte de la comunidad, que
veia su poder de respirar por la piel como una excusa para justificar su disefio;
durante el juego, la cdmara enfoca de forma descarada el torso de Quiet, sus
pechos o gluteos—el director de la saga, Hideo Kojima, hablaba en un tweet
acerca de la primera aparicién de Quiet en el trailer del juego alegando que
existia una razén para su disefio, y que una vez se descubriera el secreto, todos
los que lo criticaron se sentirian “avergonzados de sus palabras” (Kojima, 2013).
Cerca del final del juego, Quiet es incluso sometida a una escena en la que casi
es victima de una violacidn, de la que consigue escapar:

[...] Un soldado la empuja por el borde de un abrevadero y la cdmara
cambia a Quiet en primera persona, viendo al soldado enemigo de pie entre sus
piernas, sus pechos digitales aun ondulando con las matemdticas antinaturales
de sus creadores. Se oye el sonido de una cremallera que se desabrocha, se
escucha el revuelo de la ropa, y entonces se le concede la energia sobrenatural
para dar un salto mortal sobre su atacante, matdndolo [...] (Thomsen, 2015).
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Como en el caso de Quiet, a menudo la mujer sexualizada se ve
expuesta a situaciones vergonzosas o a planos que ponen especial atencién en
zonas intimas. En esta categoria se podria incluir el titulo Tekken 5 (2004), donde
Asuka Kazama, una luchadora de 17 anos, aparece en una escena donde su
primo Jin (que a veces es mencionado por otros personajes del propio juego
como su hermano) cae sobre sus pechos, un cliché narrativo muy popular en el
anime y videojuego japonés.

Otro ejemplo paradigmatico en esta clase de estudios es el personaje de
Lara Croft, protagonista de la saga de videojuegos Tomb Raider, en el que
profundizaremos mds adelante. Si bien Lara comenzd en su desarrollo como un
deseo de alejarse de los estereotipos femeninos en el videojuego, dicha idea
acabd siendo irrelevante al promocionar el juego con imagenes de Lara en bikini
(Pérez, 2018, p. 94) o con su propia apariencia, que Hannah Murphy (2016, p.
11) critica en su tesis dado que su disefio “se enfrenta al reto de ser
hipersexualizada” debido a sus grandes pechos, su cintura estrecha y su

R atuendo, que consta de pantalones cortos y un top que muestra su ombligo.
44. Modelo oficial 3D de Quiet en Tras esta breve exploracion del concepto de sexualizacion y las formas
Metal Gear Solid V: The Phantom més basicas de aplicarlo a la ficcién y al videojuego, procederemos a analizar los

Pain (2015). Konami. diferentes estereotipos visuales del personaje femenino en el videojuego,

directamente vinculados con la hipersexualizacion y los canones estéticos
analizados en nuestro trabajo.

3.3 Los estereotipos visuales y de posicionamiento de la mujer
en el videojuego.

Generalmente, el personaje femenino cae en estereotipos narrativos
como la damisela en apuros o la “mujer nevera”?—raras veces la mujer resulta
ser el personaje principal. Haremos hincapié en esta afirmacién en los siguientes
puntos, explorando a continuacion el papel mas popular y numeroso que la
mujer ha tenido a lo largo de su historia no solo en el videojuego, sino en otros
ambitos de ficcion y entretenimiento como la literatura o el cine: la damisela en
apuros y el personaje de apoyo o secundario.

3.3.1 La damisela en apuros y el personaje de apoyo: Roles
predeterminados.

Segln el diccionario Cambridge, “damsel in distress” hace alusién,
literalmente, a una mujer joven que estd en problemas y necesita la ayuda de
un hombre (Cambridge Dictionary, (s.f), entrada 1). La entrada del diccionario
online sefiala la connotacién humoristica de esta expresiéon, y en su articulo
acerca de este recurso recurrente, TvTropes lo define de la siguiente manera:

Un personaje femenino es puesto en peligro inmediato para poner en
marcha el reparto. Su situacion une al elenco, haciendo que dejen de lado sus
diferencias y trabajen juntos para salvarla o proporcionar la premisa para La
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46. Disefio oficial de la princesa
Peach en Super Mario Party. 2018.
Nintendo.

47. Disefio oficial de la princesa
Zelda en The Legend of Zelda: A link
to the past. 1991. Nintendo.

Mision y estd considerado mds viejo que la Tierra (Damsel in distress, s.f.
https://tvtropes.org/pmwiki/pmwiki.php/Main/DamsellnDistress).

En el afio 1998, Tracy L. Dietz realizé un estudio acerca de la violencia y
la representacion de roles de género en el videojuego, concluyendo que, en los
titulos analizados, el 21% de las mujeres entraban dentro del tdpico de la
damisela en apuros.

La segunda representacion mds comun de las mujeres en esta seleccion de
juegos fue la de la mujer como victima o como la proverbial "damisela en
apuros". Las mujeres fueron representadas de esta manera el 21% de las veces
(N= 7). En tres de estos casos, la victima femenina era la princesa de un reino.
En otros casos, la victima femenina fue presentada como una amiga del héroe
0 como una mujer victima de una banda de "brutos" indeseables (Dietz, 1998,
p. 435).

La princesa Peach, protagonista femenina de la saga Super Mario Bros
perteneciente a Nintendo es quiza el mejor ejemplo de la damisela en apuros
en la industria. Como precedente podemos encontrar personajes como Pauline
(previamente conocida tan solo como “Lady”, damisela en inglés) en Donkey
Kong (1981), el primer juego donde Mario apareceria para rescatar a la mujer
en peligro que, a su vez, era el premio por completar el nivel; a fecha de 2013,
la princesa Peach aparece en 14 juegos de Super Mario Bros, y es secuestrada
en 13 de ellos (Anita Sarkeesian, 2013, 7m49s).

El disefio de la princesa Peach cumple algunas de las caracteristicas que
hasta ahora hemos visto en esa representacion de la mujer atractiva; rubia, de
ojos claros, tez palida, maquillada, con figura de reloj de arena, y su atuendo
esta compuesto por un vestido rosa con volantes y joyas. La princesa Peach es
el claro estereotipo de princesa, una estética que vemos reproducida en otras
sagas como The Legend of Zelda, en la cual la princesa Zelda, protagonista
femenina, es generalmente la damisela en apuros en los titulos principales de la
saga. El rosa vuelve a ser el color principal del atuendo, asi como las joyas, el
cabello rubio y los ojos azules en un rostro angelical y joven.

Este estereotipo de princesa rosa fue perdiendo popularidad a lo largo
de los afios, pero este color presente en innumerables disefios femeninos. La
trama de la damisela en apuros es tan popular y frecuente hoy como en los
primeros videojuegos que incluyeron a las mujeres como parte de su elenco.
Habitualmente el personaje de la damisela en apuros se emplea como método
narrativo para motivar al protagonista masculino y consecuentemente al
jugador a completar las diferentes tareas de la historia. Funciona como premio
y motivo y con frecuencia es tan solo un catalizador para el desarrollo del
personaje masculino, a veces falleciendo para potenciar este desarrollo, como
Aerith en Final Fantasy VIl (1997). Generalmente comparten un semblante
tranquilo, elegante y que suscita inocencia, muy similar a las caracteristicas que
analizamos anteriormente en las obras renacentistas.
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48. Perseo salvando a Andromeda,
Paolo Veronese. 1577, éleo sobre
lienzo, 260 x 211 cm.

49, Cloud salva a Aerith de caer en
Final Fantasy VIl remake (2020).

La damisela en apuros no es un invento del videojuego; Anita Sarkeesian
(2013) establece en su serie de videos Tropes vs Women in videogames una
relacion con la mitologia griega y el mito de Perseo, que salva a una indefensa
Andrémeda a punto de ser devorada por un monstruo marino para después
convertirla en su esposa. En el medievo numerosas eran las canciones y poesias
gue narraban historias de caballeros rescatando princesas que entregaban su
corazén a cambio de la hazana, probando el valor y caballerosidad del hombre
que acudia en su busqueda. Sarkeesian también hace referencia a las peliculas
del siglo XX en el cine estadounidense, en los que las mujeres en peligro eran el
cliché mas socorrido de la industria dada la facilidad que suponia un recurso que
cuestiona por su caracter “sensacionalista” (Sarkeesian, 2013, 4m52s.).

