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RESUMEN

Ei siguiente documento recopila todo el proceso de trabajo de la
produccion de un Concept art y un guion, con la intencidén de seguir los pasos
para dejarlo preparado para la programacién de una aventura grafica con
perspectiva de género. EL/ELLA toma sus bases conceptuales del desarrollo
de los estudios de género, y concretamente de un analisis puntual de los
micromachismos y de cémo afectan tanto a las relaciones de pareja como a
los integrantes de la misma.

A partir de un Concept art se pretende involucrar al jugador en un
anadlisis de coémo se encuentran implicados planteamientos sexistas en
muchas acciones cotidianas utilizando la expresién grafica y un medio de
conocimiento y accién tan potente como el videojuego considerando, que
este es una herramienta muy efectiva para lograr sensibilizacion respecto
a los micromachismos ya citados. Se intenta que los jugadores reflexionen
sobre las posibles elecciones que realizan en su vida cotidiana a medida que
van escogiendo distintas opciones en la aventura conversacional.

Palabras clave: Videojuegos, micromachismo, género, Concept art,
aventura conversacional

El seglient document recopila tot el procés de treball de la produccié visual
d’un Concept art i un guié amb la intencié de seguir tots els pasos per deixar-
ho preparat per a la programacio d'una aventura grafica amb perspectiva de
génere. ELL/ELLA pren les seues bases conceptuals del desenvolupament dels
estudis de genere, i concretament d’un analisis puntual dels micromasclismes
i de com afecten tant a les relacions de parella com als integrants d’aquesta.

A partir d’un Concept art es pretén involucrar al jugador en un analisis de
com es troben implicats plantejaments sexistes en moltes accions quotidianes
en la que s’utilitza I'expressio grafica i un mitja de coneixement i accié tan
potent com el videojoc considerant, que aquest és una eina molt eficag per
obtindre sensibilitzacié respecte als micromasclismes ja citats. S'intenta que
els jugadors reflexionen sobre les possibles eleccions que realitzen en la
seua vida quotidiana a mesura que van triant diferents opcions en I'aventura
conversacional.

Paraules clau: videojocs, micromasclismes, génere, Concept art, aventura
conversacional
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The following document compiles the entire work process of the
production of a Concept art and a script, with the intention of following
the steps to leave it prepared for the programming of a graphic adventure
with a gender perspective. HE/SHE takes her/his conceptual bases from the
development of gender studies, and specifically from a specific analysis of
micro-machisms and how they affect both the couple's relationships and the
members of the same.

From a Concept art it is intended to involve the player in an analysis
of how sexist approaches are involved in many daily actions using
graphic expression and a means of knowledge and action as powerful
as the video game considering that this is a very effective tool to achieve
awareness of the micro-machisms already mentioned. The aim is for
the players to reflect on the possible choices they make in their daily
lives as they choose different options in the conversational adventure.

Keywords:
Videogames, micromachisim, gender, Concept art, conversational
adventure
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1. INTRODUCCION

Este trabajo surge a partir de la necesidad de aprender a hacer Concept
art y un guion en vistas a que se pueda programar. Muchas veces he escu-
chado a lo largo de la carrera la frase: “a dibujar se aprende dibujando”. Por
lo tanto, creo que la mejor manera de aprender a hacer Concept art para un
videojuego es haciéndolo.

Este documento compila el trabajo que ha habido desde la idea inicial
hasta los ultimos detalles para la realizacidn de las artes finales para la aven-
tura conversacional titulado EL/ELLA. El proceso fue largo, tuvo muchas idas
y venidas. Si lo divido por bloques, el primero se corresponde a la definiciéon
de la idea, eleccidon de las mecanicas! del juego, a la lectura de la bibliogra-
fia, a los referentes, a la eleccidn del target y al disefio del guion. El segundo
bloque seria la consiguiente produccion del material visual para obtener un
resultado final. Por supuesto esto no fue lineal, antes de tener la idea que
existe ahora escribi varios guiones, esbocé varias propuestas de personajes,
creé un cartel que no me sirve, etc. Lo destacable aqui es que una vez con la
idea clara la produccidn del trabajo fue mas lineal y centrada.

Este trabajo bebe de todo lo leido en la bibliografia sumado a las expe-
riencias personales. Los didlogos que aparecen son una mera abstracciéon y
exageracion de lo que sucede a diario. Por ello espero que fomente el debate
acerca de qué son los micromachismos y qué supone a la larga para los dos
personajes protagonistas de la accion.

1 El concepto de mecanicas se refiere a cdmo te permite el juego interactuar con el mismo.
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2. OBJETIVOS

En el presente apartado voy a exponer los objetivos que me han per-
mitido guiarme para desarrollar este trabajo, lo he dividido entre objetivos
principales y secundarios:

2.1. OBJETIVOS PRINCIPALES

1.-Desarrollar un proyecto experimental sobre Concept art recorriendo los
pasos necesarios de tal forma que esté preparado para la programacion.

2.-Comprender los feminismos contemporaneos y sus especificidades a
partir de una seleccién bibliografica.

3.-Conocer la teoria del videojuego de un modo critico en relacién a los
estereotipos que asumen los mas comerciales y centrar sus conexiones con
la teoria de género.

4 -Sintetizar y analizar diversos referentes visuales en el campo de los vi-
deojuegos desde la perspectiva feminista asumida.

2.2. OBJETIVOS SECUNDARIOS

1.-Entender mediante la bibliografia en qué consisten los micromachis-
mos. Dar profundidad al guion y a los didlogos.

2.-Escribir el guion para una aventura conversacional. Escribirlo en progra-
mas que permitan escribirlo y transladarlo a Unity facilmente.

3.-llustrar los elementos necesarios para bosquejar lo que seria el produc-
to final. Entre estos elementos: los escenarios, los personajes, sprites, inter-
faz, la pantalla de inicio y tres ilustraciones de soporte.
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3. METODOLOGIA

La metodologia que he seguido en el presente trabajo se puede dividir en
dos partes. La primera consistiria en un proceso en el que se alternan las par-
tes practicas con las tedricas para poder avanzar. En esta empecé definiendo
el tema del proyecto con el objetivo principal de esclarecer qué bibliografia
me seria mas Util para poder escribir el guion. Una vez clara la temdtica me lei
y estudié la parte que versaba sobre los micromachismos, de esta forma fui
capaz de interiorizar la informacidn y finalmente escribir un guion. Por otra
parte, los referentes me sirvieron de apoyo para determinar las mecanicas y
la finalidad didactica del videojuego.

Esta segunda parte de la metodologia se corresponderia con la produc-
cion la cual desarrollé linealmente. Esta engloba: escenarios, personajes,
sprites, la interfaz y una serie de ilustraciones. Cada una de estas ultimas se
abordd de forma distinta, con la intencién de adaptarme a las necesidades de
cada uno de estos elementos y también para agilizar el proceso de trabajo.

No obstante, generalmente suelen aparecer estos conceptos relacionados
con el Concept art:

- Briefing: es un documento que sirve de guia para el disefiador. Describe
la imagen que hay que producir.

- Moodboard: es una compilacidon de imagenes con la intencidn de reco-
pilar imagenes que describen la sensacién, el ambiente de la imagen que se
quiere crear.

- Thumbnails: son unos bocetos pequeiios a modo de exploracién.

- Referencias: tanto imagenes como modelos en 3D que tenia al lado de la
imagen para desarrollarla mejor.

- Estudios diferentes vistas: tiene la intencién de entender en tres dimen-
siones el objeto y asi facilitar dibujarlo desde otros angulos mds facilmente.

- Estudios de direccién de luz y color: consisten en pequeiias pruebas de lo
gue se menciona, también tienen la finalidad de interiorizar y resolver mejor
estos dos elementos en el arte final.

- Arte final: esta fase se corresponde a la Ultima y la imagen producida es
la que se ve en el videojuego.

Finalmente sefialar, que este trabajo se ha articulado con un proceso prac-
tico junto con uno tedrico, de tal modo que ambas partes estdn muy entre-
lazadas.
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4. MARCO TEORICO

La finalidad de este proyecto, como ya he sefialado en la introduccién, es
desarrollar el Concept art y el guion de un videojuego en el que voy a traba-
jar conceptualmente el tema de los micromachismos. Estos uUltimos han sido
bosquejados y determinados fundamentalmente desde diferentes perspecti-
vas de las teorias de género, por ello, voy a dividir este marco tedrico en tres
partes principalmente. La primera consistird en un recorrido por la historia
del feminismo, en la que relataremos algunas de sus aportaciones tedricas.
La siguiente tomara como eje el concepto de micromachismo, como elemen-
to principal de estudio, y sobre el cual voy a centrarme para desarrollar el
tema en relacién a los espacios privados o domésticos. En el ultimo apartado
haré un recorrido por la historia de la mujer en la industria de los videojue-
gos. El eje de actuacién seran los rasgos y caracteres en relaciéon a los cuales
los micromachismos aparecen en los videojuegos. Finalmente, haré un anali-
sis de varios videojuegos con la finalidad de mostrar los micromachismos que
hay generalmente en ellos.

4.1. RECORRIDO POR EL FEMINISMO

Si atendemos al feminismo, tanto en su desarrollo desde sus primeras
propuestas hasta llegar a la actualidad, como en el contenido semdntico y
conceptual que expresa en la actualidad, se puede decir que no contiene un
punto de vista homogéneo, ni a lo largo de la historia, ni mucho menos en
estos momentos en los que han aparecido nuevas corrientes, que se nutren
unas de otras y que tienen origenes muy distintos. Dado que si me pusiera
a explicarlos todos excederia la extension requerida por el presente docu-
mento he decidido comenzar por delimitar el término. Asimismo, resumiré
los planteamientos del mismo y lo dividiré en tres olas siguiendo la division
realizada por Gil>. A lo largo de la explicacién de estas también expondré
varias corrientes de pensamiento feministas. De esta manera se entenderdn
sus respectivos casos, sus aportaciones tedricas y practicas y su vigencia en
la actualidad.

4.1.1. Definicion de feminismo y patriarcado

Segun Sanchez “el feminismo es la teoria explicativa de la situacion de
subordinacién de las mujeres dentro de los sistemas sociales como también
es la teoria que investiga cdmo se constituye el sujeto femenino a través del
género. Es decir, se puede definir de varias maneras, pero todas tienen en co-

2 L. GIL, S. Nuevos feminismos, Sentidos comunes en la dispersion: Una historia de trayectorias
y rupturas en el Estado espafiol. Madrid: Traficantes de Suefios. 2011.
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mun hacer visible a las mujeres y emanciparlas de la subordinacién respecto
al hombre”3. En un primer momento, inicid su lucha por obtener la igualdad
de derechos entre mujeres y hombres. Actualmente, la lucha acomete mu-
chos frentes y muy especificos, se puede decir que el denominador comin de
estos es la lucha contra la sociedad patriarcal.

El patriarcado es “un sistema que justifica la dominacién sobre la base de
una supuesta inferioridad bioldgica de las mujeres. Tiene su origen histérico
en la familia, cuya jefatura ejerce el padre y se proyecta en todo el orden
social. Existen también un conjunto de instituciones de la sociedad politica y
civil que se articulan para mantener y reforzar el consenso expresado en un
orden social, econdmico, cultural, religioso y politico, que determina que las
mujeres como categoria social siempre estaran subordinadas a los hombres,
aunque puede ser que una o varias mujeres tengan poder, hasta mucho po-
der, o que todas las mujeres ejerzan cierto tipo de poder como lo es el poder
que ejercen las madres sobre los/las hijos/as”%.

En definitiva, en funcién de elementos tales como la causa de la lucha y
de cémo se interprete el binomio sexo-género, se podra hablar de distintas
tipologias de feminismo que, a dia de hoy y en gran parte, han confluido en
el movimiento y las teorias queer. Por esta razén hoy ya no es posible hablar
de feminismo sino de feminismos. Con el fin de entender la multiplicidad
contemporanea del movimiento voy a analizar en unas breves pinceladas su
evolucién.

4.1.2. Olas feministas y algunas de sus corrientes

Como he avanzado anteriormente voy a dividir la historia del feminismo
en tres etapas siguiendo a Gil en Nuevos feminismos, Sentidos comunes en la
dispersion: Una historia de trayectorias y rupturas en el Estado espafiol y las
llamaré olas al igual que la autora anterior y de las Heras. Al mismo tiempo
combinaré junto con la explicacién, algunas corrientes de pensamiento den-
tro del movimiento feminista.

La clasificacién que he escogido para este texto, siguiendo a las autoras
gue acabo de citar, tiene la finalidad de “clasificar los movimientos feminis-

3 SANCHEZ, P. “Prevencion de la Violencia Contra la Mujer: Estudio de las actitudes sexistas en la
Regidn de Murcia en el alumnado no universitario” [consulta: 10 junio 2020]. Pag. 35. Disponible
en: https://redined.mecd.gob.es/xmlui/bitstream/handle/11162/89137/01820090004234.
pdf?sequence=1&isAllowed=y

4 FACIO, A. Y FRIES, L. “Feminismo, género y patriarcado”. En: Academia. Revista sobre ense-
fianza del derecho de Buenos Aires. 6 2005. Pag. 280.

5 L. GIL, S. Nuevos feminismos, Sentidos comunes en la dispersion: Una historia de trayectorias
y rupturas en el Estado espafiol. Madrid: Traficantes de Suefios. 2011.
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tas que han ido surgiendo histdricamente”® y presentar la informacion de
forma mas esquematizada y sencilla de asimilar. Asi pues quiero matizar que
“el feminismo ha existido siempre”’. Las olas muestran los momentos de la
historia del feminismo en que el movimiento feminista era mas visible®.

La primera ola feminista se conocié también como el movimiento de las
ilustradas. Empieza a mediados del s.XVIIl y llega hasta aproximadamente la
mitad del s. XIX junto con el movimiento llustrado. “El siglo XVIII es conocido
en términos historiograficos como «el Siglo de las Luces». Los pensadores
de aquella época estaban convencidos de poder acabar con las tinieblas del
oscurantismo y entendieron que su mision consistia en alumbrar al género
humano con la luz del pensamiento racional”.

El movimiento ilustrado era un movimiento burgués que pretendia la de-
mocratizacion de la sociedad entendiendo que los hombres eran iguales y
libres. Las feministas ilustradas pretendian extender la condicién de la igual-
dad a todas las clases sociales independientemente de su sexo. Lo cual signifi-
ca radicalizar el movimiento ilustrado y “hacerlo verdaderamente efectivo”*°.

Estas mujeres exigian una igualdad de educacidn, de oportunidades, de
custodia de los hijos, trabajo y derecho a voto. De hecho, durante la Revolu-
cion francesa escribieron sus propios “libros de quejas” y crearon clubs para
debatir. Poco mas tarde los jacobinos prohibieron a las mujeres participar en
toda actividad politica. Después, exiliaron o guillotinaron a algunas mujeres
gue tuvieron una fuerte participacion en la vida politica como Olympe de
Gouges!.