Como ya hemos sefialado, la mujer victima se caracteriza por su
apariencia fragil y delicada y una personalidad inocente, a menudo amable y
risuefia, que concuerda con su concepto visual. En algunos casos, como Kairi en
la saga Kingdom Hearts, la damisela en apuros intenta ser independiente, pero
finalmente no se traduce en ningln avance para el desarrollo del propio
personaje. Son creaciones generalmente sin personalidad sobre los que se
intenta mostrar cierto avance que resulta ser poco o nada significativo para la
historia. Por ejemplo, en Kingdom Hearts 3, Kairi obtiene una llave espada (arma
emblema del juego) y parece ganarse por fin su puesto como protagonista, pero
tras un arco de personaje en el que se suscita por fin su valia después de ser un
personaje secuestrado y en peligro continuamente, es capturada de nuevo.

La damisela en apuros es incapaz de salvarse a si misma, recurriendo a
la astucia y fuerza del protagonista masculino en la gran mayoria de casos para
su propia supervivencia. Un caso precedente seria la princesa Daphne en
Dragon’s Lair (1983), que aparece encerrada flotando en una bola de cristal,
secuestrada por el dragén Singe. El disefio de la princesa Daphne recuerda a una
version mas adulta de la princesa Peach; cabello rubio y largo, cuerpo
voluptuoso y ojos claros con pestafias largas y negras. A pesar de haber sido
secuestrada, el atuendo de la princesa Daphne se mantiene intacto y esta
compuesto por un traje de bafio negro abierto por el centro y una bata de seda
brillante que flota a su alrededor.

Una vez expuesto el rol de la damisela en apuros, otro de los roles que
con mayor frecuencia interpreta la mujer en el videojuego es el personaje de
apoyo, que tiene una participacion mas significante y diversa. Cabe destacar que
en este apartado nos referimos a personajes que forman parte del elenco no
jugable obviando titulos donde la mujer participa dentro de una gran seleccion
de opciones o en titulos que carecen de una historia principal significante, como
las sagas de videojuegos de lucha Tekken o Mortal Kombat.
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50. Disefio oficial de Kairi en Kingdom
Hearts 3 (2019). Square Enix.

52. Disefio oficial de Lady en Devil
May Cry 3: Dante’s Awakening
(2005). Campcom.

Estos personajes ayudan al protagonista mediante objetos, consejos o
simplemente como parte de la IA; en este caso, la princesa Zelda pasa de ser la
damisela en apuros en los primeros juegos de The Legend of Zelda a convertirse
en una ayuda directa para el jugador, tomando un papel mas importante,
interactivo y que muestra la utilidad del personaje, como en The Legend of
Zelda: Spirit Tracks (2009), donde Zelda puede poseer diferentes espiritus que
ayudan a Link, el protagonista, a avanzar en los diferentes niveles.

51. La princesa Daphne en Dragon’s Lair (1983). Cinematronics.

Otros personajes de apoyo femeninos podrian ser Lady en la saga Devil
May Cry, con su primera aparicién en Devil May Cry 3: Dante’s Awakening (2005)
con este rol, asi como el de jefe, o Elizabeth en Bioshock Infinite (2015).

Lady es una mujer que conoce a Dante, el protagonista masculino,
mientras busca venganza contra su padre, Arkham. Lady viste un uniforme de
colegiala junto a su pistola o su subfusil de asalto y se convierte un personaje
recurrente en el juego y en otros titulos de la saga, generalmente como
personaje secundario ocasionalmente jugable como extra.

En Bioshock: Infinite (2015), el personaje de Elizabeth entra dentro de la
categoria de apoyo gracias a su utilidad no como combatiente sino como
ayudante en todo momento. El argumento de Bioshock: Infinite, a grandes
rasgos, narra la llegada del protagonista masculino Booker DeWitt a la ciudad
flotante de Columbia, donde es enviado a una torre a rescatar a Elizabeth que
ha pasado la mayor parte de su vida encerrada y custodiada por Songbird, una
criatura mecdnica con forma de pajaro. Elizabeth entra dentro de este tdpico de
joven inocente dada la carencia de contacto humano con la que crece; Elizabeth
tiene, sin embargo, un desarrollo de personaje y un peso en la saga que la
convierten en no solo vital para la narrativa, sino en una representacion
notablemente positiva del personaje de apoyo.
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53. Elizabeth en Bioshock: Infinite.
(2015). 2K Games.

Video Game Protagonists By Gender (2015 to 2020)
This year, video game companies have announced more games with female protagonists than

in previous years.
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54. Video Game Protagonists by
Gender (2015 to 2020). Fuente:
Feminist Frequency.

Mientras el jugador controla a Booker a lo largo del juego, Elizabeth lo
asiste ofreciéndole municién, abriendo cerraduras y descifrando mensajes.
Elizabeth es, ademas, capaz de abrir las llamadas “grietas”, una jugabilidad
imprescindible para el titulo que ningln otro personaje es capaz de utilizar.
Sumada a su presencia indispensable, la personalidad de Elizabeth y su
independencia como personaje femenino la convierten en un personaje de
apoyo cuya representacion es positiva para la imagen de la mujer.

Las mujeres cada vez se integran mas en el videojuego como parte de la
propia plantilla de personajes secundarios, ejerciendo la misma funcidn
narrativa y de jugabilidad que sus compafieros masculinos, o como
coprotagonistas a menudo jugables como Vanille y Fang en Final Fantasy XlII
(2010), Sherry, Helena y Ada en Resident Evil 6 (2012) o Edelgard en Fire
Emblem: Three Houses (2019).

Estas nuevas representaciones han relegado a la damisela en apuros
como rol primario del personaje femenino. La representacion de la mujer ha
evolucionado a formas mds complejas gracias al desarrollo de nuevas
tecnologias y al avance de la industria hacia titulos mas progresistas, inclusivos
y variados, con mas representacion de la mujer en el papel protagonista y cada
vez alejdndose mas de estereotipos dafiinos. En el siguiente punto analizaremos
el papel de la mujer como protagonista en diferentes titulos, destacando
algunos de ellos y realizando comparaciones entre representaciones que se
apartan de la norma y el estereotipo basico.

3.3.2 El papel de la mujer protagonista.

Segun el portal de noticias y emisiones de videojuegos dirigido por Anita
Sarkeesian, Feminist Frequency, en 2019 hubo tan solo un 5% de personajes
femeninos protagonistas anunciados por compafiias, con una subida en el
porcentaje bastante significativo en 2020. El avance y la mejora en la
visibilizacion de la mujer como protagonista es palpable, pero el aumento de la
inclusion de la mujer como personaje principal en los videojuegos no ha
quedado libre de debate incluso en el contexto actual, ya que mas
representacién no significa mejor representacion ni mas aceptacion por parte
del publico.

Numerosos han sido los casos en los que un videojuego fue rechazado
por las distribuidoras motivados por el protagonismo de un personaje diverso.
Remember me, el primer videojuego de Dontnod, empresa conocida por sus
titulos inclusivos y variados, se rechazé por varias distribuidoras por tener un
personaje femenino protagonista en 2013. Otro caso es el de Fable 3; John
McCormack, director de Lionhead, discuti6 con el responsable del
departamento de marketing de Microsoft al entregarle la portada del
videojuego en el que aparecia una mujer negra:
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55. Disefio oficial de Kratos para
God of War 3 (2010). Sony
Computer Entertainment.

56. Render oficial de Geralt de Rivia
para The Witcher 3: Wild hunt (2015).
CD Projekt RED.

"Decian, no puedes tener una persona negra en la portada, y no puedes
tener una mujer. Y tu quieres una mujer negra. Y yo decia, si, lo quiero, porque
se trata de ser el héroe que quieras. No. Es un tipo blanco. Asi son las cosas.
Sabemos lo que vende y eso es todo. Deja de discutir. Yo pensaba, jque te jodan!
Esa fue una gran pelea” (Yin-poole, 2019).

Las caracteristicas del protagonista masculino pueden ser acotadas en
rasgos basicos; fisicamente son fuertes y capaces, con aptitudes que les hacen
destacar en cualidades que el juego en el que aparecen requiere, bien una
inteligencia y astucia destacable como en la serie de videojuegos Profesor
Layton, o un manejo de las armas o el combate cuerpo a cuerpo en la gran
mayoria de sagas como Metal Gear Solid, God of War o los numerosos
protagonistas masculinos de la saga Assassins’ Creed, como Ezio o Altair. Sus
personalidades son diversas, pero en términos generales son decididos, con un
caracter fuerte y a menudo relacionado con sus motivaciones vengativas o de
impartidores de justicia. Los personajes masculinos protagonistas estan ligados
a la concepcion social y cultural de masculinidad, siendo asociados con
caracteristicas como la ira, el uso desmesurado de la fuerza o la inflexibilidad.