6 BELTRAN, E. Y MAQUIEIRA, V.. Introduccién. En: BELTRAN, E. Y MAQUIEIRA, V. Feminismos.
Debates tedricos contempordneos. 2005. Pag. 12 y CASTELLS, C. Perspectivas feministas en
teoria politica. Barcelona: Paidds. 1996. Pag. 10 Citado por: DE LAS HERAS. A., S. “Una Apro-
ximacion a las Teorias Feministas”. En: Universitas: Revista de Filosofia, Derecho y Politica 9.
2009. Pag. 49.

7 DE MIGUEL, A. “Los Feminismos”. En: AMOROS, C. Diez palabras clave sobre la mujer. Verbo
Divino. 2000. Pag. 2. Citado por: DE LAS HERAS. A., S. “Una Aproximacion a las Teorias Feminis-
tas”. En: Universitas: Revista de Filosofia, Derecho y Politica. 9 2009. Pag. 49.

8 “Jane Freedman, esa clasificacion es util como resumen histérico, pero puede provo-
car ciertos equivocos. Asi, podria parecer que no ha existido actividad feminista fue-
ra de esas dos olas y, por otra parte, puede enmascarar la diversidad que caracteriza al
Feminismo” FREEDMAN, J. Feminismo. ¢ Unidad o conflicto?. Madrid: Narcea. 2004. Pag. 18y
19. Citado por: DE LAS HERAS. A., S. “Una Aproximacion a las Teorias Feministas”. En: Univer-
sitas: Revista de Filosofia, Derecho y Politica. 9 2009.

9 KANT, I. ¢Qué es la llustracidn?: Y otros escritos de época, politica y filosofia de la historia.
Madrid: Alianza editorial. 2013. Pag. 9.

10 DE LAS HERAS. A,, S. “Una Aproximacion a las Teorias Feministas”. En: Universitas: Revista
de Filosofia, Derecho y Politica. 9 2009. Pag. 46y 47.

11 “Efectivamente, durante la Revolucidn Francesa, las mujeres comenzaron a escribir sus pro-
pios cahiers de doléances vy, en ellos, mostraron su clara conciencia de colectivo oprimido y
del cardcter interestamental de su opresidn. Asimismo, las mujeres parisinas protagonizaron
la marcha hacia Versalles para provocar el traslado del Rey Luis XVI a Paris y formaron diversos
clubes de mujeres en los que defendieron su voluntad de participar en la vida politica. Sin em-
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La segunda ola feminista abarcé el periodo entre mediados del siglo XIX
y hasta finales de los afios 50 del siglo pasado. También se denomind a este
movimiento como feminismo sufragista. Se le nombré asi porque el movi-
miento coincidio con el del sufragio. Este no solo defendia el voto femenino,
sino que también tenian otros objetos de lucha como la educacién igualitaria.
Sin embargo, ellas concebian el obtener el voto femenino como un punto de
partida. Una vez conseguido creian que podrian cambiar las leyes e ir poco a
poco avanzando hasta obtener una igualdad real.

Este movimiento, al igual que los siguientes, evolucioné de forma distinta
en cada lugar. Una de esas diferencias es que en Estados Unidos las sufragis-
tas establecieron alianzas con otros movimientos sociales como el movimien-
to abolicionista o el movimiento de reforma moral. De las Heras menciona
gue el movimiento Europeo estaba conformado por voces aisladas, como la
de Stuart, “y quizd como consecuencia de lo anterior, alcanzaron algunos de-
rechos, como el de la educacion o el del trabajo, antes que las europeas”*2.
Independientemente de la organizacién interna del movimiento, uno de los
argumentos centrales de este apela a que la justicia y el derecho de igualdad
sean como derechos morales y asi asegurar una universalidad®.

Segun Valcarcel, el sufragismo contribuyd a la creacion de una politica de-
mocratica con: el uso de la palabra “solidaridad” para sustituir la de “fraterni-
dad” que tenia una connotacién mas masculina y la lucha mediante métodos
no violentos*.

Antes de pasar a la siguiente ola, para entender el cambio en el foco de la
lucha hay que mencionar, que durante el periodo de entreguerras en muchos
paises occidentales se obtuvo el derecho al voto de las mujeres. Asi parecia
gue el movimiento feminista estaba desactivado. Pero aflos mas tarde con la
publicacion del libro de Simone de Beauvoir El segundo sexo, esto cambia.
Este libro plantea que los comportamientos asociados al género o roles aso-
ciados a estos, se aprenden a medida que creces. Es lo que sintetiza la frase:

bargo, los jacobinos prohibieron dichos clubes y la presencia de las mujeres en toda actividad
politica y guillotinaron o enviaron al exilio a aquellas mujeres, como Olympe de Gouges, que
habian tenido un papel politico relevante. DE MIGUEL, A. “Los Feminismos”. En: AMOROS, C.
Diez palabras clave sobre la mujer. Verbo Divino. 2000. Pag. 6, 7 y 8. Citado por: DE LAS HE-
RAS. A., S. “Una Aproximacidn a las Teorias Feministas”. En: Universitas: Revista de Filosofia,
Derecho y Politica. 9 2009.

12 DE LAS HERAS. A., S. “Una Aproximacion a las Teorias Feministas”. En: Universitas: Revista
de Filosofia, Derecho y Politica. 9 2009. Pag. 52.

13 SANCHEZ, C. “Genealogia de la vindicacién”. En: BELTRAN, E. Y MAQUIEIRA, V. Feminismos.
Debates tedricos contempordneos. Madrid: Alianza Editorial. 2005. Pag. 39 y 40. Citado por:
DE LAS HERAS. A,, S. “Una Aproximacidn a las Teorias Feministas”. En: Universitas: Revista de
Filosofia, Derecho y Politica. 9 2009.

14 VALCARCEL, A. La memoria colectiva y los retos del feminismo. Santiago de Chile: Publica-
cion de las Naciones Unidas. 2001. Pag. 19.
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“No se nace mujer: se llega a serlo”**. Esta idea marca la linea de lucha del
movimiento de los afios venideros.

El periodo de la Ultima ola empieza desde los afios 60 hasta nuestros dias.
Esta se caracteriza por tener dos grandes ejes de reflexidn tedrica. Por un
lado, el papel de lo intimo, en relacién al espacio doméstico, como el espacio
en el que se genera y pervive la opresién femenina. Por otro lado, el analisis
de las causas de dicha opresidn, en el cual es fundamental el concepto de
patriarcado. Durante estos afios tuvieron mucha importancia las siguientes
visiones del feminismo: el feminismo liberal, socialista y marxista y el radical.

Ademas de estas corrientes de pensamiento existen: el feminismo cultu-
ral, el cual tiene una base esencialista y cae en los roles de género; el de la
diferencia de base psicoldgica, que estudia el feminismo desde la perspectiva
de la psicologia y el postmoderno que rompe con los discursos en tono uni-
versalista. Todos estos se pueden agrupar en dos, como hizo de las Heras'®:
en el feminismo de igualdad y en el de la diferencia. Empezaré por explicar en
el orden mencionado y cudles se agrupan dentro de estos.

El feminismo de igualdad agrupa el feminismo liberal, el socialista y el
marxista. El objetivo comun de estos tres grupos era conseguir, principalmen-
te, ampliar sus derechos en relacién a lo publico, “convencidos de que puede
entenderse que existe un sexo indiferenciado y universal”'’. Ya que los roles
asociados al género favorecian la jerarquizacién entre sexos. Veamos las dife-
rencias entre estas tres corrientes:

El feminismo liberal defendia la tesitura de que obtendrian la igualdad
si cambiaban las leyes. Betty Friedan en el libro La mistica de la feminidad*®
aposté por esta premisa. Pero unos anos mas tarde escribié La Segunda
Fase®, en el que ahonda mas en los problemas de las mujeres. Defendia que

15 DE BEAUVOIR, S. El segundo sexo. Espafia: Ediciones Catedra Universitat De Valencia. 2015.
Pag. 371.

16 DE LAS HERAS. A., S. “Una Aproximacion a las Teorias Feministas”. En: Universitas: Revista
de Filosofia, Derecho y Politica. 9 2009.

17 Idem Pag. 57.

18 PERONA, A. “El feminismo liberal estadounidense de posguerra: Betty Friedan y la refunda-
cién del feminismo liberal”. En AMOROS, C. Y DE MIGUEL, A. Teoria feminista: de la llustracién
a la Globalizacion. Madrid: Minerva Ediciones. 2005. Vol. Il. Pag. 15 a 17 y DE MIGUEL, A. “Los
Feminismos”. En: AMOROS, C. Diez palabras clave sobre la mujer. Verbo Divino. 2000. Pag. 15.
Citado por: DE LAS HERAS. A., S. “Una Aproximacion a las Teorias Feministas”. En: Universitas:
Revista de Filosofia, Derecho y Politica. 9 2009.

19 PERONA, A. “El feminismo liberal estadounidense de posguerra: Betty Friedan y la refunda-
cién del feminismo liberal”. En AMOROS, C. Y DE MIGUEL, A. Teoria feminista: de la llustracién
a la Globalizacién. Madrid: Minerva Ediciones. 2005. Vol. Il. Pag. 15 a 17 y DE MIGUEL, A. “Los
Feminismos”. En: AMOROS, C. Diez palabras clave sobre la mujer. Verbo Divino. 2000. Pag. 15.
Citado por: DE LAS HERAS. A., S. “Una Aproximacion a las Teorias Feministas”. En: Universitas:
Revista de Filosofia, Derecho y Politica. 9 2009.
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la base de la desigualdad estd en todas las esferas de la vida y por lo tanto
habia que hacer un cambio radical. Por ese motivo la figura de esta escritora
pasa de una ideologia liberal a una mas socialista®.

En el caso de las feministas socialistas y marxistas elaboraron un discurso
tedrico muy complejo. No obstante, era un discurso muy elaborado que no
explicaba, entre otras cosas, las causas de la explotacién de la mujer. En el
texto La teoria de las mujeres como clase social, Oliva defiende que la mujer
es una clase social y por lo tanto tiene problemas especificos que se tienen
que abordar concretamente?, por lo que no se puede considerar como un
subgrupo en la lucha socialista y marxista. Ademas, analizé el trabajo domés-
tico como trabajo productivo, lo cual lo eleva a una categoria superior y lo
visibiliza®2.

De las Heras hace varias objeciones a este movimiento, por ejemplo el he-
cho de que buscar la igualdad en un sistema pensado por y para los hombres
conlleva una “masculinizacion de la mujer”?? ademas de “que no busca un
cambio institucional, politico y social sino que los excluidos del marco publico
puedan incorporarse, al menos formalmente”?.

Ill

Por otra parte esta autora destaca que el feminismo liberal “aporté ele-
mentos que, aunque no han sido suficientes, eran necesarios, y sentaron las
bases de posteriores avances politicos y de discusiones tedricas que hoy si-
guen vigentes”?*. Afiade que las socialistas y marxistas aportaron conceptos
muy importantes que siguen vigentes, “como el salario de la ama de casa”®

y un discurso tedrico muy profundo.

Por otro lado, segln la autora Suarez? el feminismo de la diferencia eng-
loba: el feminismo radical, cultural, el de la diferencia desde la base psicolo-
gica y el postmoderno. Estos feminismos defienden que para alcanzar esta
igualdad, incluyendo la diversidad, es necesario que se cambie el sistema
patriarcal, y como se ha mencionado anteriormente, entender que la mujer
no puede integrarse en un sistema pensado para hombres.

20 DE LAS HERAS. A., S. “Una Aproximacioén a las Teorias Feministas”. En: Universitas: Revista
de Filosofia, Derecho y Politica. 9 2009.

21 OLIVA, A. “La teoria de las mujeres como clase social: Christine Delphy y Lidia Falcén”. En
AMOROS, C. Y DE MIGUEL, A. Teoria feminista: de la llustracion a la Globalizacién. Madrid: Mi-
nerva Ediciones. 2005 Op.Cit. P4g 109 a 111. Citado por: DE LAS HERAS. A, S. “Una Aproxima-
cidn a las Teorias Feministas”. En: Universitas: Revista de Filosofia, Derecho y Politica. 9 2009.
22 DE LAS HERAS. A,, S. “Una Aproximacion a las Teorias Feministas”. En: Universitas: Revista
de Filosofia, Derecho y Politica Politica. 9 2009. Pag. 61.

23 Idem.

24 Idem.

25 Idem.

26 Sudrez, M. L. Teoria Feminista, Politica y Derecho. Madrid: Dykinson. 2002 Citado por DE
LAS HERAS. A., S. “Una Aproximacion a las Teorias Feministas”. En: Universitas: Revista de Filo-
sofia, Derecho y Politica. 9 2009.
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El feminismo radical, aporté muchos avances tedricos, entre ellos tene-
mos que la dominacién se produce también en aquellas partes intimas de la
vida, en las estructuras familiares y en las relaciones sexuales?. De ahi nace
el slogan “lo personal es politico”. Pusieron de relieve que se dominaba a
la mujer por el hecho de serlo. Igualmente, se centraron en desligar el con-
cepto de inferioridad del concepto de diferencia. Finalmente, propusieron
organizarse en grupos de autoconsciencia®® con la finalidad de “construir la
teoria feminista desde su experiencia personal y revalorizar las experiencias
y las voces de las mujeres”?. En relacidn al activismo, de Miguel enfatiza “las
multitudinarias manifestaciones, los actos de protesta, como la quema de
sujetadores para evidenciar el caracter de objeto y mercancia de la mujer en
el patriarcado y la creacion de centros alternativos para las mujeres, donde
se reunian con el fin de estudiar, organizarse, conocer sus propios cuerpos,
aprender defensa personal”®.

“Segln un estudio de Echols el feminismo radical habria completado su
ciclo de activismo publico hacia 1975. A partir de entonces se habria desarro-
Ilado el feminismo cultural, la versidon norteamericana de los feminismos de
la diferencia”?!. Las feministas culturales, como Brownmiller o Greer, creen
gue la causa de la opresion femenina se debe a la omisidn de la esencia fe-
menina. Por ello, asumen que existe una masculina, por este motivo se consi-
dera que este feminismo cae en el mismo pensamiento patriarcal dicotémico
y jerarquizado al hacer la misma operacién pero invirtiendo la jerarquia, es
decir, ensalzando a la mujer por encima del hombre. En palabras de Barry, “se
pasd asi de una concepcion constructivista del género a otra esencialista”>2.
Para justificar esta concepcién gran parte de los trabajos de las feministas
culturales tienen un enfoque psicolégico. De entre ellos destacan los trabajos
de Chodorow vy Gilligan. La primera defiende que es el sistema el que deter-
mina los roles sociales y esto se ve reforzado por mecanismos psicoldgicos.
En afiadidura, destaca el papel de la madre como perpetuadora de este sis-
tema. A partir de estas ideas Gilligan analiza las formas de desarrollo moral

27 DE MIGUEL, A. “Los Feminismos”. En: AMOROS, C. Diez palabras clave sobre la mujer. Verbo
Divino. 2000. Pag. 17 a 19. Citado por: DE LAS HERAS. A., S. “Una Aproximacién a las Teorias
Feministas”. En: Universitas: Revista de Filosofia, Derecho y Politica Politica. 9 2009.

28 Op. Cit. Pag. 19. Citado por: DE LAS HERAS. A., S. “Una Aproximacion a las Teorias Feminis-
tas”. En: Universitas: Revista de Filosofia, Derecho y Pol Politica. 9 2009.

29 Op. Cit. Pag. 20. Citado por: DE LAS HERAS. A., S. “Una Aproximacion a las Teorias Feminis-
tas”. En: Universitas: Revista de Filosofia, Derecho y Politica. 9 2009. Pag. 64.

30 Op. Cit. Pag. 21 Citado por: DE LAS HERAS. A., S. “Una Aproximacion a las Teorias Feminis-
tas”. En: Universitas: Revista de Filosofia, Derecho y Politica Politica. 9 2009. Pag. 64.

31 DE TORRES R., |. Miradas desde la perspectiva de género: estudios de las mujeres. Fuenla-
brada: Narcea S.A. de Ediciones. 2005. Pag. 23.

32 BARRY, K. Teoria del feminismo radical: politica de la explotacién sexual. En: AMOROS, CY
DE MIGUEL, A. Teoria feminista: de la llustracion la Globalizacion. Madrid: Minerva Ediciones.
2005. Op. Cit. Pag. 191 Citado por: DE LAS HERAS. A., S. “Una Aproximacién a las Teorias Femi-
nistas”. En: Universitas: Revista de Filosofia, Derecho y Politica Politica. 9 2009. Pag. 65.
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entre hombres y mujeres. Estos estudios junto a los de Ruddick dieron paso a
una nueva linea de investigacion y un debate en torno a la ética del cuidado®.

El feminismo postmoderno se opone a la idea moderna de los discursos
en tono universal. A diferencia del movimiento modernista, el postmoderno
propone construir dichos discursos en base a la experiencia personal. Ade-
mas, como dice Owens, plantea “romper con el pensamiento binario, para
evitar la forma dominante de representar las diferencias y justificar la sub-
ordinacién de las mujeres en la sociedad. Debemos pensar en la diferencia
sin oposicidn”3*. En definitiva, evitar una exclusion, pero tampoco caer en un
relativismo en el que todo vale. Por eso, proponen desligarse de las formas
universales de investigacion para crear métodos propios asumiendo la res-
ponsabilidad que conlleva.

Como conclusién final, a lo largo de los afios el movimiento se ha ido di-
versificando. Es remarcable la produccidn tedrica de este movimiento, ya que
en unos pocos anos se ha producido muchisima y en lineas muy diversas. En
definitiva, en este punto de la historia es dificil hablar de feminismo, sino mas
bien hay que hablar de feminismos. Esta ramificacién y produccidn tedrica
demuestran un debate muy sano, que a su vez abre las puertas a la inclusién.

4.1.3. Dominacién En La Esfera Intima

Tras este analisis se ve que el movimiento feminista ha pasado por mu-
chas etapas. El feminismo defiende que hay que hacer un cambio estructural,
lo cual, nos lleva hasta las partes mas intimas de la vida para conseguir la
igualdad real.

La pregunta es: éen qué se traduce esta dominacion en el mundo de lo
doméstico? Bonino valora que los micromachismos son innumerables, “a ve-
ces son considerados comportamientos normales y se realizan en combina-
ciones complejas”®. A colacién de ello, y por lo que se refiere a los controles
de natalidad, en el caso de las pastillas anticonceptivas nos han permitido
controlar la natalidad. Teniendo en cuenta de que no existe un modelo Unico
de ciclo menstrual, de todos ellos, escogieron el de cuatro semanas. Por lo

33 ALVAREZ, S. Diferencia y teoria feminista. En Beltran, E. y Maquieira, V. Feminismos. Deba-
tes tedricos contempordneos. Madrid: Alianza Editorial. 2005. Op. Cit. Pag. 250. Citado por:
DE LAS HERAS. A, S. “Una Aproximacién a las Teorias Feministas”. En: Universitas: Revista de
Filosofia, Derecho y Politica. 9 2009.

340WENS, C. El discurso de los otros: las feministas y el postmodernismo. En Halfoster. La
postmodernidad. Barcelona: Kairos. 1986. Citado por: Piedra, N. “Feminismo y postmoderni-
dad: entre el ser para si o el ser para los otros”. En: Revista de Ciencias Sociales. 4 2003. Pag.
49.

35 BONINO, L. Micromachismos: la Violencia Invisible en la Pareja. 1996. Pag. 5. Recuperado
9 junio de 2020 de: http://pmayobre.webs.uvigo.es/pop/archi/profesorado/pablo_rama/mi-
cromachismos.pdf
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tanto, estas pastillas han homogeneizado todas las menstruaciones a la del
modelo de cuatro semanas®.

Los estereotipos de género estdn en la publicidad, usan los cuerpos de
las mujeres como reclamo para el target de hombre blanco cis heterosexual.
Estdn en los videojuegos, de lo cual hablaré mas adelante, estan en las con-
versaciones y repercuten en las interacciones mas cotidianas de la vida.

Tras recorrer las distinciones tedricas que los grandes movimientos del
feminismo han ido gestando para lograr la diversificacion queremos detener-
nos a analizar los micromachismos. Dada su caracteristica micropolitica estan
tan normalizados que el primer paso para combatirlos es la sensibilizacion.
Mas adelante expondré, que los videojuegos son una herramienta muy efec-
tiva de educacién y por ello al combinar estos dos elementos podemos obte-
ner una herramienta mas para luchar y comprender los efectos perniciosos o
positivos que dicha confluencia va a tener en los micromachismos.

4.2. LOS MICROMACHISMOS

En el presente apartado expondré la definicién del concepto de micro-
machismos (mM)*. Explicaré los tipos de mM que existen en funcién de la
clasificacion del mismo. En algunos afiadiré una aclaracion para entenderlos.
Posteriormente presentaré unas breves pautas para poder detectarlos. En ul-
timo lugar, explicaré las consecuencias que tienen sobre los integrantes de la
parejay el vinculo. Todo ello referencidndome en los textos que ha publicado
el psicoterapeuta Bonino.

Segln Bonino los mM “son practicas de dominacidn y violencia masculi-
na en la vida cotidiana, del orden de lo “micro”, al decir de Foucault, de lo
capilar, lo casi imperceptible, lo que esta en los limites de la evidencia”.
Mayoritariamente consisten en comentarios y/o actos que se basan en los
estereotipos de género. Por ejemplo, coaccionar a una mujer para activar su
rol de cuidados. Estos actos son violentos si entendemos la violencia como
un uso del poder (fuerza fisica o psicoldgica) hacia otra persona con el fin de
dominar u obtener un beneficio de la misma.

En este caso los mM se utilizan con el fin de mantener un reparto desigual
de poderes en las relaciones de pareja*®, que va en beneficio de los hombres.

36 WAJCMAN, J. El tecnofeminismo. Humanes de Madrid: Catedra. 2006.

37 A partir de ahora en adelante para referirme a la palabra micromachismo y a sus desinen-
cias utilizaré la abreviatura “mM”.

38 BONINO, L. Micromachismos: la Violencia Invisible en la Pareja. 1996. Pag. 3. Recuperado
9 junio de 2020 de: http://pmayobre.webs.uvigo.es/pop/archi/profesorado/pablo_rama/mi-
cromachismos.pdf

39 Op. Cit. Pag. 4
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Estos actos de microviolencia son tan importantes como los actos de vio-
lencia mas explicitos. Dado que la fuerza de los mM reside en su constante
reiteracion, a la larga minan la salud psicoldgica de la mujer causandole, en-
tre otras cosas, un sentimiento de agotamiento vital. Ademas de los efectos
psicoldgicos, los mM pueden ser la antesala de las agresiones de género.
Como ejemplo de ello, dentro de la clasificacion de los mM tenemos los de
crisis, que se usan en las situaciones en que la mujer intenta recuperar poder
en la relacién y este ejerce acciones tales como por ejemplo el hipercontrol.

Esto ultimo ya puede sonar un poco mas a las desafortunadas noticias que
escuchamos de parejas que persiguen a su conyuge con el fin de volver a la
situacion anterior de control y dominacion sobre la otra parte de la pareja.
Otro factor que también prepara el terreno para estos acosos son las TIC, “en
la actualidad un/a chico/a puede estar en constante contacto con su pareja
si uno de ellos asi lo requiere”*. Como dice Villegas*' no seria un proble-
ma, pero ese contacto constante se basa en un sentimiento de desconfianza.
Ilgualmente, tenemos los mitos romanticos que son una serie de prejuicios
gue ayudan a justificar estas acciones microviolentas. Las microviolencias son
un derivado del poder®?, menos detectable por su caracter micro. Con lo cual
se incorporan en las relaciones afectivas causando dafios a los componentes
de la pareja®.

Estos dafios solo son visibles a largo plazo* y suelen quedar relegados a
un segundo plano respecto a la violencia explicita. Por suerte la sociedad se
esta sensibilizando y ahora ciertos mM, como serian los piropos, estan pe-
nados por la ley en algunos paises del mundo*. Como apela Bonino el acto
de sensibilizacién es fundamental para no reproducirlos y asi luchar contra
ellos®,

Dada la importancia de las concepciones asumidas acerca del amor vy las
relaciones de pareja, vamos a detenernos a analizar aquellos mitos relaciona-
dos con sus conceptos. También haremos mencidn de prejuicios, relaciona-

40 Villegas, D. Micromachismos y Violencia de Género: Una Propuesta de Intervencion Educa-
tiva en Poblacion Adolescente. (Trabajo de Fin de Grado no publicado) Universidad de Vallado-
lid, Castillay Leon. 2016. Pag. 53

41 Idem.

42 AVILA, A. “Del poder a las microviolencia”. En: Interpretextos. 19 2018.

43 BONINO, L. Micromachismos: la Violencia Invisible en la Pareja. 1996. Pag. 5. Recuperado 9
junio de 2020 de: http://pmayobre.webs.uvigo.es/pop/archi/profesorado/pablo_rama/micro-
machismos.pdf Bonino, L. (1996)

44 |dem.

45 REMACHA, B. “Estos paises legislan contra el acoso callejero: multas y penas de cércel por
increpar sexualmente a las mujeres” [consulta 14 mayo 2020]. Disponible en: https://www.
eldiario.es/internacional/paises-penan-acoso-callejero_0_863364064.html

46 BONINO, L. “Micromachismos: la Violencia Invisible en la Pareja” [consulta 9 junio de
2020]. Pag. 15 y 16. Disponible en: http://pmayobre.webs.uvigo.es/pop/archi/profesorado/
pablo_rama/micromachismos.pdf
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dos con la figura de la mujer, para entender en lo que se fundamentan.

4.2.1. Mitos sobre el amor romdntico, sobre la violencia de género y micro-
machismos disfrazados de mitos.

Bosch y Ferrer definen los mitos como “una creencia, aunque se halla for-
mulada de manera que aparece como una verdad y es expresada de forma
absoluta y poco flexible. Estas creencias suelen poseer una gran carga emo-
tiva, concentran muchos sentimientos, y suelen contribuir a crear y mante-
ner la ideologia del grupo vy, por ello, suelen ser resistentes al cambio vy al
razonamiento”?. Esto explica por qué a dia de hoy siguen existiendo mitos
sobre el amor romantico, la violencia de género y ciertos comentarios micro-
machistas disfrazados de mitos. En este apartado se definirdn estos concep-
tos y a enumerar los mitos.

Como define la psicéloga Reyes: “El amor en esencia es un fenémeno sim-
ple al cual hemos atribuido significado de acuerdo a nuestro contexto socio-
cultural, histérico y geografico”*. Por lo tanto, teniendo este caracter cultural
al igual que los mitos, no es de extraiar que se le hayan otorgado a lo largo
del tiempo creencias tales como: que te completa, que hay alguien para ti,
gue todos los deseos se satisfacen con la pareja, que el periodo de enamo-
ramiento es lo mismo que el amor, que el amor tiene poder suficiente para
solucionarlo todo, que el amor tiene que desbocar a una convivencia perma-
nente y que los celos son una prueba de amor.

Esto puede llevar a la reflexidn de que la idea de amor es Unica y lo que se
sale fuera del marco no lo es. De ahi pueden nacer muchas reacciones adver-
sas para la pareja y que no benefician nada al estado animico de los compo-
nentes de la pareja. Se pueden llegar a tener desde relaciones téxicas a des-
encadenar violencia de género porque la realidad no se adapta al concepto.

Ademas existen los mitos o prejuicios que se encuentran implicados y re-
fuerzan la violencia de género, los cuales solo ayudan a minimizar su proble-
ma o incluso negar su existencia®. Peters define los mitos sobre la violen-
cia de género “como creencias estereotipicas sobre esta violencia que son
generalmente falsas pero que son sostenidas amplia y persistentemente, y
sirven para minimizar, negar o justificar la agresion a la pareja”*°. Las mujeres

47 BOSCH, E. Y FERRER, V. A. La voz de las invisibles. Las victimas de un mal amor que mata.
Madrid: Editorial Catedra. Coleccion Feminismos. 2002. Citado por: FERRER, V. A., BOSCH, E.
Y NAVARRO, C. “Los mitos romanticos en Espafia”. En: Boletin de Psicologia. 99 2010. Pag. 7.
48 REYES, V. “Amor romantico” [consulta: 10 junio de 2020]. Disponible en: https://www.vero-
nicareyes.co/post/amor-rom%C3%Alntico

49 BOSCH, E. Y FERRER, V. “Nuevo Mapa de los Mitos Sobre la Violencia de Género en el Siglo
XXI”. En: Psicothema. 24 2012.

50 PETERS, J. “Measuring myths about domestic violence: Development and initial validation
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que sufren estos abusos no se corresponden a ningun perfil en particular®?,
es decir, que afecta a todas las clases sociales. Estos mitos tienen un rango
muy amplio, hablan de las localizaciones de los abusos y hasta hablan de los
perfiles de los maltratadores y maltratadas. Tenemos lo mitos que creen que
los hombres también son victimas, poniéndolos al mismo nivel de la victima;
qgue los hombres que agreden tienen problemas mentales; solo se dan casos
de violencia en las clases mds desfavorecidas; que la mayoria de denuncias
son falsas; que el maltrato psicoldgico no es tan grave como el fisico; que algo
habran hecho las mujeres para provocar a su maltratador; etc®. En definitiva,
estos mitos crean un retrato del grado de empatia y de desinformacién por
parte de la sociedad.