En nuestro trabajo hemos definido dos perfiles de personaje femenino
protagonista. Por un lado, el personaje femenino como la alternativa al
personaje masculino y, por otro, el personaje femenino como protagonista
Unica.

El personaje femenino como alternativa es el que se genera a partir del
masculino, es decir, como una posibilidad que aparece en una version posterior
al lanzamiento del videojuego. Se genera usualmente modificando el disefio ya
establecido del personaje masculino para que cumpla ciertos requisitos que se
consideran como populares entre el publico femenino, como hemos visto en
nuestro punto dedicado a las etiquetas femeninas en el videojuego, haciendo
uso de estereotipos visuales culturales. Caracteristicas como la feminizacidn a
partir del color rosa, el maquillaje o los temas cominmente asociados al rol de
género de la mujer son algunos de los recursos que con mayor frecuencia se han
empleado a lo largo de la historia para crear estos personajes alternativos. En
este caso, Maria Pérez (2017) habla de Ms. Pac-man como la primera mujer
protagonista en un videojuego (p. 91) y, por tanto, de esta feminizacién. El
popular Pac-man, un comecocos amarillo cuya representacién visual era un
simple circulo, obtuvo su contraparte femenina (en gran medida influenciada
por el copyright, ya que comenzé como una secuela no autorizada del Pac-Man
original) en 1981. Ms. Pac-man tiene unas piernas sinuosas terminadas en
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57. MeeMee en Sonic & All-Stars
Racing  Transformed, (2012).
Nintendo.

59. Samus Aran en una imagen
promocional de Metroid: Samus
Returns. 2017, Nintendo.

tacones de aguja, posa de forma sugerente encima del titulo del videojuego, y
porta una gran cantidad de maquillaje rosa, asi como un lazo en la cabeza.

58. Logo official de Ms. Pac-man. Midway / Namco. 1981

Este tipo de personaje que Anita Sarkeesian denomina “Ms. Male
character” (sefiorita personaje masculino) no nacié del videojuego: en otros
ambitos como la animacién serian Mickey Mouse y Minnie Mouse o Donald
Duck y Daisy Duck; o en el cémic, Superman y Superwoman. A estos personajes
se les cambia pequefias partes de su diseno, generalmente afadiéndoles un
lazo, una flor, u otros elementos asociados con la imagen femenina. En el
videojuego, algunos estudios incluyen a Amy Rose de la saga Sonic The
Hedgehog, MeeMee en la saga Super Monkey Ball o Birdo en la saga Super Mario
Bros. (Ms. Male Character, 2013).

Tras haber analizado esquematicamente a la mujer como personaje
alternativo, nos centraremos en el personaje femenino como protagonista
Unico, presentando algunos casos de interés que refuerzan las claves exploradas
anteriormente o marcan la excepcion, y nos serviran para analizar los titulos
seleccionados en el apartado siguiente.

Dentro de la categoria de protagonistas, una mujer paradigmatica en
este papel es Samus Aran, de la saga Metroid. Samus es considerada como la
primera mujer protagonista y no supeditada a ningun personaje masculino enla
historia del videojuego.

Alo largo del primero titulo homénimo de la saga en 1986, controlamos
a Samus, una exsoldado de la Federacién galactica cuya misidn es derrotar a los
Piratas Espaciales—Samus viste una armadura completa llamada “power suit”
que, a diferencia de otros disefios femeninos que hemos visto con anterioridad,
es completamente neutro, asi como su nombre. Samus viste acorde a la
narrativa del juego, que describe un escenario angosto con enemigos
alienigenas; Samus hace uso de numerosas armas que la ayudan a enfrentarse
a su entorno y muestra capacidad e independencia para cumplir con su tarea de
salvar el mundo. Estas caracteristicas provocaron que se le identificara al
personaje como masculino, sin embargo, al terminar el juego en un periodo de
tiempo de 3 a 5 horas, se desbloqueaba sorprendentemente un final secreto en
el que Samus se quitaba el casco, revelando su identidad como mujer.
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60. Samus revela su identidad
en uno de los finales
desbloqueables de Metroid
(1986). Nintendo.

61. Diseno oficial de Samus con su
“Zero Suit Samus” en Super Smash
Bros. Brawl/ (2008). Nintendo.

Este fue el momento historico en el que "él" se revelé como "ella", algo
muy importante en 1986. Ya habia habido personajes femeninos menores en los
juegos, pero esta era una campeona en una trama principal, jque repartia lefia!
(Tappin, 2017).

Sin embargo, esta representacion que se concibié como algo rompedor
en su tiempo cayd de nuevo en tdpicos cuestionables al descubrirse que, al
terminar el juego en menos de una hora, el juego “premiaba” al jugador con una
imagen de Samus en bikini, un atuendo que, ademas, empleando un cédigo
secreto, permitia al jugador utilizar esta apariencia durante el juego. Esta
estrategia se repetiria mds adelante en titulos posteriores como Metroid Il:
Return of Samus (1991) o Super Metroid (1994).

A pesar de que durante todo el juego resulte una mujer fuerte, ese final
convierte a Samus en otro trofeo mds: su feminidad no molesta, pues se ha
ocultado todo el juego y solo se muestra como premio visual para el espectador
(Pérez, 2018, p. 92).

Samus es un caso que muestra, fatidicamente, ese auge en la
sexualizacion femenina que hemos visto en puntos anteriores. Conforme mas
titulos eran afiadidos a la saga y particularmente tras su aparicion en Metroid:
Zero Mission (2004), donde al aumentar la dificultad y disminuir el tiempo de
juego necesario para terminar el mismo, Samus aparecia con menos ropa. La
imagen de Samus empieza a definirse asi pues como una mujer cuyo cuerpo
encaja perfectamente en el canon, rubia, de cabello largo y ojos azules, cuyo
atuendo se transforma en un traje ajustado de cuerpo completo y con tacones
en el momento en el que abandona su icénica armadura.

Analizando un videojuego mas actual, encontramos a una de las
protagonistas de NieR:Automata (2018) y rostro identificativo del titulo; 2B.
NieR:Automata es la segunda entrega de la serie de videojuegos NieR, siendo la
secuela indirecta del primer titulo homdnimo. En un mundo donde
supuestamente los seres humanos no han sobrevivido y los androides creados
por ellos mismos tienen la misidn de recuperar la tierra contra las maquinas, el
androide 2B, acompanada de su compafero 9S deben superar una serie de
obstdculos para descubrir la verdad tras su mundo.

El disefio de 2B consta de un atuendo negro con una falda abierta por
un lado, sin pantalones, dejando ver una ropa interior blanca que apenas cubre
su sexo. A lo largo del juego se puede observar la ropa interior de 2B al realizar
casi cualquier accidén como correr o saltar, y un gran nimero de escenas enfocan
las partes descubiertas de su cuerpo a modo de insinuacion.

2B, que pelea con espadas contra maquinas mortiferas en terrenos
dificultosos, lo hace en tacones de aguja y con las cominmente conocidas como
“boob window” en la comunidad gamer; es decir, un agujero en su torso que
deja ver su escote. La forma de su cuerpo es claramente de reloj de arena,
estilizada para cumplir el canon asiatico de delgadez, y tiene una marca de
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belleza al lado del labio, Unica parte de su rostro visible en la mayor parte del
juego. 2B es, ademas, uno de los personajes de videojuego que actualmente
tiene mas arte realizado por fans con contenido pornogréafico (unas 5783
entradas solo en el portal rule34).

En el punto opuesto a esta feminidad obligatoria de la protagonista
situamos a Faith Connors en Mirror’s Edge (2008) y Mirror’s Edge Catalyst
(2016), una mujer de 24 aifos de madre asiatico-americana. Mirror’s Edge tiene
lugar en una ciudad utdpica sin nombre en la que todo esta regulado por el
régimen; alternativamente a esto, los “runners” son un grupo clandestino que
opera de forma independiente a las reglas y autoridades de la ciudad y son
populares por sus servicios como el transporte de documentos o mercancia sin
alertar al régimen. La jugabilidad principal de los dos titulos de Mirror’s Edge es
el parkour, asi como el uso de las armas de fuego y el combate cuerpo a cuerpo,
gue nuestra protagonista domina.

Para escribir a Faith se contd con la guionista de videojuegos y
disefiadora narrativa Rhianna Pratchett, que trabajé como guionista y en el
storytelling, creando el argumento principal y el guion completo del juego,
personajes, tono e incluso colaborando en la realizacidn del casting, la direcciéon
de voces y el apartado publicitario.

Faith no solo encarna un papel como protagonista que la equipara a
cualquier protagonista masculino, sino que visualmente se aleja de la
concepcidon dominante analizada en nuestro estudio; sus rasgos asiaticos salen
de la norma de canon de mujer con barbilla fina y rasgos anifiados, mostrando
un rostro maduro que en su dia generd polémica entre fans asiaticos, que
llegaron incluso a realizar ediciones a las imagenes promocionales donde Faith
aparecia modificada segun el canon pertinente. El productor del juego, Tom
Farrer, respondia asi en una entrevista acerca de estas quejas y modificaciones:

Recuerdo la primera vez que me enviaron esa imagen. Para ser sincero,
me parecid un poco triste. Hemos pasado tiempo desarrollando a Faith. Y lo
importante para nosotros era que fuera humana, que fuera mds real.
Queriamos alejarnos de la tipica representacion de las mujeres en los juegos,
que son sélo unas tetas y culo en un bikini de acero. Queriamos que tuviera un
aspecto atlético, en forma y lo suficientemente fuerte como para poder hacer
las cosas que hace. Queriamos que fuera atractiva, pero no queriamos que fuera
una supermodelo. Queriamos que fuera accesible y mucho mds real. Era un
poco deprimente que alguien pensara que seria mejor que Faith fuera una nifia
de 12 afios con las tetas operadas. Eso era lo que me parecia esa imagen
(Ashcraft, 2008).
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64. 1zg. Imagen promocional oficial de Faith en Mirror’s Edge (2008). Der. Misma
imagen editada por un fan coreano. En: https://kotaku.com/faith-from-mirrors-
edge-fan-designed-for-asian-tastes-5062933

En su nuevo disefio para la segunda entrega del juego, podemos ver a
una Faith que como en la primera, viste un atuendo acorde al entorno que la
rodea, con zapatillas cdmodas y planas, pantalén y chaleco. Sus musculos son
parte del personaje, asi como la forma de sus ojos, que fueron duramente
criticados por los fans japoneses al no estar sujetos al canon de ojo redondo y
grande que tanto se admira entre la comunidad de jugadores dominante
asiatica. En general, Faith era considerada “fea” por una gran parte de la
comunidad japonesa (Ashcraft, 2013).

Otro caso precedente seria Jade de Beyond Good & Evil (2003). Jade es
una humana que vive con su tio adoptivo Pey’j, un cerdo antropomoérfico, y otros
seis huérfanos en el planeta Hillys. Tras la misteriosa desaparicion de los nifios
del orfanato que la propia Jade rehabilitd, comienza una trama en la que Jade,
con ayuda de su camara, busca desenmascarar a los medios que perpetuan la
injusticia y participan en una extrafia conspiracion.

A diferencia del tradicional héroe-mito u otros personajes femeninos
cuyo entorno se basa en la violencia o las armas, Jade es una fotdgrafa que tiene
como meta la justicia social y proteger a la gente que ama, manteniendo su
empatia, fuerza de voluntad y alegria durante el desarrollo del juego. Su
habilidad primaria, la fotografia, es utilizada en el juego para ayudarla a financiar
el orfanato, relegando el apartado violento del juego a un rol inferior; su arma
es un bastén llamado Day’jo, pero tanto en la portada oficial del juego como en
sus disefios, Jade blande su camara mientras su baston permanece a su espalda.

Pey’j su tio y compafiero, sigue un perfil de personaje de apoyo que
ayuda a construir la independencia de Jade como protagonista femenina y que
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65. Diseno oficial de Jade en
Beyond Good & Evil, 2003. Ubisoft.

incluso da la vuelta al topico de la princesa en apuros, siendo la propia Jade
quien le rescata en una ocasién.

En cuanto a su disefio, Jade destaca por el verde como color primario en
su apartado visual. Su cuerpo es natural, con pantalones anchos y una chaqueta,
Yy sus rasgos no siguen el canon occidental mas alla de tener un tono de piel
tostado. En una entrevista a Tyrone Miller, el director de relaciones publicas de
Beyond Good & Evil detalla cdmo a la hora de crear a Jade buscaban crear a una
“persona real” y centrarse en su lugar en el mundo, creando esta “chica de al
lado” con la que todos los jugadores pudiesen empatizar. Cabe destacar que,
Alexandra Ancel, artista encargada del diseiio de personajes para el juego, tuvo
un rol muy importante en el desarrollo de Jade, segln el propio Miller, que llega
a respaldar el rumor de que ella misma sirvié de inspiracion para Jade (Tyrone
Miller Inetrview, recuperado en 2013).

De los cuatro ejemplos analizados en este apartado, podemos
comprobar como en el disefio y desarrollo de Jade y Faith Connors, la presencia
femenina a la hora de elaborar a los personajes se ve traducida en un resultado
mucho mds acorde con una representacién positiva en comparacion a 2B o
Samus, creadas por hombres. Como en el caso Jade y Faith, los casos de
personajes femeninos que han querido salirse del canon y han sido criticados
son notables, y su existencia es cada vez mads prolifera en una industria que
intenta actualizarse. En el siguiente puntoy, analizaremos la presencia femenina
en algunos de los videojuegos mas populares entre 2018 y 2020, indagando en
sus controversias, decisiones en cuanto al apartado artistico se refiere y
recepcion del publico, haciendo uso de los conceptos y claves estéticas que
hemos visto hasta ahora.
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66. Caratula oficial de Battlefield V.
DICE, 2018.
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67. Caratula oficial de Uncharted:
The Lost legacy. Naughty Dog,
2017.

4. La representacion de la mujer en los videojuegos de 2018-2020.

En el grafico proporcionado por Feminist Frecuency citado
anteriormente, se revelaba que en 2020 un 18% de personajes protagonistas
que aparecieron en el Electronic Entertainment Expo fueron mujeres, y un 54%
de ese porcentaje daban la opcién de elegir. En 2018 solo un 8% de mujeres
aparecieron como principales, porcentaje que, como ya hemos visto en el punto
anterior, descendid en 2019 para luego volver a subir. En este apartado se han
escogido titulos de relevancia pertenecientes a este periodo de dos afios, con
una alta popularidad entre la comunidad.

A partir del andlisis de una selecciéon de videojuegos representativos
hemos establecido unas claves conceptuales y estéticas que podrian
representar los estandares actuales del papel de la mujer en los videojuegos. Asi
como, por comparacion, aquellos modelos que no encajarian en la norma.

Para abrir este capitulo quisiéramos preguntarnos cual ha sido laimagen
femenina predominante entre los videojuegos mas populares del periodo
comprendido entre los afos 2018-2020, asi como los métodos empleados para
construirla y la influencia y efectos que ha tenido en la industria.

4.1. La nueva mujer es fea, racializada y masculina: la construccién de
la “no mujer”.

Una de las razones tras la eleccion del periodo entre 2018 y 2020 para
este trabajo se debe a que 2018 fue un afio clave para el movimiento “body
positive”, que busca desafiar los estandares de belleza que hemos visto en
puntos anteriores. El Body positivity nacié de la necesidad de empoderar a las
mujeres que bien por peso, color de piel, discapacidades o cualquier otra
caracteristica, estaban excluidas del canon comprendido como atractivo por la
sociedad moderna.

Se trata de visibilizar lo que se ha escondido y querido tapar por
décadas, las realidades del cuerpo humano y del ser humano: orientacion
sexual, estrias, celulitis, acné, sobrepeso, enfermedades... (Barreto-Leyva,
2017).

Entre los eventos clave para este movimiento, en 2018 encontramos a
numerosas personalidades como la tenista Serena Williams o la cantante Selena
Gomez que hicieron publicas sus experiencias con los medios en referencia a su
cuerpo, asi como la aparicion de mujeres con tipos de cuerpo variados,
diferentes y realistas en la New York Fashion Week, como Mama Cax o Becca
Mccharen-Tran. En el mismo afio, la cantante Rihanna inaugurd su marca de
lenceria para tallas grandes, con modelos mayoritariamente negras que
ensefiaban con orgullo sus cuerpos y buscaban visibilizar y normalizar estrias,
poros o celulitis.
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Este cambio en la aceptacion de la mujer diversa y real alcanzé de un
modo significativo, como expondremos a continuacién, en el disefio de
videojuegos. La presencia femenina en el videojuego, principalmente como
protagonista, fue cambiando y adoptando papeles que se acercaban mas a una
igualdad tanto conceptual como visual con el personaje masculino. Ejemplos de
protagonistas como Aveline de Grandpré en Assassin’s Creed lll: Liberation
(2012), Sheva Alomar en Resident Evil 5 (2009) o Chloe Frazer y Nadine Ross en
Uncharted: The Lost Legacy (2017) fueron algunas mujeres de apariencia diversa
y alejadas de los estdndares de afios anteriores, que ademas marcaron el camino
a seguir en la industria del videojuego hasta el dia de hoy.