Finamente, se hallan los michromachismos que “se camuflan tras el mito
mediatico de la nueva stper-mujer post-crisis”*3. Como mencionaba anterior-
mente son una serie de micromachismos disfrazados de creencias que nos
hacen presumir que la igualdad ya se ha conseguido, pero que en realidad
demuestran, mas bien, lo contrario. La autora Martinez*>* destaca de estos los
siguientes:

En primer lugar esta el mito de “la nueva feminidad privilegiada”>®. En el
cual se cree que hay igualdad real entre las mujeres porque hay algunas que
disponen de privilegios. Esto lleva a enfatizar los casos de mujeres que tienen
privilegios y de esta forma se invisibilizan las situaciones del resto.

Existe también: La democratizacidon del empoderamiento consumible”®®,
es decir, consume para empoderarte y compra tu identidad. Lo cual desvela
una intencién de convertir el feminismo y las mujeres en objetos de consu-

of the domestic violence myth acceptance scale”. Journal of Aggression, Maltreatment & Trau-
ma. 16. 2008. Citado por: BOSCH, E. Y FERRER, V. “Nuevo Mapa de los Mitos Sobre la Violencia
de Género en el Siglo XXI”. En: Psicothema. 24 2012. Pag. 548

51 BOSCH, E. Y FERRER, V. “Nuevo Mapa de los Mitos Sobre la Violencia de Género en el Siglo
XXI”. En: Psicothema. 24 2012.

52 BOSCH, E. Y FERRER, V. “Nuevo Mapa de los Mitos Sobre la Violencia de Género en el Siglo
XXI”. Psicothema. 24. 2012. Citado por: VILLEGAS, D. Micromachismos y Violencia De Género.
Una Propuesta de Intervencion Educativa en Poblacion Adolescente. (Trabajo de Fin de Grado
no publicado). Universidad de Valladolid, Castillay Leon. 2016.

53 MARTINEZ, L. “Women are strong as helll Empoderamiento y micromachismos en la cultura
popular del postfeminismo neoliberal post-crisis”. | CONGRESO INTERNACIONAL MICROMA-
CHISMOS EN LA COMUNICACION [consulta: 10 junio 2020]. Pag. 3. Disponible en: https://www.
researchgate.net/publication/309490709_Women_are_strong_as_hell_Empoderamiento_y_
micromachismos_en_la_cultura_popular_del_postfeminismo_neoliberal_post-crisis

54 MARTINEZ, L. “Women are strong as hell! Empoderamiento y micromachismos en la cul-
tura popular del postfeminismo neoliberal post-crisis”. | CONGRESO INTERNACIONAL MICRO-
MACHISMOS EN LA COMUNICACION [consulta: 10 junio 2020]. Disponible en: https://www.
researchgate.net/publication/309490709_Women_are_strong_as_hell_Empoderamiento_y_
micromachismos_en_la_cultura_popular_del_postfeminismo_neoliberal_post-crisis

55 Op. Cit. Pag. 5

56 Idem.
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mo.

El siguiente mito es el de “la superwoman, Unica duefia (y culpable) de
su destino”®’. Esto significa que la Unica causante y responsable de lo que le
ocurra es ella misma. Lo cual genera una sensacion de culpabilidad cuando
cometen errores o no alcanzan sus metas. En el caso de las que lo consiguen
tachan a las demds de incompetentes.

Finalmente existe el mito en forma de afirmacién “no eres como las de-
mas, eres distinta”>®. Lo que conlleva esta frase es que nos creamos diferen-
tes unas de las otras de esta forma minan nuestra capacidad de sororidad
y empatia. Por el simple hecho de ser ya somos distintas, no necesitamos a
nadie que nos lo recuerde.

4.2.2. Clases de micromachismos

Bonino* clasifica los micromachismos en tres grupos principales: los mM
coercitivos, los encubiertos y los de crisis.

Los coercitivos consistirian en una serie de acciones, en las que el varén
usa su fuerza (no fisica) o su superioridad fisica, psiquica, incluso econdmica,
para llevar a la mujer a un estado de inseguridad, para conseguir dominarla.
Dentro de este grupo el varén suele ejercer: la intimidacidn, el control del di-
nero, la no participacion en cuestiones domésticas y/o la insistencia abusiva.
También se concede para si, para su uso casi exclusivo: el tiempo, el espacio,
la decision de lo que es valido en una discusién y las decisiones en cuanto al
control de la relacion.

Los mM mas dificiles de detectar son los llamados encubiertos. Estos mM
no usan ningun tipo de violencia fisica, por lo tanto, son muy dificiles de per-
cibir. Ademads, tienen la caracteristica de que el varén encubre sus intenciones
de dominacion. Utilizan el afecto o las capacidades de cuidado de las mujeres
para conseguir su objetivo. Dentro de este grupo encontramos una variedad
enorme. Aqui se incluyen las mentiras, los paternalismos, el aprovecharse de
la capacidad del cuidado de las mujeres, los olvidos selectivos, la minusva-
loracién de los errores, etc. Basicamente son los que aparecen mas a diario.

Finalmente, tenemos los mM de crisis, que como he avanzado anterior-
mente, son los que se utilizan cuando empieza a haber una pérdida de poder

57 Op. Cit. Pag. 6

58 Idem.

59 BONINO, L. “Micromachismos: la Violencia Invisible en la Pareja” [consulta: 9 junio 2020].
1996. Disponible en: http://pmayobre.webs.uvigo.es/pop/archi/profesorado/pablo_rama/mi-
cromachismos.pdf
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por parte del vardn. Se utilizan con la finalidad de volver al desbalance inicial
y mantener la relacién como estaba anteriormente. Dentro de este grupo
se hallan: el hipercontrol, el hacerse la victima, el hacer promesas que no se
cumplen, la falta de colaboracién, amenazar con el abandono, dar penay o
darse tiempo para controlar cuando se vuelve a la relacién.

Con todo lo mencionado una mujer con cualquier problema y sobre todo
de dependencia le serda muy dificil percatarse. Todavia mas salir de una rela-
cion asi. De hecho, no es solo problema de la mujer, existen otros factores
que influyen a la hora de decidir la ruptura de la relacién como, por ejemplo:
tener un entorno comprensivo y que te apoye, la capacidad de poder adqui-
sitivo de la mujer, el miedo, la capacidad de asumir la ruptura de la relacién,
etc. Estos elementos si bien son muy importantes a tener en cuenta a la hora
de abandonar una relacién de violencia de género, en el caso de una con
microviolencia apelamos a la sensibilizacion como factor esencial de ruptura.

4.2.3. mM y como detectarlos

El psicoterapeuta Bonino comenta dos preguntas que se puede hacer el
vardn, en el caso que esté emparejado con una mujer, con el fin de autoe-
valuarse. La primera pregunta: élo que vale para mi le vale para ella? Si la
respuesta es no entonces se hace la siguiente pregunta écomo me salgo con
la mia?®°Esto es lo que Bonino comenta en uno de sus articulos, que también
nos sirven a nosotros como base para detectar los mM y prevenirnos de co-
meterlos.

4.2.4. Efectos de los mM

Los mM afectan a las mujeres, a los hombres y a la relacion entre ellos.
Estos efectos se perciben a largo plazo, “ya que muchas veces cuando se per-
ciben aisladamente, se juzgan como intrascendentes sin evaluar el dafio que
producen por reiteracion”®!y “son el caldo de cultivo de las demas formas de
la violencia de género (maltrato psicoldgico, emocional, fisico, sexual y eco-
ndmico) y son las “armas” masculinas mas utilizadas con las que se intenta
imponer sin consensuar el propio punto de vista o razon”®,

En primer lugar, a las mujeres les afecta psicoldgicamente, les deja un cu-
mulo de sentimientos tales como: la culpabilidad, malestar que no saben de

60 BONINO, L. “Los Micromachismos” [consulta: 10 junio 2020]. En: La Cibeles. 2 2004. Dispo-
nible en: http://ateneu.xtec.cat/wikiform/wikiexport/_media/cursos/escola_inclusiva/dcol/
modul_3/los_micromachismos.pdf

61 BONINO, L. “Micromachismos: la Violencia Invisible en la Pareja” [consulta 9 junio 2020].
1996. Disponible en: http://pmayobre.webs.uvigo.es/pop/archi/profesorado/pablo_rama/mi-
cromachismos.pdf

62 Op. Cit. Pag. 4
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donde proviene, dependencia, falta de autoestima y un sentimiento de ago-
tamiento.

En segundo lugar, a los varones les afecta ser ejecutores de los mM en
cuanto a que llegan a desinteresarse por las necesidades de la mujer. Su iden-
tidad masculina se fundamenta en este control, por lo tanto, llegan a tener
una dependencia de su uso para poder reafirmarse como hombre. Finalmen-
te, como no pueden asegurarse el afecto de la otra persona a base de domi-
narla, entonces se genera mucho mas control y aislamientos recelosos.

En tercer lugar, en cuanto al vinculo, se crea una relacién de dependencia
hacia el vardn en relacién a lo que se puede hacer y lo que no. Ella tiene que
ceder y ser la culpable siempre de lo que le ocurra a la relacién, dado que es
la encargada de mantenerla. Por estos motivos, la relacion se empobrece y se
genera una convivencia entre dos oponentes. Lo cual lleva a que se prepare
el terreno para la violencia de género.

Los mM son una de las manifestaciones implicitas en nuestra cultura vy,
por lo tanto, de ellos participan de manera a veces manifiesta, a veces imper-
ceptible, en muchos de los productos culturales. Entre ellos se encuentra el
universo de los videojuegos, que, aun siendo un arte joven, desde sus inicios
se ha vinculado con lo masculino, por ello no es de extraiar que aparezcan
mM en los mismos. En el siguiente apartado me dedicaré a explicar, entre
otros temas, donde aparecen.

4.3. GENERO Y VIDEOJUEGOS

El medio del videojuego nacié alrededor de principios de los 70 como un
medio de produccidn y distribucién cultural y popular. Si bien en funcién de
la definicidn la fecha puede variar, lo que importa rescatar de aqui es que es
un medio muy joven. Pese a este factor, ya supera actualmente en ingresos a
la industria del cine, la musica, la television etc®.

Por lo tanto, no es de extrafiar pensar que sea un buen medio de difusion
y por consiguiente, un medio con fuerte componente pedagdgico. Histérica-
mente este medio se ha enfocado a un publico muy concreto de la sociedad:
hombres blancos cis heterosexuales. Las franjas de edad han ido variando,
pero el target especifico no. De todos modos, lo que interesa es cdmo este

63 RTVE.es/Portaltic/EP. “La industria de los videojuegos factura en Espafia el doble que la
musica y el cine juntos” [consulta: 10 junio 2020]. Disponible en: https://www.rtve.es/noti-
cias/20190507/industria-videojuegos-factura-espana-doble-musica-cine-juntos/1932840.sht-
ml
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producto se ha creado para venderse a estas personas.

La mayoria de videojuegos estan protagonizados por hombres (64%)%, los
personajes femeninos suelen estar representados con estereotipos de géne-
ro (90%). Estos estereotipos consisten en retratar a la mujer como: vulnera-
ble, fragil, incapaz de valerse por si misma. El disefio de sus ropas no suele
representar las necesidades reales del personaje, como por ejemplo que las
luchadoras lleven tacones. En cuanto a las tramas suelen girar usualmente a
salvar a una mujer, vengarse porque han matado a una mujer muy cercana al
personaje o alguna combinacién aberrante de estas dos. En definitiva, suelen
ser juegos muy violentos a dia de hoy, aunque existen algunas excepciones,
sigue siendo una generalidad en el mundo del videojuego la apelacién al pu-
blico masculino, asi como la violencia.

Lo fundamental, cuando se habla de videojuegos, mas alla de la carencia
de creatividad por parte de los desarrolladores, que tienden a repetir pa-
trones narrativos, formales y espectaculares, es que son un medio pedagé-
gico fundamental en la contemporaneidad. Como dice Diana P. Lépez “[los
videojuegos] son grandes influenciadores en la construcciéon en la identidad
del jugador”®. Por este motivo, si estan llenos de estereotipos de género es
facil que se perpetien dichos estereotipos, es decir, que al final los jugadores
tengan una idiosincrasia determinada y que sumada a un marketing que tam-
bién los utiliza, se cree un bucle infinito del que es muy dificil salir.

Por estos motivos voy a dar un repaso a la historia del desarrollo de los
videojuegos. Se verad la presencia de la mujer en los primeros afios hasta la
actualidad, hasta llegar al episodio fatidico del Gamergate. Seguiré con cdmo
es representada la mujer en los videojuegos y finalmente relacionaremos ex-
plicitamente los mM que aparecen en los videojuegos.

4.3.1. La ausencia de la mujer en la industria de los videojuegos, un breve
repaso

La situacidn contemporanea que acabo de describir desde una perspec-
tiva critica en relacidn con el desarrollo de los videojuegos tiene que ver con
el hecho de que apenas hay mujeres que trabajen en la industria de su de-
sarrollo. Esto favorece la existencia de los estereotipos que he mencionado

64 Las cifras son coincidentes en dos publicaciones que pasamos a resefiar: DIiEZ, E. J. “Vi-
deojuegos y sexismo” [consulta 10 junio 2020]. Disponible en: http://www.concejoeducativo.
org/2005/videojuegos-y-sexismo/

Y DIEZ, E. J. “Sexismo y Violencia: La Socializacién a Través de los Videojuegos”. Feminismo/s.
14 2009. P4g. 38

65 AMORES, M., TRIVI, M., GOMEZ, L., PEREZ, M., CURIEL, A., SANCCHI, A., CANO, I., BORIS, P.,
TUR, J., P. GOMEZ, D., ALVARADO, I., DIAZ, N. iPROTESTO! Videojuegos desde una perspectiva
de género. Madrid: ANAITGAMES. 2018. Pag. 251.
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anteriormente y que conducen a un retrato de una mujer fragil, vulnerable
e incapaz de valerse por si misma, en la medida en que debe ser rescatada
de multiples situaciones, siempre por un hombre. Voy a detenerme en dicha
ausencia.

En primer lugar, hay que recordar que, a lo largo del recorrido de la lu-
cha feminista, siempre han tenido un especial interés por que las mujeres se
formen, que reciban una buena educaciéon. Como es obvio eso lleva mucho
tiempo y aceptacion por parte de la sociedad®. Los primeros estudios, a prin-
cipios del siglo XX, que recibian las mujeres era para formarlas como madres
y mejores ciudadanas. Asi pues, no es de extrafiar que, aunque se permitiese
el acceso a la universidad en ciertas carreras no se generalizo el acceso de las
mujeres a todos los estudios universitarios hasta mucho mas tarde.

El caso del “u® voy a hablar es el de la ingenieria informatica o como se la
llamaba antes de que existiera la carrera: ciencias de la computacién. D*do
gue en Estados Unidos se consideraba como un area de menor relevancia los
hombres se matriculaban menos y existia un porcentaje mas alto de mujeres
gue de hombres. Como la demanda aumentd con ese perfil de estudios, en
Estados Unidos, sumado a que no querian permitir una igualdad real en el
mundo laboral hicieron lo siguiente: acudieron a los rol®s de género y empe-
zaron a decir que las mujeres eran malas en las matematicas y todo lo rela-
cionado con las ciencias67. Asi se redujo el nUmero de mujeres y hasta dia de
hoy no se ha vuelto a ese porcentaje de mujeres en dicho grado68.

Dados estos datos, la consecuencia directa va a ser que la industria del
videojuego se conformard contando con un nimero muy reducido69 de muje-
res en las compaiiias. A esto hay que aiadir que la sociedad en la que surgen
los primeros videojuegos comerciales, la de la década de los 80 del siglo XX,
era muy paternalista. De hecho existe el caso de Baly que trabajé en Atari y
gue muchos aflos mas tarde dijo que se fue del estudio por el trato paterna-
lista y lo poco querida que se sentia70.

66 SUNSHINE, D. “The Missing Link: Exploring the Relationship Between Higher Education and
Political Engagement”. En: Political Behavior. 27 2005. Pag. 27.

67 RATTAN, A., GOOD, C., DEWCK, C. S. “Why Do Women Opt Out?: Sense of Belonging and
Women'’s Representation in Mathematics”. En: Journal of Personality and Social Psychology.
102. 2012.

68 HENN, S. “When Women Stopped Coding” [consulta: 8 junio de 2020]. Disponible en:
https://www.npr.org/sections/money/2014/10/21/357629765/when-women-stopped-co-
ding

69 “En los primeros afios del desarrollo de videojuegos comerciales las mujeres se iban incor-
porando con cuentagotas, pero a medida que la década de los 80 avanzaba, retrocedia la pre-
sencia femenina en el desarrollo. No hemos encontrado ningun estudio que analice con datos
qué pudo haber sucedido” BORONDO, S. “El papel de la mujer en los videojuegos” [consulta: 8
junio 2020]. Disponible en: https://vandal.elespanol.com/reportaje/el-papel-de-la-mujer-en-
los-videojuegos

70 AMORES. M. “Las pioneras: historia de las mujeres en laindustria - Nerfeadas Capitulo 3” [con-
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En la década de los 90 juegos de renombre como Doom tenian una esté-
tica hipermasculinizada y explotaron la violencia en sus mecdnicas. Segun la
autora Trivi “algun genio del marketing, habia decidido, sin ninguna prueba
mas que sus prejuicios, que los jugadores eran exclusivamente hombres y
eso a dia de hoy, afecta a la manera en la que las grandes empresas trabajan
y contratan.”’?,

A principios de los 2000 fue mas facil acceder a un ordenador personal y
a una conexion a internet, esto junto con la aparicién de plataformas online
de venta de videojuegos, hizo mads sencillo el poder desarrollar los mismos.
Ya no se dependia de una gran compafiia para crear videojuegos, ahora se
podian desarrollar de forma independiente. Lo que ahora se conoce como
videojuegos indies.

A priori las desarrolladoras independientes de videojuegos no iban a te-
ner problema en crear un videojuego de cualquier tematica. No obstante, no
fue asi, las desarrolladoras se enfrentaron al siguiente problema: los jugado-
res habian asumido los videojuegos como algo propio, por influencias de los
propios videojuegos y del marketing, y por lo tanto cualquiera que no fuera
un hombre se le consideraba un intruso.

Es lo que se conoce coloquialmente en la teoria feminista como “el efecto
de la casa del arbol””2. Este término hace referencia a aquellas series de los
anos 80 en el que un grupo de amigos, todos ellos varones, se reunian en una
casa del drbol que tenia un cartel fuera que ponia: “prohibido chicas”. Pues si
este simil se aplica al mundo de los videojuegos funciona de la misma mane-
ra. Cualquiera que entre y que no se corresponde con los estereotipos tiene
la entrada vetada. O en su defecto, una oposicion brutal que puede terminar
en amenazas de muerte, calumnias y acoso. Es lo que sucedié con lo que se
denomindé Gamergate que afectdé a dos mujeres principalmente y al resto de
las mujeres que trabajaban en la industria.

4.3.2. El Gamergate
El Gamergate es un suceso que acontecid en mayo de 2014. Este evento

consistio en un acoso online masivo por parte de muchos jugadores dirigido
a las mujeres que trabajaban en el mundo de la industria. Se presentdé como

sulta: 10 junio 2020]. Disponible en: https://www.youtube.com/watch?v=ZFi895kxplQ&t=965s
71 AMORES, M., TRIVI, M., GOMEZ, L., PEREZ, M., CURIEL, A., SANCCHI, A., CANO, |., BORIS, P,
TUR, J., P. GOMEZ, D., ALVARADO, I., DIAZ, N. iPROTESTO! Videojuegos desde una perspectiva
de género. Madrid: ANAITGAMES. 2018. Pag. 54 y 55

72 AMORES. M. “Gamergate - Nerfeadas Capitulo 4” [consulta: 10 junio 2020]. Min. 7:30. Dis-
ponible en: https://www.youtube.com/watch?v=b9D3tRUSTWg
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algo desordenado pero si observamos con la distancia que otorga el tiempo,
con detenimiento, los pasos de su desarrollo, sabemos que tras el acoso ha-
bia toda una organizacion’.

Se inicié con un twit dirigido a la desarrolladora Quiin, el cual la acusaba
de haber mantenido relaciones sexuales con un periodista para que su juego
obtuviese buenas criticas. El juego en concreto se llamaba Depresion Quest
el cual hablaba de experiencias personales y entre ellas mencionaba a su
expareja.

Por otra parte, a la otra mujer a quien fue dirigido este ataque fue a la
comunicadora Sarkesian, a la cual se la acusé de haber timado a sus mecenas
en Patreon. Esta mujer tiene una serie documental en la plataforma de You-
Tube en el que analiza, comenta y critica cdmo se representa a la mujer y el
papel que tiene en el mundo de los videojuegos. Estas fueron las dos mujeres
principalmente atacadas, pero como mencionan en el documental de Amo-
res fueron otras mas de forma colateral.

También mencionar que la prensa tuvo un papel importante de desinfor-
macion, por un lado, tardaron en posicionarse sobre el tema. Por otro lado,
la prensa espafiola permitié que el publico entrara en contacto con este tema
mediante las redes sociales. Lo cual llevé a que las personas que explicaban
la problematica fueran personas mas afines con la ideologia de Gamergate”.

Dentro de las consecuencias de este suceso tenemos positivas y negati-
vas. Las positivas, segun apunta Trivi en el documental de Nefreadas’, fueron
gue las mujeres se defendieran y no toleraran estas olas de acoso. Ademas,
reivindicaron a otras mujeres que trabajaban en el mundo de los videojue-
gos. Segun Cecilia, “algunos administradores acosadores de Wikipedia fue-
ron expulsados por ser moderadores que infringieron las normas, y Clark,
congresista estadounidense de Massachussets, ha buscado expandir las me-
didas del FBI contra el ciberacoso. Ademas, Quinn cred, junto [...] Lifschitz, el
sitio web Crash Override con la finalidad de ser una red de apoyo y asistencia
para quienes han sido objeto de acoso en linea”’.

Las consecuencias negativas del Gamergate fueron que los acosadores de

73 AMORES. M. “Gamergate - Nerfeadas Capitulo 4” [consulta: 10 junio 2020]. Disponible en:
https://www.youtube.com/watch?v=b9D3tRUSTWg

74 FLUITERS, P. “No pienses en el Gamergate: otro silencio complice en la prensa espafiola de
videojuegos” [consulta: 10 junio 2020]. Disponible en: https://www.caninomag.es/no-pien-
ses-gamergate-silencio-complice-la-prensa-espanola-videojuegos/

75 AMORES. M. “Gamergate - Nerfeadas Capitulo 4” [consulta: 10 junio 2020]. Disponible en:
https://www.youtube.com/watch?v=b9D3tRUSTWg

76 CECILIA, M. “Feminismo en los videojuegos y el caso Gamergate” [consulta: 8 junio de
2020]. Disponible en: https://eldiariofeminista.info/2018/04/06/feminismo-en-los-videojue-
gos-y-el-caso-gamergate/
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Sarkesian, que la obligaron a cancelar una conferencia, no recibieron ningun
castigo dada la falta de pruebas en la investigacidn hecha por el FBI. Ademas
de que las personas a favor del Gamergate encontraron un nicho donde re-
fugiarse.

Finalmente tenemos una consecuencia que puede ser tanto positiva como
negativa, ya que depende del punto de vista desde el cual se mire. Esta es
que se formaron dos grupos diferenciados. Por un lado, un grupo de hombres
encontraron ahi un respaldo con otros de su misma ideologia y por otro lado
mujeres y hombres que no compartian esta ideologia.

4.3.3. La imagen y el rol de la mujer en los videojuegos

Habiendo visto la poca presencia de las mujeres en el mundo de los video-
juegos y el target de los mismos videojuegos, imaginarse cémo se ha repre-
sentado a la misma hasta hace pocos afios no es muy complicado.

En primer lugar, se puede hablar de una subrepresentacion de las mujeres
en el mundo de los videojuegos (17%) y en segundo lugar en la mayoria de los
casos se la representa hipersexualizada (90%)’”y vestida con ropas disefiados
para el placer visual de los hombres y no para la tarea que desempefan en
el videojuegos.

El papel que representan, en primer lugar, pocas veces es el de prota-
gonista. Suele utilizarse su cédigo de representacién para dar sentido a la
historia, el objetivo por el cual lucha el protagonista. A priori esto estd bien,
pero eso se traduce en secuestros (Super Mario Odissey) y/o asesinatos (Max
Pain). De normal se traduce en que el rol de la mujer es el objeto de deseo,
el premio del héroe. Luego no es de extrafiar que las mujeres dejen de jugar
o los hombres adquieran una serie de comportamientos: desde mM, afir-
maciones que niegan el papel de las mujeres como gamers, o situaciones
violentas como la del gamegate que acabamos de describir.

4.3.4. Micromachismos y videojuegos

Entonces por lo que he estado comentando, la publicidad, la narrativa, la

representacion de personajes y la subrepresentacién de mujeres en el medio
son unos de los muchos factores que nos ayudan a aprender y a normalizar

77 Las cifras son coincidentes en dos publicaciones que pasamos a resefiar: DIEZ, E. J. “Vi-
deojuegos y sexismo” [consulta 10 junio 2020]. Disponible en: http://www.concejoeducativo.
org/2005/videojuegos-y-sexismo/

Y DIEZ, E. J. “Sexismo y Violencia: La Socializacién a Través de los Videojuegos”. Feminismo/s.
14 2009. Pag. 38
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estos actos mM. Ahora habria que ver en qué se traducen especificamente
estos mM.

Los mM en los videojuegos podrian verse en el lenguaje que se utiliza en
los mismos. En el caso de la lengua espaiola es muy notorio, ya que usan el
masculino por defecto. El masculino por defecto consiste simplemente en
gue se traduzcan o se utilicen construcciones sintacticas que estén escritas
en desinencia masculina, lo cual hace presuponer que los videojuegos van
dirigidos solo para hombres y que las pocas mujeres que jueguen se sientan
excluidas. Sin ir mas lejos, también tenemos los ejemplos de la lengua inglesa
en la cual llamé a la primera consola portatil “Game Boy”. Por qué no “Game
Girl”.

Luego esta el caso del marketing, en la industria de los videojuegos, que,
si bien lo he mencionado ya varias veces, se ve que los anuncios estan cons-
truidos para hombres o utilizan los cuerpos de las mujeres como reclamo. Por
lo tanto, solo atraera a ese publico y alejard a esas mujeres que querian jugar.

En definitiva, estos pequefios aspectos han ido alejando a algunas mu-
jeres y las que hemos seguido jugando hemos aprendido, al igual que ellos,
los clichés y mM que aparecen en los videojuegos. Hemos jugado como si
fuéramos hombres y con una ausencia de conciencia los reproducimos como
jugadoras, los cuales nos parecen inaceptables en la vida real. A menos que
estemos sensibilizados, todos podemos reproducir estos patrones y es im-
portante asumir nuestra parte de responsabilidad. Por suerte poco a poco
esta tendencia va cambiando, el nimero de jugadoras ya casi esta al mismo
porcentaje que el de los hombres, es mas, a un porcentaje que se acerca a la
poblacion de mujeres’®.

4.3.5. Andlisis de micromachismos en los videojuegos

Para terminar de cerrar el marco tedrico voy a hacer un pequefio analisis
sobre el mM en tres videojuegos. Las muestras seran sacadas de videojuegos
desarrollados por estudios que tienen capacidad del llegar a un publico gran-
de y por tanto pueden difundir mas facilmente estos mM. Vamos analizar
pues: la saga Pokémon, Killer is Dead y Catherin Full Body (el remake).

Generalmente la saga Pokémon desarrollada por la compafia Game Freak
consiste en que el personaje principal tiene como objetivo convertirte en un
maestro pokémon, lo cual se traduce en que tienes que ganar unas peleas
con tus pokémon a una serie de personajes importantes en la trama. Durante

78 "Informe Wink TTD “Descubriendo los Esports en Espafia” 2019" [consultad 27 ju-
nio de 2020]. Pag. 10. Disponible en: https://www.esportsbureau.com/wp-content/
uploads/2019/06/Presentacio%CC%81n_WINKTTD_Descubriendo-los-ESports.pdf



eVuelve siempre

que quieras®

Texto de la enfermera Joy. Pokémon Amari-
llo: 1998. (fig. 1)

iVuelve cuando quieras!

Texto de la enfermera Joy. Pokémon Esme-
ralda: 2004 (fig. 2)

Escena de lucha con Mondo en el centro y
Scarlett a la derecha. Killer Is Dead: 2013
(fig. 3)
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la misma el personaje que controlas es una persona joven, la cual vive mo-
ralmente con su madre hasta que sale de su casa a vivir una gran aventura.
Entre ciudad y ciudad hay entrenadores y los tienes que ir derrotando con
tus pokémon, cuando llegas a la ciudad puedes recuperar su barra de salud
yendo al centro pokémon. En la mayoria de la saga pokémon candnica, la per-
sona encargada del centro de salud es la enfermera Joy, en todas y cada una
de ellas es el mismo personaje (mujer blanca, joven y guapa), y termina con
la coletilla “iVuelve cuando quieras!”. Por otra parte, tenemos a la madre del
protagonista que siempre sugiere a su hijo tomar un descanso y asi recuperas
la salud de tus pokémon.