Esta nueva concepcién del personaje femenino no llegd sin
controversias, como el personaje de Aloy en Horizon Zero Dawn (2017), que
recibié numerosas criticas por su apariencia que la comunidad tachaba de rozar
el feismo y que ha creado un debate relevante incluso a dia de hoy, en 2021,
tras el anuncio de la secuela Horizon Forbidden West (2021).

Uno de los casos relevantes en 2018 fue el de Battlefield V, que mostrd
a un personaje femenino luchando en la Segunda Guerra Mundial en sus
traileres y cardtulas. El hecho de incluir a una mujer en la guerra levanté quejas
en la comunidad gamer, asi como el brazo protésico que caracterizaba a una de
ellas. Tras alegaciones que aclamaban la imprecisién histdrica que generaba la
aparicion de mujeres en un videojuego ambientado en la Segunda Guerra
Mundial, el manager de DICE, Oskar Gabrielson, twitteaba lo siguiente:

En primer lugar, quiero dejar clara una cosa. La eleccion del jugador y
los personajes femeninos jugables estdn aqui para quedarse. Queremos que
Battlefield V represente a todos los que formaron parte del mayor drama de la
historia de la humanidad, y dar a los jugadores la posibilidad de elegir y
personalizar los personajes con los que juegan (Gabrielson, 2018).

Los fans (masculinos, principalmente) se quejaban de esta eleccién de
DICE achacdndola a una “agenda politica” o “agenda feminista”, una reaccién
parecida a lo que se sufrio en 2014 con el GamerGate. Revistas y blogs online,
asi como otra gran parte de adeptos de la saga Battlefield recordaban que las
protesis eran algo comun en los tiempos de la Segunda Guerra Mundial, y que
numerosas mujeres lucharon para proteger a sus respectivos paises de la
invasion de la Alemania nazi (Farokhmanesh, 2018).

El impacto que el aifiadido de representacidn femenina en un shooter
bélico cred se repitid en otros tantos titulos. A continuacidn, analizaremos una
seleccion de cuatro casos de videojuegos con protagonistas femeninas y la
recepcion critica que recibieron, comenzando por la saga Assassin’s Creed con
su entrega de 2018, Assassin’s Creed: Odyssey, ambientado en la antigua Grecia.
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68. Modelo oficial de Kassandra en
Assassin’s Creed: Odyssey. Ubisoft,
2018.

69. Modelo oficial de Alexios en
Assassin’s Creed: Odyssey. Ubisoft,
2018.

4.2. Kassandra, Lara y Abby. Estudio de casos.

A continuacién, presentamos una seleccion de los videojuegos mds populares
del periodo comprendido entre los afios 2018-2020 dénde destaca el caracter
innovador del tratamiento de sus protagonistas femeninas.

La seleccidn incluye a Kassandra, de Assassin’s Creed: Odyssey; Lara de
Shadow of the Tomb Raider y Abby de The Last of Us Il. En nuestro analisis nos
basaremos en su cuestionamiento en torno al canon, sexualizaciéon e identidad
(factores psicoldgicos, personalidad y estereotipos).

4.2.1. “Las mujeres no pueden ser gladiadoras.” Kassandra en
Assassin’s Creed: Odyssey.

Assassin’s Creed: Odyssey fue publicado en 2018 como la undécima
entrega principal de la saga. Assassin’s Creed es una popular saga de videojuegos
gue toma lugar en diferentes recorridos histéricos como la revolucién francesa
o la guerra de independencia estadounidense, haciendo uso de personajes
originales y creando un conflicto ficticio entre la Orden templaria y la Orden de
asesinos para desarrollar la historia. Hasta Assassin’s Creed: Odyssey, todos los
protagonistas habian sido masculinos a excepcion de Aveline de Grandpré, que
recibid un titulo escueto que se valora en la comunidad como una ramificacion
de la trama central.

Odyssey se desarrolla en el 431 a.C. y narra la ficticia historia secreta de
la Guerra del Peloponeso. El jugador tiene la opcion de elegir si quiere jugar
como Alexios, protagonista masculino, o Kassandra, protagonista femenina,
siendo ambos hermanos. De una forma similar a otros titulos con capacidad de
eleccién del género del protagonista como los titulos de la saga de ciencia ficcidn
Mass Effect, el planteamiento de libre eleccién plantea una gran pregunta;
équién es, segln los creadores, el protagonista oficial? Tras la revelacién de la
novela del juego, en la cual la protagonista era Kassandra, se confirmé por parte
del director creativo del juego, Jonathan Dumont, que Kassandra era de forma
oficial la protagonista de la epopeya de ficcién tornandose asi la primera de la
saga central (Dumont, 2018).

Kassandra y Assassin’s Creed: Odyssey nos ofrecen la oportunidad de
comparar directamente al personaje femenino con su literal contraparte
masculina, y es que, si bien Alexios y Kassandra estan disefiados para cumplir el
mismo papel a lo largo del juego, su popularidad no fue equivalente.

Segun Scott Phillips, el director del juego, dos tercios del total de
jugadores optaron por Alexios en lugar de Kassandra, algo que sorprende al
director tras unas primeras pruebas que resultaron en un 50-50 (Reyes, 2018).
Ademas, la presencia de Kassandra levanto criticas parecidas a las que ya hemos
visto con el caso de Battlefield V (2018), con numerosos casos de publicaciones
cuestionando el rigor histérico de la presencia de una mujer gladiadora;
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70. Modelado del rostro oficial de

Kassandra. Stéphanie
Mathieu Goulet, 2018.

Chafe,

Elegi a Alexios porque no existian mujeres espartanas. Kassandra, en
mi opinion, es una extrafia fantasia de poder que no tiene sentido candnico en
ese mundo o en esa época. [...] Asi que ver a esta mujer superando a
mercenarios de 1,80 metros con su fuerza bruta es simplemente... meh. [...]
¢Pero la antigua Grecia y especialmente una mujer espartana? No, las mujeres
no eran espartanas. No me importa lo provocador o sexista que pueda sonar,
es solo que es historicamente preciso, sé que es un juego, pero hay cosas que
realmente me sacan de los juegos, isabes? Como todo lo del soldado con brazo
robédtico discapacitado de Battlefield V, es una tonteria (AscendancyMMm,
2018).

Otras de las muchas quejas procedian de su aspecto, que parte de la
comunidad masculina calificé de “fea” o “poco atractiva.” Kassandra es una
mercenaria con significativa musculatura, y con ciertas prendas de vestuario se
mostraba mas esta forma cuadrada y fornida de su cuerpo en comparacién con
otras protagonistas femeninas, generando comentarios que la tachaban de
parecer “un tio vestido de dragqueen” o acusando a Ubisoft de arrebatarle a
Kassandra “cualquier tipo de atractivo femenino” (Master Blaster, 2018).

Otro usuario resumia las quejas en diferentes portales web acerca de la
apariencia de Kassandra en puntos que resultan familiares; “No tiene los pechos
grandes. Es demasiado musculosa. Tiene una cara fea” (R11771, 2018).

Por otro lado, la actuacidon de la actriz de doblaje de Kassandra,
Melissanthi Mahut, es una de las principales razones por la que la mayoria de
fans de Kassandra recomiendan elegirla como protagonista, argumentando que
su actuaciéon es mucho mejor comparada con su contraparte, Michael
Antonakos, en el papel de Alexios, que es descrito como un bruto o un personaje
gue busca representar una masculinidad muy primitiva.

No cabe duda de que Kassandra es un personaje cien veces mds
atractivo de seguir debido a que el nivel de su actuacion de voz eclipsa al de
Alexios. La direccion para Alexios suena torpe, por lo que parece un poco cabeza
de chorlito que no puede pensar por si mismo. Esencialmente, da la sensacion
de ser un bruto sin cerebro (Cheeda, 2020).

Analizando la apariencia de Kassandra, descubrimos una imagen no
sexualizada de una mujer gladiadora; su atuendo es funcional para el momento
histérico y el entorno en la que se encuentra y carece de cualquier tipo de
magquillaje o elemento comun asociado con la feminidad de nuestras claves.
Kassandra es de pdmulos altos y mandibula ancha, ligeramente cuadrada, de
piel tostada y ojos alargados y castafios, que podrian entrar en el canon
occidental actual sino fuera por su forma fisica. Como podemos ver, los pechos
o gluteos de Kassandra no juegan ningun papel en su disefio ni en la jugabilidad
del titulo, mientras que sus musculos, especialmente de piernas y brazos, si
marcan un concepto clave en su disefo; la fuerza y experiencia como
mercenaria.
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71. Combate de mujeres, José de
Ribera. 1636, 6leo sobre lienzo,
235x212cm.

72. Agustina de Aragdén, Juan
Galvez. 1810, dleo sobre lienzo,
235x212 cm.

Ademads, como podemos apreciar en su retrato, se distinguen arrugas,
marcas de expresion y suciedad, asi como cicatrices o verrugas que ayudan a
humanizar al personaje y a apartarlo de la visién idealizada de la mujer que
hemos analizado hasta ahora. Sus rasgos, como nariz o labios, si entran dentro
del canon occidental con una nariz rectay larga y unos labios carnosos, asi como
los pémulos altos. Como diseio integral, la textura realista y los detalles en el
rostro, asi como la forma anatémica del cuerpo y la visién general en la que se
nos expone, hacen de Kassandra un personaje femenino cuya representacion no
cae en canones sexistas ni en una sexualizaciéon que carece de contexto. En
comparacién a Alexios, y a pesar de ser personajes con rostros diferentes,
ambos comparten el mismo atuendo sin ningln cambio y el mismo guion en el
juego.

Como hemos sefalado en este caso y en Battlefield V, la mujer guerrera
o luchadora es cuestionada por el publico masculino, mientras que, en
referencia la historia del arte, la mujer combatiente ha sido representada en
numerosos periodos y de modos diversos. A Kassandra, como a muchos otros
personajes femeninos que muestran una posicién de poder, podemos asociarla
con representaciones en la historia del arte como en el caso de las obras de
Artemisia Gentileschi donde se busca representar a la mujer en una posicidn
dominante.

Tomando como referente histdrico a Agustina de Aragdn, que defendid
Zaragoza durante los Sitios en la Guerra de Independencia Espafiola, la mujer es
representada por Juan Galvez en 1810 en una posicion digna y sobre sus
enemigos caidos como podemos ver en la fig. 72; Kassandra ejerce ese mismo
rol de luchadora en la ficcion histdrica. A diferencia de Samus Aran en la saga
Metroid, que se representa finalmente como una recompensa al publico
masculino respecto a su cuerpo, Kassandra es simplemente la protagonista y la
defensora de su pueblo.

4.2.2. “Lara se ha vuelto fea”: Lara en Shadow of the Tomb
Raider.

A lo largo de este trabajo hemos citado en varias ocasiones a Lara Croft,
protagonista de la famosa saga Tomb Raider. Como hemos sefialado en puntos
anteriores, Lara se disefié con la intencién de crear un personaje que se ajustase
a las representaciones masculinas del protagonista, transformando al héroe-
mito en una mujer. Tras una campafia de marketing y un disefio visual que
termind cayendo en sexualizaciones y tdpicos varios, Lara sufrid redisefios
consecutivos hasta la llegada de Rhianna Pratchett, que trabajo en el disefio de
Faith Connors en Mirror’s edge, y que se unid al equipo de Square Enix para
Tomb Raider (2013), un replanteamiento de la serie que cuestiona la imagen de
Lara para apostar por un disefio menos sexualizado y mas humano.

65



73. Modelo 3D oficial de Lara Croft
para Tomb Raider: Underworld
(2008). Crystal Dynamics.

74. lLara Croft en Shadow of the
Tomb Raider (2018). Square Enix.

Lara Croft ha sido un personaje de relevancia para estudios de
protagonistas femeninos y de sexualizacion, llegando denominarse en el ambito
del videojuego a la representaciéon de la mujer en el papel del héroe masculino
como “The Lara Phenomenon”. Como personaje, Lara Croft es una arquedloga
adinerada que prefiere la vida de aventura en ruinas o templos a la comodidad
de su mansion. A lo largo de los diferentes juegos, Lara se ve envuelta en
variados entornos peligrosos y su historia ha cambiado desde la primera entrega
en 1996. En la llamada “segunda era”, Lara es hija del arquedlogo y conde
Richard Croft; tras un accidente aéreo, Lara y su madre se refugian en un templo
nepali, y tras interactuar con una reliquia en forma de espada, la madre de Lara
desaparece. Richard Croft parte en busca de su mujer, dejando a una Lara de
nueve afios que busca el motivo de la desaparicidon de su madre.

En sus primeras apariciones y mas reconocidas apariciones, Lara
muestra unos pechos grandes, una cintura delgada y unas caderas anchas; su
traje de camiseta azul y pantalones cortos cambia a un top que ensefa su
ombligo y embellece su escote, manteniendo esta figura de reloj de arena que
en titulos como Tomb Raider: Underworld (2008) se complementa con atuendos
como un corto bafiador pensado para el submarinismo. Sus labios son gruesos,
a veces rozando la artificialidad, y con su piel bronceada pero carente de
imperfecciones en entornos como la selva amazdnica o templos Aztecas, Lara se
adapta a este canon potenciado por personalidades de internet que hemos
mencionado anteriormente, como Kim Kardashian. Hablabamos en anteriores
puntos, con Samus Aran, la posicion de poder que se le atribuye al personaje
femenino se vuelve irrelevante en el momento en el que la industria la
hipersexualiza para satisfacer a un publico; Lara sufrird un proceso similar,
situdndola en una posicidon controvertida y cuestionada. Su personalidad
distinguida de la nobleza inglesa no estaba, a ojos de muchos, en sintonia con la
ropa con la que es aventuraba en sus juegos.

Es una cuestion que a menudo se reduce a tratar de decidir si es un
modelo positivo para las chicas jovenes o simplemente esa combinacion
perfecta de caramelo para los ojos de los chicos. También es cada vez mads dificil
distinguir entre Lara Croft, el personaje de Tomb Raider, y Lara Croft, la
omnipresente mercancia virtual utilizada para vender productos tan diversos
como el hardware para jugar al propio juego, Lucozade o un Seat (Kennedy,
2002).

Helen Kennedy plantea la disyuntiva entre representar a Lara como
espectador (de su propio juego) o espectaculo para el publico masculino. Sin
embargo, es innegable que bajo esta controversia se encuentra una de las
primeras representaciones de la mujer en una posicién de poder, y en 1996,
fecha del primer titulo de Tomb Raider, cualquier representacién era mejor que
ninguna representacién en absoluto.

Habia algo refrescante en mirar la pantalla y verme como una mujer.
Aunque realizara tareas poco realistas... sequia sintiéndome como: "Oye, esto
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75. Lara Croft en Tomb Raider
(2013). Square Enix.

76. Camilla Luddington. Fuente:
Alfa Beta Juega, 2018.

es una representacion de mi, como yo misma, como mujer. En un juego. ¢ Cudnto
tiempo hemos esperado eso? (Douglas, 1999).

Esta idea de Lara como objeto para el ojo masculino se reforzaba con
comentarios de uno de sus creadores, Adrian Smith, que hablaba de Lara como
alguien “fragil, alguien a quien querrias proteger y cuidar” o al seialarse a si
mismo como el hombre ideal que buscaria la protagonista si existiera (Romano,
2018).

Sin embargo, esta situaciéon cambiaria en 2013 con la llegada de Rhianna
Pratchett y el deseo de los creadores por apartar a Lara de la hipersexualizacién
gue la habia caracterizado durante afios. La propia Pratchett declaraba en una
entrevista cdmo esta representacién de Lara la apartd de jugar la saga en su
época de joven gamer, pero que, gracias a ese cambio de visidon en el proyecto
y la apuesta por una Lara mas humana, habia decidido unirse al mismo (Crawley,
2015).

Después de Tomb Raider (2013) llegaria su continuacion, Rise of the
Tomb Raider (2015) y finalmente el dltimo titulo de la saga hasta la fecha:
Shadow of the Tomb Raider (2018). La apariencia de Lara fue evolucionando
hasta este ultimo titulo, manteniendo sus caracteristicas basicas (color de pelo
y ojos, incluso personalidad) pero modificando sus rasgos faciales y su cuerpo
para eludir la sexualizacidn, pero aun ligeramente basado en su rostro anterior.
A partir de Rise of the Tomb Raider, el rostro de Lara sufri6 un cambio
significativo al alejarse de sus antiguos rasgos afilados y propiamente asociados
a la sensualidad para retratarla con unas facciones mas naturales, variadas y
maduras. Sin embargo, el crecimiento de Lara como personaje tanto conceptual
como visualmente se vio truncado al intentar mostrar la valia de Lara mediante
el sufrimiento, concretamente de una violacion, como hemos analizado en el
caso de Quiet en Metal Gear Solid V: The Phantom Pain (2015).