Los mM que encontramos aqui son el abuso de la capacidad femenina de
cuidado:

Joy es enfermera, se encarga de los cuidados, siempre esta a tu disposi-
cidon y te contesta continuamente con amabilidad. También, su aspecto fisico
cumple con los estereotipos de enfermera, piel blanca y una mujer bonita.
Ademas, es una enfermera y no un médico, enfatizando esa capacidad dismi-
nuida vinculada con los roles profesionales.

La mujer también aparece con el papel de madre, y siempre disponible y
preguntando cémo estas. En el pueblo del que parte el juego no dispone de
la infraestructura o centro pokémon para sanarlos, por lo tanto utiliza este
personaje para sustituir el centro pokémon.

En cuanto a las entrenadoras de gimnasio las hay, pero en proporcién me-
nor.

En el juego Killer is Dead controlas al personaje masculino Mondo, que
por el dia es gigold y por la noche asesina monstruos. Es un juego tipo Hack
and Slash” creado por la compafiia Grasshopper Manufacture. El juego es
muy sexista en cuanto a modelado de los personajes, todas las mujeres se
ven o hipersexualizadas. Los mM que se encuentran son:

Por un lado, el personaje Scarlett actia como enfermera (de nuevo, y
como sucedia en pokemon, no son médicos, reproduciendo un estereotipo)
y aparece en ciertos puntos para regenerar la salud de Mondo, o sea que,
esta a su disposicion y ademas Mondo explota sus capacidades de cuidados.

Por otro lado, tenemos Mika, que vive con él porque es capaz de cocinar el
plato favorito del protagonista, es decir, explota sus capacidades de cuidado

79 Es un tipo de juego que enfatiza el combate, en tiempo real, con armas tipo cuerpo a cuer-
po, es decir, luchar con armas tipo espadas, en mayor medida.
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como Scarlett.

Finalmente tenemos Catherine Full Body este es un remake de la entrega
de 2011. Las mecdnicas se mantienen como las del original, consisten en: un
juego de puzles que combina partes de narracidn interactiva. Tus decisiones
en las conversaciones desembocan a diversos finales. Este videojuego trata
la historia de Vincent, un joven indeciso de 32 aios que se enfrenta a la deci-
sidn de seguir con su novia y comprometerse. El juego te da las posibilidades
de seguir con tu actual novia o engafiarla con otros dos personajes: Katherine
y Rin. A lo largo del juego, este te permite decir la verdad o mentira. Los mM
que aparecen aqui son:

Por parte de la novia actual de Vincent, Catherine, controla y coacciona
a Vincent para que él haga lo que ella quiere sin consenso por parte de los
dos. En las escenas que aparecen hablando Cathernine trata de sacar lo que
piensa Vincent, le exige explicaciones o si no se pone muy furiosa, el mM aqui
es la coercidon®.

Al principio del juego Vincent le es infiel a su actual novia. Posteriormen-
te, en una de las escenas se le descubre con su amante y trata de ocultar lo
evidente. El mM aqui seria la seudointimidad®..

De modo que voy a controlar nuestras cuentas bancarias.

Fotograma de Catherine: Full Body. Cathe-
rine dice a Vincent: "De modo que voy a
controlar nuestras cuentas bancarias"
Catherine: Full Body: 2019 (fig. 4)

80 BONINO, L. “Micromachismos: la Violencia Invisible en la Pareja” [consulta 9 junio 2020].
1996. Pag 6. Disponible en: http://pmayobre.webs.uvigo.es/pop/archi/profesorado/pablo_
rama/micromachismos.pdf

81 Op. Cit. P4g. 10
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5. REFERENTES

Enel siguiente apartado expondré las piezas audiovisuales que he toma-
do como referencia para el presente trabajo. La mayoria de estos videojuegos
pertenecen a un grupo denominado indie, son juegos desarrollados por un
estudio pequefo y de forma independiente. Estos videojuegos suelen ser de
una durabilidad menor, hablariamos de entre dos y de diez horas; van diri-
gidos a un publico mas reducido; suelen ser mas originales y acostumbran
a desarrollar narrativas mds profundas. Por el contrario, los juegos AAA son
juegos desarrollados por grandes compafiias y dirigidos a un publico mas am-
plio. Por lo tanto, no procuran centrarse tanto en aspectos de narrativa para
explorar otros relatos menos convencionales.

5.1. ADVENTURES WITH ANXIETY (2019). CASE

Niky Case es una desarrolladora independiente de videojuegos. A lo largo
de su carrera ha ido creando juegos de forma independiente y se ha financia-
do mediante patreon y kickstarter. Su trabajo consiste en varios simuladores
en 2D con caracter didactico. También tiene un blog en el que postea arti-
culos de diversas tematicas. En definitiva, es una artista multidisciplinar y se
encarga de todo el proceso de desarrollo de sus videojuegos.

De su produccién he tomado como referenciado Anxiety Simulator, el cual
es un text adventure simulator que narra la historia de una adolescente y su
relacidon con su sentimiento de ansiedad, representado como un lobo. Este
videojuego tiene la intencién de hablar de la angustia vital, desde la idea
preconcebida de que es un sentimiento irracional hasta llegar a la conclusion
de que responde a una estimulacién fisica y corporal cuya funcién es la de
ponerte en alerta y protegerte contra peligros externos.

Por un lado, de aqui tomo la estructura de guion ramificada. La desarrolla-
dora cred una compleja marafia de didlogos con sus respuestas pertinentes,
lo cual te lleva a situaciones y finales distintos. Si bien ha habido otros juegos
gue han utilizado este recurso, este juego lo usa para hacer un retrato de la
ansiedad. Es decir, lo destaco sobre otros que utilizan este recurso por la te-
matica, por su finalidad didactica y la justificacién de este recurso para poder
mostrar un tema que tiene muchas facetas distintas, que con una narrativa li-
neal serian muy complejas de mostrar con la profundidad con la que lo hace.
Se aprovecha muy bien de este recurso narrativo para presentar diversas op-
ciones y permite adaptarse al jugador, lo cual lleva a poder aprender de uno
mismo.
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Imagen extraida del gameplay. Hatoful Bo-
yfriend: 2011 (fig. 6)
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En cuanto a la tematica también lo tomo de referente porque escoge un
sentimiento. No es muy habitual que una narrativa gire en torno a esto, no
es que sea original, sino que es poco comun que un videojuego hable de este
tema.

5.2. HATOFUL BOYFRIEND (2011). MEDIATONIC

El siguiente juego pertenece a un estudio llamado MediaTonic, creado en
2005 en el Reino Unido. Desde ese momento han trabajado en proyectos
muy diversos, desde juegos para moéviles a juegos para hardcore gamers. Esta
compafiia tiene varias sedes en distintos paises. Algunos de sus trabajos se
han desarrollado mediante partner, como es el caso del siguiente videojuego.
Lo establecieron con Hato Moa y Developer Digital con la intencidon de traerlo
al mercado occidental.

En este videojuego tomas el rol de la primera humana, que ha sido acep-
tada en una prestigiosa escuela de palomas y puedes desarrollar una relacion
amorosa con cualquiera de ellas. La premisa es absurda, pero a medida que
juegas tiene un trasfondo comparable al del cine Noir, entre ellos: asesinatos,
secuestros y usar a los cadaveres de los alumnos para alimentar a los estu-
diantes, etc.

De este videojuego, aparte de rescatar una historia muy original, extraigo
las principales mecanicas. La interaccién consiste en una serie de eleccio-
nes mientras dialogas con los estudiantes. En ciertos puntos de la historia te
despliega una lista a los lugares que puedes ir. Las elecciones de los mismos
junto con tus respuestas, te llevaran a un romance u otro. Por consiguiente,
desbloqueas un final u otro.

También lo he escogido por la distribucién de los elementos en la pantalla,
es decir, usar una imagen del personaje principal, la caja de texto en la parte
inferior y un fondo para situarte en el espacio. Este juego ni siquiera tiene
animaciones, son elementos estaticos en la pantalla con algunos efectos vi-
suales. Aun con esa simplicidad consiguen expresar sus intenciones y le da
un toque de inacabado lo cual casa muy bien con su tono desenfadado y su
premisa absurda.



Imagen extraida del gameplay. Persona 5:
2016 (fig. 7)

Imagen extraida del gameplay, diseiio de
las multiples respuestas. Persona 5: 2016
(fig. 8)
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5.3. PERSONA 5 (2016). ATLUS

El siguiente juego es un juego de rol por turnos, tipicamente del estilo ja-
ponés. Esta desarrollado por la compafiia Atlus, la misma que ha desarrollado
Catherine Full Body.

De este juego lo mas destacable es su disefio de las cajas de texto, en ge-
neral de la interfaz. El disefio de esta es muy original, ademas los elementos
(acciones, didlogos, barra de salud, ect.) en la pantalla estdn muy bien dis-
tribuidos, por consiguiente, dirigen muy bien la mirada del jugador durante
el gameplay. También gracias a este disefio es muy sencillo navegar por los
menus. Junto con esto y el toque de dinamismo, la interfaz se ha convertido
en el elemento mas significativo del juego.

Dado que el concept estd proyectado para una aventura conversacional
me interesaba disefiar una caja de texto que se distinga bien del fondo y no
sea aburrido de mirar, ya que, en este tipo de videojuegos, es ahi donde se
desarrolla el juego. Por estos motivos escojo Persona 5 como uno de mis
referentes.

Let’s go to the Metaverse,
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6. PROCESO DE TRABAJO: EL/ELLA

El proyecto que voy a presentar consiste en la realizacion del guion, Con-
cept art y las artes finales para un videojuego que se titularia El/Ella y que
trata el tema de los micromachismos. Este videojuego perteneceria al género
de las aventuras conversacionales, es decir, sus mecanicas consistirian en es-
coger una respuesta para seguir avanzando en la trama.

En el presente apartado me dispondré a explicar el proceso de trabajo
para el actual proyecto. Este estd dividido en dos grandes bloques, el primero
consiste en la eleccidon de la idea, el tema, el target, las mecdnicas y el guion.
El segundo consiste en toda la secuencia de estudios para obtener las image-
nes que aparecerian en el videojuego. Es decir, que el primer bloque consiste
en idear todo el material necesario y el segundo es producir todas esas ideas.

6.1. BLOQUE PRIMERO: ELECCION Y DESARROLLO DE LA
IDEA

Como he mencionado anteriormente el objetivo principal de este traba-
jo era aprender a desarrollar un material visual que esté preparado para la
programacién. Disponia de dos ideas iniciales: un shooter en 2D y una novela
grafica. De estas dos ideas me interesaba mds la segunda por los siguientes
motivos: el apartado visual requiere de mas ilustraciones que el shooter y
permite que la narrativa tenga mucho peso en el videojuego. A medida que
fui desarrollando la idea las mecanicas® del juego se transformaron final-
mente en una aventura conversacional.

Me vi en la necesidad de sistematizar las ideas, para lo cual elaboré, una
tematica clara, el target (publico objetivo y su edad) y la recompensa para el
jugador. En los siguientes apartados voy a explicar cdmo evolucionaron. He
de mencionar que mi proceso de trabajo en todo este bloque no fue lineal,
los siguientes apartados explican la evolucidn de cada uno por separado para
facilitar la comprension de esta.

82 Los videojuegos se suelen clasificar pos sus mecdnicas principales. Por ejemplo, si princi-
palmente se puede disparar entonces es un shooter, si solo puedes interactuar “clicando” a la
pantalla es un point and click, si te tienes que ser sigiloso y esconderte de tus enemigos, es un
juego de sigilo, etc.

Es importante determinar las mecanicas, ya que eso influye en la cadena de produccién y en
qgué elementos se tienen que producir.



EL/ELLA. Irene Centelles Nebot 36

6.1.1. Tema

Desde el principio del proyecto siempre me ha preocupado la tematica fe-
minista, la repeticion de clichés y estereotipos gastados en los juegos que he
jugado. En un primer momento queria hablar de estereotipos de los cdmics
de super héroes y las relaciones de amor que aparecen en ellos, con un tras-
fondo feminista. No obstante, descarté el tema del comic y me queria centrar
en el amor en las relaciones de pareja y la violencia de género que puede ha-
ber en ellas. Dado que la violencia de género es un tema que se ha trabajado
desde puntos de vista muy variados, me parecia mas interesante hacer una
nueva propuesta acerca de otro tipo de violencia mas sutil . Indagué para ver
cuantas veces se habia trabajado los mM, por lo que vi este Ultimo se habia
trabajado muy poco en cuanto a videojuegos asi que llegué a conclusion de
crear una historia que mostrase los micromachismos.

6.1.2. Guion

La evolucién del guion siguid esta linea: la estructura empezo siendo una
historia lineal, narrada desde el final hasta el inicio, luego le anadi algunos
flashbacks y finalmente llegd a ser un arbol de multiples opciones.

En cuanto al contenido del mismo, los primeros guiones hablaban en
general de las escenas y habia algunos didlogos. No llegué a profundizar ya
gue estaba en las primeras fases de la idea y seguia variando el tema. En el
momento que lo tuve, y reutilizando algunas ideas de los guiones iniciales,
escribi acerca de una pareja joven que se acababan de mudar, llevaban poco
tiempo en la relacién y el personaje femenino era el que aportaba mas dine-
ro. Mi intencién en este guion era la de mostrar una situacion cotidiana en la
que puedan aparecer estos mM.

En relacidn al personaje jugable, un primer momento el jugador contro-
laba el personaje femenino, pero lo descarté porque me parecia mas origi-
nal que el mismo se metiese en la piel del personaje machista. Entonces el
jugador controlaria al personaje masculino y el juego solo te daria la opcion
de respuestas que favorecen a este personaje. De esta forma seria posible
elaborar una reflexién alrededor de las opciones que te permite el juego.

Posteriormente, cuando lei la bibliografia y tenia clara la tematica, los mM,
me dispuse a escribir el guion. Todo lo que habia leido lo tenia muy presente,
pero sobre todo esta cita de Bonino: “El truco consiste simplemente, ante de-
terminada situacidn vital en la que la mujer con la que estd emparejado esté
implicada, preguntarse: élo que vale para mi, vale para ella? Si la respuesta es
no, tendra que aceptar que algo de la desigualdad esta poniendo en juego.
Y si agrega la pregunta, ¢Por qué no, y cdmo logro salirme con la mia? podra



Captura de la estructura del guion en la
plataforma Twine. (fig. 9)
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descubrir un comportamiento mM vy su finalidad.”®3. De esta manera me ase-
guraba que los didlogos del personaje masculino y sus opciones fueran mM.

Utilicé un programa llamado Twine, que me permitia plasmar las ramifica-
ciones del didlogo de forma muy sencilla, incluso me permitia jugarlo como
un text adventure. Los didlogos estaban metidos en cajas y por cada opcidn
podia vincularlo a otras cajas de didlogo, con lo que el guion se convertia en
algo profundamente visual.

Ademas, lo escribi teniendo en cuenta un nimero limitado de escenarios
y de personajes. Por lo tanto, esto me ayudd a determinar cuantos escenarios
aparecerian y a construir a los personajes.

6.1.3. Target

En un primer momento el publico objetivo iban a ser adolescentes, dado
el caracter diddactico de este videojuego, pero no tenia claro si la tematica en
ese rango de edad (entre 16 y 18 afios) les iba a interesar, ya que el ritmo de
esta clase de videojuegos es mucho mas pausado y tiene poca accién. Enton-
ces el publico seria las personas con poco tiempo y que les gustan las novelas
visuales, lo cual podrian ser mayores de edad y personas maduras, es decir
un PEGI de 18.

6.1.4. Recompensa para el jugador

En cuanto a la recompensa, me fue complicado encontrarlo. Por ejemplo,
ideé un sistema de puntos relacionado con las respuestas que escogieses, no
obstante, esto centraria la atencién en cuan machista es una respuesta mas
gue en reflexionar por qué lo es.

Leyendo sobre serious games, descubri que habia autores que no recom-
pensaban al jugador. Estos juegos presuponen que el jugador tiene un interés
en jugarlo o simple curiosidad por la historia. Entonces en este punto decidi
gue la recompensa seria la narrativa y la posibilidad de obtener distintos fi-
nales.

83 BONINO, L. “Los Micromachismos” [consulta: 10 junio 2020]. La Cibeles. 2 2004. Dispo-
nible en: http://ateneu.xtec.cat/wikiform/wikiexport/_media/cursos/escola_inclusiva/dcol/
modul_3/los_micromachismos.pdf



Escenario modelado en Maya, uno de los
puntos de vista tomado con la cdmara del
programa. (fig. 10)

Escenario con las divisiones en las paredes
(fig. 11)

Distribucion de los elementos sobre la ima-
gen inicial de Maya. (fig. 12)

Escenario con las rejillas dibujadas. (fig. 13)

Estudios de color y luz del escenario de la
cocina. (fig. 14)
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6.2. BLOQUE SEGUNDO: PRODUCCION

En la siguiente fase teniendo el monto de trabajo definido por el guion,
me construi un cronograma para asi empezar con la produccién. Lo dividi en
escenarios, personajes, sprites, interfaz e ilustraciones. Luego me hice un ca-
lendario en el mismo documento que me sirvid para tener una vision global
del tiempo que disponia y para anotarme cudnto tiempo me costaba hacer
cada elemento. Decidi ir apartado por apartado. Entonces empecé por lo que
me resultaba mas dificil, lo que creia que me llevaria mds tiempo y que era
imprescindible que estuviese: los escenarios.

6.2.1. Escenarios

La metodologia que segui, a grandes rasgos, para producir los tres esce-
narios fue la siguiente: briefing, moodboard, estudios en 3D para el encaje,
estudios de luz, estudios de color y artes finales.

El briefing, como he mencionado en la metodologia, es una descripcion
genérica de lo que es fundamental que aparezca en la imagen, es una hoja de
ruta para los disefiadores y sirve para orientarnos a un objetivo. En este caso,
especifiqué las caracteristicas de la casa, posteriormente deta
rios del: saldn, la cocina y el bafio.

|é los escena-

Siguiendo esta descripcion empecé con el disefio del plano de la casa
completa para tener una idea mas clara de la casa. En el briefing menciono
que el piso no fuese muy grande, una casa para vivir dos personas, tres como
maximo. Asi que hice varios concepts del plano y escogi el que mas se adap-
taba a esta idea.

Continué con el moodboard en el cual recogia algunas imagenes que mos-
traban el tipo de elementos que queria incluir en el escenario y luego seguiria
con la distribucidn de los muebles.

Para agilizar el proceso de conceptualizacién modelé la casa en 3D, en
Maya, y con ayuda de la cdmara del mismo programa pude tomar varios pun-
tos de vista y regular la perspectiva ajustando la lente de la cdmara. Traté de
iluminar la escena con las herramientas del mismo programa, pero no me
funcionaban. Asi que de aqui saqué el encuadre y la perspectiva. Para esto
ultimo anadi divisiones a las paredes y mas tarde en Photoshop construiria
una rejilla de perspectiva siguiendo las direcciones de las divisiones.

Una vez tenia la imagen de base escogida pinté encima usando escala de
grises para distribuir y concretar los elementos en el escenario. Usé varias
tonalidades de grises para distinguir los objetos unos sobre otros, ademas
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corregi algunos aspectos de la imagen de base.

Con este paso hecho empecé a trabajar para decidir el color de los objetos
y la direccion de la luz. Para trabajar esto empleé una técnica que usa Zhu®
en uno de sus videotutoriales. El escoge una imagen que le interesa por los
colores que tiene, la pone encima de la imagen que va a pintar en modo over-
lay y con el cuentagotas va seleccionando los colores de la imagen al mismo
tiempo que establece las direcciones de la luz. De esta manera creé unos
estudios de color muy rapidos. De estos seleccioné dos estudios, uno por el
color local de los objetos y el otro por la direccién e intensidad de la luz.

Preparé tres documentos en Photoshop a 16 bits y de mayor tamafo que
el 4K, al final del proceso recorté la imagen. En ellos estaba la imagen en
grises con los objetos, la rejilla de perspectiva y otra en la que delineaba los
objetos para evitar desproporcionar los objetos o perderlos durante el proce-
so. En definitiva, estos documentos contenian el material esencial para que
pudiese pintar.

Seguidamente hice una prueba con varias brochas. De esta manera podia
escoger las que se me adaptaban mejor y también tenia una imagen de refe-
rencia para mantener el estilo a lo largo del trabajo.

El proceso de trabajo fue el siguiente: empecé con una mancha general y
le superpuse el color local a cada elemento. En algunas zonas utilicé la téc-
nica del photobasing para texturizar rapidamente ciertos objetos, como los
armarios de madera de la cocina. Diferencié entre luz y sombray empecé a ir
parte por parte hasta que diese el efecto de acabado, para ello utilicé muchos
elementos fotograficos, pero sobre todo modelos en 3D para tener clara la
direccién de la luz y cdmo se comporta esta respecto con cada material. Le di
una veladura de azul para el primer plano y finalmente le afiadi desenfoque.

6.2.2. Personajes

El proceso del disefio de los personajes se parece mucho al de los escena-
rios. Empecé por un briefing detallado describiéndoles a ellos y un poco de su
pasado, ademas detallé su aspecto fisico y su perfil psiquico. Este proceso me
sirvié como estudio previo para pintar las artes finales de los sprites. Ademas,
a lo largo de esta fase los personajes no me sugerian un nombre, me planté
reducirlos a pronombres El y Ella para distinguirlos.

84 Feng Zhu es un concept artist muy prestigioso que ha trabajado para Electronic Arts, Epic
Games, Warner Bros, etc. También tiene un canal de YouTube en el que sube videotutoriales
sobre Concept art y ha fundado una escuela para ensefiar sobre el mismo tema.



Thumbnails, con el modelo 3D de base y
rodeados de referentes. (fig. 15)

Retrato del personaje femenino en las tres
vistas. (fig. 16)

Siluetas de los personajes. (fig. 17)

Personaje en distintos puntos de vista. (fig.
18)
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Empecé bosquejando una serie de retratos pequefios (unos thumbnails)
de vista frontal, pero opte por buscar dos modelos en 3D y utilizarlos de base
para dibujar sobre ellos®. Con estos modelos y unas imagenes de referencia
proyectaba los retratos sin perder demasiado las proporciones de vista fron-
tal. En total bosquejé 8 y de ahi escogi dos. Seguidamente, escalé los selec-
cionados a un tamafio mas grande y busqué mas fotografias de las mismas
personas, en otras dos vistas: de perfil y de tres cuartos. Dado que el modelo
en 3D no mantenia bien las proporciones cuando lo giraba utilicé otro méto-
do para averiguar el perfil y los tres cuartos de los personajes. Me dibujé dos
calaveras en estos dos puntos de vista, que ademads estaban proporcionadas
respecto al retrato de frente. Esto me sirviéd como base para dibujar encima el
retrato hasta que fuese lo mads verosimil posible y finalmente afiadi los cortes
de peloy la barba. Mientras hacia este proceso tuve que repetir la fisionomia
del personaje masculino porque el dibujo de frente tenia de problemas de
proporcion y en el momento de transladarlo a tres cuartos no daba el efecto
gue estaba buscando. Asi que rehice el retrato frontal manteniendo algunas
caracteristicas del anterior pero mejor proporcionado.

A partir de este material me fue mds facil desarrollar otras dos siluetas
para el personaje masculino y obtener unas que se adaptaban mejor a la idea
gue tenia en mente. Entonces, escogi una silueta para cada personaje y segui
el mismo proceso que en la parte de fisionomia, hacer tres vistas: frente,
perfil y espalda. Para ello me apoyé en muchos referentes anatémicos como
los dibujos de Bridgman o los de Hogarth.

Cuando tuve los modelos listos les dibujé la ropa encima. Dado que tenia
claro el tipo de ropa que buscaba no hice bocetos exploratorios, la dibujé
directamente en las tres vistas de los personajes. A partir de ahi hice varias
pruebas de color con esos dibujos de base.

Luego segui con el estudio de luces y ver que iluminacidn les convenia
mas. Mi idea primera era mantener la iluminacion del fondo y asi que estu-
viesen los personajes integrados, pero vi que no funcionaba, se perdian las
figuras con el fondo y no destacaban. Muchos videojuegos de este tipo no
suelen respetar la iluminacion de los escenarios y suelen estar pintados en
tintas planas y resultan mucho mas sintéticas. Asi reduje los tonos para pintar
los personajes y agilizar el trabajo.

6.2.3. Diseio sprites

Asi pues, con estos estudios empecé a pintar las poses o sprites que se ve-
ria en el videojuego. Me planteé hacer seis poses en total con la intencion de

85 Consistian en capturas de pantalla que trasladé a Phtoshop.



Concept art de la direccién y la intensidad
de la luz (fig. 20)

Pintura final de los sprites. (fig. 21)
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Los tres concepts finales de la interfaz. (fig.
22)
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presentar a los personajes en distintas posturas y expresiones faciales. Para
ello segui la siguiente metodologia: referencia, dibujo desnudo, ropa y arte
final. Durante el proceso de trabajo repasé varias veces el dibujo hasta tener
una linea que definiera bien los volimenes. En cuanto a la fase de pintura se-
gui un proceso parecido al de los escenarios, es decir, empecé con un color de
base, en una capa inferior a la que estaba el dibujo, fui pintando hasta dejarlo
en la luminosidad y los colores que me indicaban los estudios.

En los sprites del personaje masculino aproveché la pose que ya tenia y
asi agilicé bastante el proceso de trabajo, en cuanto a las poses de Ella decidi
hacerlas de cero, la intencién es aprovechar el material para agilizar el desa-
rrollo del videojuego en un futuro inmediato.

Finalmente hice un montaje para distribuir todos los elementos en la pan-
talla y escalar los sprites. Con esto obtenia el sprites cortado y ademas una
imagen para que el programador sepa dénde colocar a los personajes.

6.2.4. Diseiio de la interfaz o cajas de texto

Como ya he mencionado en los referentes, aqui es donde sucede la accién
del videojuego. Por un lado, me interesaba tener un disefio dinamico que
captase la atencion del jugador como en Persona 5 y por otro, que no fuese
aburrido de mirar como en Hatoful Boyfriend.

Hice unos disefios antes de empezar con los personajes para ayudarme
a determinar el tipo de poses y como distribuirlas en la imagen. Cuando las
terminé empecé con los concepts y las pruebas tenia que resolver: la distri-
bucién en la imagen, la forma y el tamafio que ocupan.

Tras varias pruebas, llegué a la solucidn de distinguir las cajas de texto en
colores. Esto me evitaba afiadir un recuadro pequefio en el cual pusiese “El”
o “Ella”, pues el color ya hace esa funcion. Tras varios bocetos terminé con
tres disefios, uno mas sencillo, otro muy parecido al de Persona 5, y finalmen-
te uno que estaba entre camino de estos dos.

Resultaba mas atractivo el que se parecia a Persona 5 pero corria el riesgo,
en cuanto a la programacion, de que el texto podia salirse de la caja. Asi que
para evitar problemas y facilitar el trabajo escogi el ultimo de los disefios.

6.2.5. Diseno ilustraciones

Mientras estaba haciendo el guion se me ocurridé crear unas ilustraciones
para unos determinados momentos. Estas imagenes tienen la intencion de



Bocetos para la ilustracion de la nota. (fig.

23)

Arte final de la nota. (fig. 24)

Montaje de como se veria en el juego. (fig.
25)
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apoyar el texto y darle dinamismo al videojuego. Ademas, en este apartado
también incluyo la pantalla de inicio que, aunque tenga otra funcién, para
este caso, a nivel de conceptualizacion y de produccién se parece mucho al
del resto de elementos de este apartado. La Unica diferencia es en el momen-
to de exportarlo y el tiempo que le he dedicado, pero nada mas.

Asi pues, todas estas imagenes las pinté en Photoshop utilizando las mis-
mas brochas que con el resto de trabajo anterior. Empecé el proceso con
unos dibujos pequefios que actuaban como concepts o directamente como
bocetos para proyectar la idea. Habiendo escogido el que mas me funcionaba
o ya teniéndolo claro me tomé varias fotografias y saqué algunas imagenes
de Internet como referencia. Segui el mismo para pintar que los escenarios,
las Unicas diferencias son las siguientes:

En cuanto, a las ilustraciones, todas ellas las pinté pensando en que fue-
ran trasparenten para que estuvieran sobre el escenario y situar la ilustracion
en el espacio. Ademads, hice unos montajes para ilustrar el resultado final.
También me sirvid para terminar de pulir las ilustraciones teniendo esto de
fondo.

En relacién a la pantalla de inicio, como he dicho, me llevé mas tiempo,
tanto el proceso de conceptualizacion como el de acabado final. Lo pinté si-
guiendo las mismas pautas que en los escenarios. Al terminarlo exporté la
imagen por un lado y el icono de por otro “play”, para poderlo hacer interac-
tivo.