Modificar el rostro de Lara era una decisién que se tomad no solo por las
mejoras graficas que las nuevas consolas ofrecen, sino para reconstruir su
identidad. Para esto, eligieron a la actriz Camilla Luddington que realizo el
doblaje y sirvid de referencia facial y modelo de motion-capture para Lara. Las
quejas alrededor de su aspecto no tardaron en llegar, tachandola de “gorda” y
“vieja”, dos adjetivos que, como hemos visto en varios puntos de este analisis,
estan asociados con la mujer “no atractiva”:

Parece mds gorda, 10 afios mds vieja y parece un enano con todos esos
trajes nativos. Y ni siquiera puede deshacerse de estos ultimos porque se ve
obligada a llevarlos en la mayor parte del juego (szgk, 2020).

Como comprobamos con el fenémeno Gamergate, este cambio se
asocio al deseo de la empresa por satisfacer las reclamaciones planteadas por
los grupos de presién formados por los movimientos feministas internacionales,
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o para adecuarse a las politicas o las medidas destinadas a evitar ofender o
poner en desventaja a personas de grupos particulares de la sociedad.

En esta linea podemos situar los comentarios que tachaban a Lara de
parecer un “chico feo de instituto con una cara sucia” (Haradasanz’ Gut, 2017),
“lesbiana” (kingsiv, 2018) o “hombre de las cavernas” (ChristineRenee0, 2018).
Las criticas a su atuendo por no ser lo suficientemente sexy también fueron
notorios, asi como la mencidn en la reduccidn de sus pechos y gliteos—en los
ultimos titulos de la saga, Lara utiliza ropa acorde al clima y situacién que la
rodea, y los personajes de apoyo con los que interactia la admiran y alaban por
su inteligencia o astucia y no por su fisico. Independientemente de las criticas,
Lara Croft ha sufrido uno de los mayores cambios en la historia del videojuego
Yy, como en sus inicios, sigue siendo un referente para el transcurso de la
representacién femenina en la industria.

4.2.3. “Demasiado masculina” o “Transexual”: Abby en The Last of Us .

Para cerrar nuestro analisis de modelos representativos se ha escogido
el personaje de Abby en The Last of Us Il (2020), personaje que en el marco de
nuestro trabajo se considera el cambio de paradigma de la representacién de la
mujer en el videojuego. Los personajes femeninos de la segunda entrega de la
aclamada saga The Last of Us han sido objeto de critica por numerosos motivos;
desde la identidad sexual de la protagonista, Ellie, que en el DLC Left Behind
(2014) comparte un beso con otra mujer, hasta su pareja, Dina, también mujer,
en The Last of Us Il, criticada por su apariencia no normativa con comentarios
que la catalogan de “tremendamente fea” o de parecer “un tiburén con esa
napia” (Kimbos_egg, 2018).

Sin embargo, el climax de la controversia llegd con la aparicién de Abby,
la “falsa protagonista” del segundo titulo de la saga, que, segun la perspectiva
del jugador, ejerce un papel de villana o antihéroe.

Argumentalmente, The Last of Us Il continlda los eventos del primer
juego cinco afos después; 25 afios han pasado desde la pandemia provocada
por el virus CBI, una infeccidn fungica parasitaria que devasté a la humanidad
en la primera entrega. En The Last of Us Il continuamos la aventura con Joel,
protagonista de la primera entrega, y Ellie, nifia que acompafiaba a Joel
anteriormente y que ahora regresa como protagonista. El objetivo es, a grandes
rasgos, el mismo que en el primer juego; sobrevivir. A este elenco conocido se
afiade ademas a Abby, con la que jugaremos a lo largo del titulo hasta descubrir
su verdadera intencién; asesinar a Joel.

The Last of Us Il plantea unas protagonistas, que ademas son mujeres,
de una forma que rara vez habiamos visto en el videojuego hasta ahora;
humanas, con fallos, y motivadas por la venganza. La historia central de Abby
viene dada por los eventos del primer juego, donde Joel (y por tanto el jugador)
asesinan a su padre, Jerry, provocando que Abby busque una venganza ciega en
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Joel y no se detenga hasta matarlo, evento que, consecuentemente, empuja a
Ellie a buscar la misma venganza hacia Abby.

Cabe destacar que en The Last of Us Il, ninguna mujer aparece
sexualizada. Ellie es una joven de diecinueve afios con una apariencia normal y
comprensible en un mundo post-apocaliptico, sus senos no son una prioridad
en el disefio y su concept art revela una neutralidad que busca mostrar al
personaje con esta paleta apagada que la ayuda a camuflarse con el entorno
gue la rodea, ya que en la saga The Last of Us, los enemigos también son
humanos. Abby sigue unas directrices similares, asi como Dina, la novia de Ellie,
u otros personajes como Riley o Tess, que, si bien no estdn feminizadas de la
forma tradicional que hemos visto en otros videojuegos, son indiscutiblemente
mujeres. The Last of Us como saga implementa un realismo beneficioso en la
representacion de la mujer, mostrando a estas mujeres que no son nada masy
nada menos que supervivientes y luchadoras como cualquier otro hombre, cuya
historia y personalidad es mds importante que su disefio en todos los sentidos.
The Last of Us Il, incluso, introduce mujeres de edad avanzada y el concepto de
la maternidad y el embarazo como parte de los personajes femeninos no como
una carga o debilidad, sino como un aspecto mas de la vida.

Visualmente, Abby es una mujer musculosa en todos los sentidos, que
se sale de la norma de delgadez a la que hemos visto sujeta a las protagonistas
en el videojuego. Su ropa es cdmoda y sencilla y su complexion fisica es
coherente con las constantes peleas y entrenamientos a los que se ve sometida
en un mundo sumido en el caos mas cruel, donde tanto humanos como
infectados son enemigos. Esta apariencia implementada con independencia de
las exigencias del publico masculino, mostrando simplemente a una mujer como
ser humano, asi como sus rasgos asociados a las facciones masculinas
(mandibula ancha, facciones no feminizadas con maquillaje ni sujetas a los
canones analizados previamente) fueron algunas de las caracteristicas de Abby
que hicieron que se ganase el profundo odio del publico masculino.

Enormes musculos abultados en Abby y Dina tiene cara de hombre. Lo
peor fue ver las tetas musculosas de Abby. ¢ Puede alguien explicar el sentido de
esto? (tifa3, 2020).

Las primeras criticas al personaje no tardaron de utilizar adjetivos que
ya hemos apuntado; “fea”, “marimacho”, “transexual” como insulto, o
achacando su apariencia a su orientacion sexual. Las criticas estaban a menudo
fundadas en el realismo (como hemos sefialado en el caso de Battlefield V o con
Kassandra) para cuestionar el disefio de Abby, argumentando que con la escasez
de comida y su rutina de entrenamiento era imposible conseguir ese cuerpo.
Como Lara, Abby estd basada en referentes reales, en este caso dos mujeres;
Jocelyn Mettler para su rostro y la atleta de crossfit Colleen Fotsch para su
cuerpo, indirectamente vinculando estas criticas tan desagradables a ambas
mujeres.
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El odio a Abby llegd a puntos en los que su dobladora, Laura Bailey, y su
familia, recibieron amenazas de muerte andnimas por parte de algunos
miembros de la comunidad que ella misma compartié en su perfil de Twitter
(Bailey, 2020).

Las resefias negativas del juego se obsesionaban con la “repelente
masculinidad” de Abby, con comentarios sexistas y que buscaban denigrar su
cuerpo, asi como incluso comentarios transfobos que achacaban su apariencia
a ser transgénero bajo la opinién de que era imposible que una mujer tuviese
esa apariencia, generando esa hipocresia que nos plantean personajes
masculinos como Kratos que no generaron ninguna polémica ni fueron puestos
en duda en ningin momento.

Personas que incluso han roto su disco del juego para mostrar hasta
qué punto odian The Last of Us Parte Il por culpa de Abby y, atencion a esto,
disfrutaron al final del juego con la paliza que Ellie le propina porque sentian
que ellos mismos eran quienes le estaban pegando directamente (Inaayanami,
2020).