6.2.6. Otras consideraciones finales

En este apartado voy a explicar algunos aspectos del trabajo que habia
gue solucionar y que no me habia planteado cuando construi el cronograma.
Aparecieron al final de la produccion y por eso los recopilo aqui.

Tomé la decisidon de buscar una fuente, terminar de adjudicar los fondos
para cada momento de la historia y buscar una musica de fondo para el ga-
meplay. Ademas, habia que hacer unas correcciones al guion ya que, se tras-
lado a otro programa. Empezaré la explicacion por el orden mencionado:

La fuente para este trabajo la saqué de Google Fonts. El motivo principal
es que tenia un creative commons abierto en el que solo me restringia vender
la fuente en si. Por lo tanto, al usarla en el videojuego no iba a tener proble-
mas si en un futuro lo comercializaba. De aqui saqué dos tipografias, una para
los settings del juego y la otra para el resto de texto. Escogi ambas sans serif
para facilitar la lectura y evitar el cansancio ocular.
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Tomé la decisidn finalmente, de trasladar el archivo de guion de Twine a
Yarn, de esta forma seria mas facil implementarlo en un futuro en Unity. En

cuanto a lo que corregi fue algunas opciones de didlogo y afiadi unas cajas de
texto mas para terminar de pulirlo.

Finalmente busqué en la Asset Store de Unity una pieza de musica para
= gue estuviese de fondo y acompaiiase al jugador durante el gameplay.

Captura de la estructura del guion en la
plataforma Yarn. (fig. 26)
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7. CONCLUSIONES

Eneste apartado voy a reflexionar sobre el trabajo realizado, de tal forma
gue explicaré como se han cumplido los objetivos, expresaré mi opinién acer-
ca de la aportacidon de este trabajo y finalmente hablaré de las vias futuras de
este videojuego.

En primer lugar, considero que he desarollado un proyecto experimen-
tal sobre Concept art porque como bien he mencionado en la metodologia
y como recoge el proceso de trabajo, he hecho uso de varias técnicas para
resolver los primeros concepts y finalmente gracias a estos he conseguido
producir las artes finales de todos los elementos: los escenarios, la interfaz,
la pantalla de inicio, etc. Los cuales estan pensados para que se puedan pro-
gramar.

Considero que he comprendido los contenidos bibliograficos acerca de los
feminismos contemporaneos y sus especificidades porque en el marco teéri-
co se encuentran expuestos adecuadamente. Ademas, tal y como he explica-
do en el mismo apartado, he sido capaz de conocer la teoria del videojuego
desde un punto de vista critico en relacién a los estereotipos que asumen los
mas comerciales y enlazarlo con la teoria de género. Finalmente, creo que he
analizado y sintetizado adecuadamente diversos referentes de videojuegos
desde los conocimientos que he adquirido con la bibliografia y que se ven
reflejados en el Gltimo apartado del marco tedrico.

En cuanto a los objetivos secundarios considero que he cumplido con to-
dos ellos. En el guion se ven reflejados los mM y se ha escrito en el programa
Twine para escribirlo facilmente y trasladarlo a Yarn para integrarlo en Uni-
ty. En el anexo estan recogidos todos los elementos que permiten entender
cdmo se veria el videojuego.

En segundo lugar, considero que lo que aporta este trabajo es una mirada
critica a las relaciones diarias entre nuestros seres queridos. A nivel personal
me ha permitido entender lo que conlleva trabajar en un proyecto tan grande
y también, el trabajo que conlleva producir para un videojuego.

En tercer y ultimo lugar, este trabajo tiene la intencién de seguir desa-
rrollandolo en un futuro y convertirlo en un videojuego jugable junto con
un equipo de trabajo compuesto por un programador y un musico. Tengo la
idea de ampliar el guion y afiadirle muchos mas finales, asi como ampliar el
numero de escenarios y de sprites.



EL/ELLA. Irene Centelles Nebot 45

8. BIBLIOGRAFIA
LIBROS
AMORES, M., TRIVI, M., GOMEZ, L., PEREZ, M., CURIEL, A., SANCCHI, A.,
CANO, I, BORIS, P., TUR, J., P. GOMEZ, D., ALVARADO, I., DiAZ, N. jPROTESTO!

Videojuegos desde una perspectiva de género. Madrid: ANAITGAMES. 2018.

DE BEAUVOIR, S. El segundo sexo. Espafia: Ediciones Catedra Universitat
De Valencia. 2015.

DE TORRES R., |. Miradas desde la perspectiva de género: estudios de las
mujeres. Fuenlabrada: Narcea S.A. de Ediciones. 2005.

L. GIL, S. Nuevos feminismos, Sentidos comunes en la dispersion: Una his-
toria de trayectorias y rupturas en el Estado espafiol. Madrid: Traficantes de

Suefos. 2011.

KANT, |. ¢Qué es la llustracion?: Y otros escritos de época, politica y filoso-
fia de la historia. Madrid: Alianza editorial. 2013.

VALCARCEL, A. La memoria colectiva y los retos del feminismo. Santiago
de Chile: Publicacion de las Naciones Unidas. 2001.

WAIJCMAN, J. El tecnofeminismo. Humanes de Madrid: Catedra. 2006.

ARTICULOS EN REVISTAS

AVILA, A. “Del poder a las microviolencia”. En: Interpretextos. 19 2018.

BOSCH, E. Y FERRER, V. “Nuevo Mapa de los Mitos Sobre la Violencia de
Género en el Siglo XXI”. En: Psicothema. 24 2012.

FERRER, V. A., BOSCH, E. Y NAVARRO, C. “Los mitos romanticos en Espa-
na”. En: Boletin de Psicologia. 99 2010.

DE LAS HERAS. A,, S. “Una Aproximacion a las Teorias Feministas”. En: Uni-
versitas: Revista de Filosofia, Derecho y Politica. 9 2009.

DIEZ, E. J. “Sexismo y Violencia: La Socializacién a Través de los Videojue-
gos”. En: Feminismo/s. 14 2009.



EL/ELLA. Irene Centelles Nebot 46

FACIO, A. Y FRIES, L. “Feminismo, género y patriarcado”. En: Academia.
Revista sobre ensefianza del derecho de Buenos Aires. 6. 2005.

PIEDRA, N. “Feminismo y postmodernidad: entre el ser para si o el ser
para los otros”. En: Revista de Ciencias Sociales. 4. 2003.

SUNSHINE, D. “The Missing Link: Exploring the Relationship Between Hig-
her Education and Political Engagement”. En: Political Behavior. 27. 2005.

RATTAN, A., GOOD, C., DEWCK, C. S. “Why Do Women Opt Out?: Sense
of Belonging and Women’s Representation in Mathematics”. En: Journal of
Personality and Social Psychology. 102 2012.

WEBGRAFIA

AMORES. M. “Gamergate - Nerfeadas Capitulo 4” [consulta: 10 junio
2020]. Disponible en: https://www.youtube.com/watch?v=b9D3tRUSTWg

AMORES. M. “Las pioneras: historia de las mujeres en la industria - Ner-
feadas Capitulo 3” [consulta: 10 junio 2020]. Disponible en: https://www.
youtube.com/watch?v=ZFi895kxplQ&t=965s

BONINO, L. "Micromachismos: la Violencia Invisible en la Pareja." [con-
sulta: 27 junio 2020]. 1996. Disponible en: http://pmayobre.webs.uvigo.es/
pop/archi/profesorado/pablo_rama/micromachismos.pdf

BONINO, L. “Los Micromachismos” [consulta: 10 junio 2020]. En: La Cibe-
les. 2 2004. Disponible en: http://ateneu.xtec.cat/wikiform/wikiexport/_me-
dia/cursos/escola_inclusiva/dcol/modul_3/los_micromachismos.pdf

CASE, N. Adventure With Anxiety (consultado 16 de junio de 2020). 2019.
Disponible en: https://ncase.me/anxiety/

CECILIA, M. “Feminismo en los videojuegos y el caso Gamergate” [consulta:
8 junio de 2020]. Disponible en: https://eldiariofeminista.info/2018/04/06/
feminismo-en-los-videojuegos-y-el-caso-gamergate/

DIEZ, E. ). “Videojuegos y sexismo” [consulta 10 junio 2020]. Disponible
en: http://www.concejoeducativo.org/2005/videojuegos-y-sexismo/

ESPORTS BUREAU. "Informe Wink TTD “Descubriendo los Esports en
Espafia” 2019" [consultad 27 junio de 2020]. Disponible en: https://www.
esportsbureau.com/wp-content/uploads/2019/06/Presentacio%CC%81n_



EL/ELLA. Irene Centelles Nebot 47

WINKTTD_Descubriendo-los-ESports.pdf

FLUITERS, P. “No pienses en el Gamergate: otro silencio cémplice en la
prensa espanola de videojuegos” [consulta: 10 junio 2020]. Disponible en:
https://www.caninomag.es/no-pienses-gamergate-silencio-complice-la-
prensa-espanola-videojuegos/

HENN, S. “When Women Stopped Coding” [consulta: 8 junio de 2020]. Dis-
ponible en: https://www.npr.org/sections/money/2014/10/21/357629765/
when-women-stopped-coding

MARTINEZ, L. “Women are strong as hell! Empoderamiento y microma-
chismos en la cultura popular del postfeminismo neoliberal post-crisis”. |
CONGRESO INTERNACIONAL MICROMACHISMOS EN LA COMUNICACION
[consulta: 10 junio 2020]. Disponible en: https://www.researchgate.net/
publication/309490709_Women_are_strong_as_hell Empoderamiento_y
micromachismos_en_la_cultura_popular_del_postfeminismo_neoliberal _
post-crisis

REYES, V. “Amor romantico” [consulta: 10 junio de 2020]. Disponible en:
https://www.veronicareyes.co/post/amor-rom%C3%Alntico

REMACHA, B. “Estos paises legislan contra el acoso callejero: multas y pe-
nas de carcel por increpar sexualmente a las mujeres” [consulta 14 mayo
2020]. Disponible en: https://www.eldiario.es/internacional/paises-penan-
acoso-callejero_0_863364064.html

RTVE.es/Portaltic/EP. “La industria de los videojuegos factura en Espania
el doble que la musica y el cine juntos” [consulta: 10 junio 2020]. Disponible
en: https://www.rtve.es/noticias/20190507/industria-videojuegos-factura-
espana-doble-musica-cine-juntos/1932840.shtml

SANCHEZ, P. “Prevencién de la Violencia Contra la Mujer: Estudio
de las actitudes sexistas en la Regién de Murcia en el alumnado no uni-
versitario” [consulta: 10 junio 2020]. Disponible en: https://redined.
mecd.gob.es/xmlui/bitstream/handle/11162/89137/01820090004234.
pdf?sequence=1&isAllowed=y

TRABAIJOS DE FINAL DE GRADO

Villegas, D. Micromachismos y Violencia de Género: Una Propuesta de In-
tervencidn Educativa en Poblacion Adolescente. (Trabajo de Fin de Grado no
publicado) Universidad de Valladolid, Castilla y Leon. 2016.



EL/ELLA. Irene Centelles Nebot 48

VIDEOJUEGOS CITADOS

Asteroids (1979). Atari.

Catherin Full Body (2019). Atlus

Depression Quest (2013). QUINN, Z.

Doom (1993). ID SOFTWARE.

Hatoful Boyfriend (2011). MediaTonic.

Killer is Dead (2013). Grasshopper Manufacture.

Max Pain (2001). Remedy Entertainment.

Persona 5 (2016). Atlus.

Pokémon (Versiones: Amarillo, 1998 y Esmeralda, 2004). Game Freak.
SuperMario (Versiones: Odissey, 2017).

9. INDICE DE IMAGENES

1. Pokémon Amarillo (1998). Game Freak. Imagen extraida del gameplay.
Pag. 30. Consulta: 24 de junio de 2020. Disponible en: https://www.youtube.
com/watch?v=hNRYrZ7UFjg&t=491s

2. Pokémon Esmeralda (2004). Game Freak. Imagen extraida del game-
play. Pag. 30. Consulta: 24 de junio de 2020. Disponible en: https://www.
youtube.com/watch?v=7nE2LBanMxU&Ilist=PLzLiO13h-tyNH41K8DS8-P_
DPewBnkTto&index=2

3. Killer is Dead (2013). Grasshopper Manufacture. Imagen extraida del
gameplay. Pag. 30. Consulta: 24 de junio de 2020. Disponible en: http://
www.vg-reloaded.com/ps3-review-killer-is-dead/

4. Catherin Full Body (2019). Atlus. Imagen extraida del gameplay. Pag.
31. Consulta: 24 de junio de 2020. Disponible en: https://www.youtube.
com/watch?v=ful7EoQ0Y-XM&t=2296s

5. Adventures With Anxiety (2019). Case. Imagen extraia del gameplay.
Pag. 31. Consulta: 24 de junio de 2020. Disponible en: https://ncase.me/
anxiety/

6. Hatoful Boyfriend (2011). MediaTonic. Imagen extraida del gameplay.
Imagen extraia del gameplay. Pag. 33. Consulta: 24 de junio de 2020. Dis-
ponible en: https://www.nopuedocreer.com/26229/oh-si-llega-hatoful-bo-
yfriend-un-simulador-de-ligar-con-palomas/

7. Persona 5 (2016). Atlus. Imagen extraida del gameplay. Pag. 34. Consul-
ta: 24 de junio de 2020. Disponible en: https://geemugeemu.com/noticia/
nuevo-gameplay-en-ingles-de-persona-5/

8. Persona5(2016). Atlus. Imagen extraida del gameplay. Pag. 34. Consulta:
24 de junio de 2020. Disponible en: https://horriblenight.com/2017/04/12/



EL/ELLA. Irene Centelles Nebot 49

played-persona-5-all-of-the-above/
9. CENTELLES, I. (2020). EL/ELLA. Captura del guion en Twine. Pag. 37

10.
11.
12.
13.
14.
15.
16.
17.
18.
19.
20.
21.

41

22.
23.
24.

42

25.
26.

CENTELLES, I. (2020). EL/ELLA. Imagen sacada del Concept art. Pag. 38
Idem.

Idem.

Idem.

Idem.

Op. Cit. Pag. 40

Idem.

Idem.

Idem.

Op. Cit. Pag. 41

Idem.

CENTELLES, I. (2020). EL/ELLA. Imagen sacada de las Artes Finales. Pag.

CENTELLES, I. (2020). EL/ELLA. Imagen sacada del Concept art. Pag. 41
Idem. Pag. 42
CENTELLES, I. (2020). EL/ELLA. Imagen sacada de las Artes Finales. Pag.

CENTELLES, I. (2020). EL/ELLA. Imagen sacada del Concept art. Pag. 42
CENTELLES, 1. (2020). EL/ELLA. Captura del guion en Yarn. Pag. 43



EL/ELLA. Irene Centelles Nebot 50