Lo cierto es que atributos comunmente asociados a lo masculino como
la rabia y la violencia no son usuales en el personaje femenino, pero en The Last
of Us Il son protagonistas. Independientemente de la aceptacion del publico
masculino normativo hacia el personaje de Abby, la realidad es que Abby es,
bajo el criterio del andlisis de este trabajo, la maxima expresidn representativa
que se ha tenido en el mundo del videojuego de una mujer comparable al
hombre tradicional protagonista.
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5. CONCLUSIONES

Una vez realizado nuestro estudio, procedemos a revisar las diferentes
hipétesis que este trabajo planteaba para valorar las conclusiones que han sido
alcanzadas;

e Si ninguna mujer participa en la representacidn visual ficticia de un
personaje femenino, la representacion se ve afectada por las
interpretaciones e ideales femeninos propias de un hombre.

Tras un andlisis y comparacidon de personajes femeninos que tanto por
antigliedad como por tradicién han sido disefiados exclusivamente por
hombres, con personajes que si han contado con participacién femenina a lo
largo de su produccion, podemos concluir que los personajes realizados por
hombres se han visto sujetos a la visidn masculina de la mujer.

e Si las mujeres no son respetadas y aceptadas en el mundo del
videojuego igual que los hombres, el sector seguird produciendo obras
machistas y/o sexistas.

Tras la exploracién y exposicién tanto del fendmeno Gamergate como del
paso de la mujer en la industria como productora y consumidora, se ha llegado
a la conclusién de que la exclusién de la mujer en el proceso de disefio del
videojuego a lo largo de la historia ha generado obras sexistas y de una
cuestionable representacion femenina. Actualmente, con titulos como Mirror’s
Edge Catalyst (2016) o The Last of Us Il (2020), creados por compafiias con
plantillas diversas, la representacién femenina en el videojuego esta sufriendo
cambios significativos que la acercan al realismo y a la desvinculacion de
estereotipos y concepciones nocivas para la mujer. Hemos identificado al
personaje de Abby como el punto de inflexion para definir un cambio de
paradigma respecto a la representacion de la mujer en el videojuego.

e Si el videojuego ofertado es considerado “feminista” o contiene
personajes femeninos fuera del estereotipo deseado por el publico
masculino, es catalogado como un “mal videojuego.”

Tras el analisis de titulos con aproximaciones poco convencionales como
Remember me (2013) o los titulos de actualidad acotados en el periodo
seleccionado para este trabajo, podemos concluir que la presencia de
personajes femeninos que se apartan del canon establecido y de los
convencionalismos atribuidos anteriormente a la mujer en la ficcion generan
una reaccion negativa en el publico tradicional masculino con intenciones de
sabotaje, acoso o difamacidn del propio titulo y sus autores.

Se concluye asi pues que las tres hipotesis establecidas se han analizado y
expuesto correctamente, valorandolas como ciertas tras nuestro estudio.
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Una vez valoradas nuestras hipdtesis, la primera conclusién que se ha
alcanzado con este trabajo ha sido la dificultad de acceso a la informacidn
existente respecto a este tema dada la carencia de fuentes bibliograficas como
monografias de interés. Debido a la relacién establecida entre Internet y el
propio videojuego, el tema escogido tiene una gran cantidad de referencias
online, asi como comentarios en diferentes redes sociales como Twitter o
Reddit, que han permitido valorar la recepcién de las propuestas por el publico
gamer. Por el contrario, los libros publicados a fecha de 2021 de relativo interés
son pocos o de acceso complejo, existiendo por supuesto excepciones que se
han empleado en este trabajo. La popularizacion reciente de un asunto como el
escogido implica una falta de bibliografia histérica, de modo que la creacion de
una base sdélida que apoye este andlisis ha tenido que ser realizada desde
planteamientos estudiados por otras disciplinas afines, haciendo hincapié en el
contexto histérico y de referentes en la historia del arte, asi como en testimonios
de mujeres relevantes en el mundo del videojuego, que si bien no han publicado
libros, son propietarias o participes de paginas web o series que publican online
con temas relacionados con este trabajo. Como ya hemos sefalado, la
innovaciéon en este campo especifico ha comenzado recientemente por las
condiciones tanto histéricas como demograficas (hasta hace pocos afos, las
mujeres no eran un publico amplio en el videojuego, y cuando lo eran, era en
secreto), favoreciendo su actual popularizacién la aparicion de nuevas
iniciativas.

El limite de extensién también ha supuesto un obstaculo, ya que, al haberse
escogido un tema relacionado con tantos contextos y abordarlo desde
perspectivas diferentes, se han tenido que acotar o desestimar algunas
cuestiones que también eran de nuestro interés con el fin de respetar el marco
de la normativa académica.

Valorando todos los puntos en este estudio y comenzando por la
contextualizacién del feminismo, partimos de estar tratando un movimiento
cambiante y muy amplio que hemos definido desde unos planteamientos
directamente enfocados a nuestro estudio. La breve aproximacion histdrica tras
las mujeres artistas y el arte propiamente feminista seleccionado se considera
que ha sido vdlido a modo de contextualizacidon, comprendiendo que este
estudio no busca explorar en si el feminismo en la pintura u otros ambitos, sino
emplear sus bases como marco contextual.

En el segundo punto se han empleado estudios demograficos generales, asi
como otros mas especificos del mundo del videojuego para justificar y
contextualizar las afirmaciones que se realizan en dicho apartado y en los
siguientes. La limitacidn de la extensidn del trabajo nos ha obligado a desestimar
otros campos u ofrecer mds puntos de vista como la mujer streamer o las
participantes en competiciones de videojuegos, entre otras cuestiones que se
hubiesen querido presentar. Sin embargo, se considera que se ha realizado una
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contextualizacién apropiada y orientada a ofrecer un conocimiento adecuado
de la industria.

El tercer punto ha supuesto un reto a la hora de establecer los canones, ya
que en el siglo XXI y gracias al mundo mutable de internet y las redes sociales,
las tendencias se encuentran en constante cambio. Se han establecido unas
bases a partir del andlisis de casos mediaticamente relevantes, incidiendo en su
influencia en la constitucion del nuevo canon. El trabajo realizado en torno a la
elaboracion de unas claves estéticas que soporten los andlisis de casos ha
resultado efectivo, teniendo en cuenta una vez mds que la limitacién de
extension del trabajo imposibilitaba profundizar en asuntos como la obsesion
histérica por la juventud como belleza, que, si bien se ha apuntado tanto en el
punto primero como en el tercero, es un tema amplio y de gran peso académico.

Al exponer el término de la hipersexualizacidn, los diferentes casos y modos
de hacer uso de este fenémeno en el videojuego, asi como al establecer los
estereotipos de personaje mas populares de la mujer, incluyéndola como
protagonista, se ha realizado un esfuerzo en abordar la terminologia propia del
medio, haciendo uso de ejemplos mds conocidos e ilustrativos a la vez que se
mencionaban casos menos notorios fuera del circulo de la comunidad de
videojuegos. Gracias a la experiencia de la autora como consumidora y dentro
del ambito de la creacién de personajes, se ha podido establecer una relacién
entre las fuentes bibliograficas, la propia experiencia y las imagenes y claves
seleccionadas y establecidas anteriormente. La base que se ha generado en este
tercer punto se considera sdlida, si bien quiza limitada por las razones ya
expuestas, pero cumpliendo su funcién de contextualizacion y analisis final.

Por ultimo, los titulos escogidos en nuestro estudio donde hemos aplicado
los conceptos, bases y claves exploradas a lo largo de este trabajo han resultado
efectivos para confrontar o apoyar las visiones expresadas en los diferentes
apartados. El limite de extensién no ha permitido incluir mas de tres de una
mayor seleccién realizada previamente, resultando una eleccién justificada por
el impacto de los casos en la historia del videojuego y en la comunidad actual.
Al haberse mencionado mas titulos y haberse analizado algunos otros
brevemente con anterioridad, se considera que en conjunto se ha realizado una
exposicién representativa de los diferentes videojuegos seleccionados,
concluyendo en un trabajo que busca concienciar y cuestionar la situacion de la
mujer representada en la ficcién y en un sector que gana popularidad y
relevancia dia tras dia en nuestra sociedad, y, por extensidn, en el panorama
artistico actual.

Quisiéramos concluir nuestro trabajo esperanzadas, y citando a Bob
Dylan en The Times They Are A-Changin’ (1963): Reunios a mi alrededor,
gente, por donde quiera que vaguéis, y admitid que las aguas de vuestro
alrededor han crecido, y aceptad que pronto estaréis calados hasta los
huesos. Si el tiempo es para vosotros algo que merece la pena conservar,
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entonces mejor que empecéis a nadar, u os hundiréis como una piedra,
porque los tiempos estdn cambiando.
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