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Cuando analizamos cémo son las narrativas en los videojuegos encontramos un formato que se perpetiia

hasta el cansancio: la mujer es “un ser indefenso” que se encuentra prisionera y que debe ser rescatada.

Estas configuraciones, explotadas por el mercado de videojuegos, llamaron la atencién de una mujer
gamer. En el afo 2012, la canadiense Anita Sarkeesian —licenciada en Ciencias de la Comunicacién
por la Universidad Estatal de California, critica cultural, feminista y bloguera canadiense'-, inicié
una campana en Kickstarter? para recolectar los seis mil ddlares que le costaria producir su proyecto

Damisela en Apuros: Tropos contra Mujeres.’

Mg en Videojuegos y Educacién. Profesora en la Tecnicatura en produccién y disefio de videojuegos de la
UNPAZ. Especialista en EVA (Entornos Virtuales de Aprendizaje).

1 Mas datos en: https://es.wikipedia.org/wiki/Anita_Sarkeesian.
Plataforma de financiamiento de proyectos creativos.

3 Damsel in Distress: https://www.youtube.com/watch?v=X6p5AZp7r_Q
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https://es.wikipedia.org/wiki/Anita_Sarkeesian

Tras haber logrado sobrepasar la meta financiera, desarrollé y publicé una investigacién sobre el rol

que desempena la mujer en los videojuegos, desde los inicios de esa préctica hasta hoy. La preocupa-
cién principal de Anita —jugadora experta desde la infancia— era y sigue siendo la falta de imaginacién
de los desarrolladores de videojuegos para romper lo que denomina el “tropo” por el que las mujeres

resultan “damiselizadas”.

No es novedad que el mundo ligado a las ciencias no es de ficil acceso para la mujer. Muchas cuestio-
nes marcan esta diferencia. Por un lado, la desigualdad salarial: aun teniendo que cumplir las mismas
tareas y responsabilidades, la mujer recibe una retribucién menor. Por otro lado, el quehacer cientifico
no siempre es compatible con el rol de madre lo que, a menudo, provoca situaciones en las que se debe

optar y se prioriza la familia postergando el desarrollo profesional.

La tecnologia estd permitiendo la compatibilidad de ambos mundos facilitando nuevos formatos de
contratacién. El teletrabajo, en efecto, ha venido a dar un impulso a mujeres y personas que encuen-

tran en este formato laboral el apropiado para organizar su vida sin descuidar los aspectos familiares.

En la Argentina, las mujeres que se desempenan teletrabajando son mayoria. En los tltimos afios se
estdn alentando carreras y puestos no tradicionales que animan a la produccién de objetos multime-

dia, por lo que las oportunidades de formacién y de trabajo se han incrementado.

Un sector importante del mundo de los negocios estd comprendiendo que la mujer estd cambiando y

que no se conforma con el rol histérico que le ha sido impuesto por la cultura y que ha desarrollado

hasta ahora. Los que se animan a modificar el “publicobject”, al disefiar videojuegos en los que no

se cae en la férmula trillada, encuentran que su empresa aumenta los dividendos. Y que estdn dando
<« 9 . .

una “vuelta de tuerca” al mercado al acercar propuestas para las mujeres de este siglo, contemplando

nuevas perspectivas.
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El comtn de la gente cree que las mujeres no juegan videojuegos y que, si lo hacen, es en un porcentaje
pequeno. He consultado a estudiantes de secundaria sobre la préctica del juego en pareja. En mds de
un caso las adolescentes expresaron que cuando estdn con el novio, tratan de no ganar o, directamen-
te, evitan jugar con él. Segin opinaron: “Te cuesta encontrar novio. Pero videojuegos podés jugar en

cualquier momento”. Serfa un buen tema para investigar qué sucede en el nivel superior.

Ayer y hoy en las narrativas

001100 007650

Respecto al uso de videojuegos, hoy dia notamos que una enorme cantidad de mujeres juega con
aplicaciones, ya sea en el teléfono mévil (descargadas directamente) o en las redes sociales. Segtin una
investigacién del sitio especializado IGN, en Espana, el 47% de los jugadores de videojuegos son mu-

jeres, consecuencia de que cada dia son mds las mujeres que interactian con la tecnologia.

Candy Crash (2012) o Preguntados (2013), entre muchos otros juegos a los que se accede a través de
las redes sociales, indicando un cambio en los h4bitos. Ademds, estamos asistiendo a una lenta trans-
formacién social: ya no se estimula a las nifias a jugar con juguetes tradicionales, que perpettian el
rol mujer-mamd-ama de casa (la cocinita, las mufiecas, el set de limpieza). Hoy dia reciben juegos de

ingenio, bloques, juegos de ciencia, etc.

En su investigacién, Anita Sarkeesian analiza y advierte que, histéricamente, el papel que se le reserva
ala mujer en las narrativas de los videojuegos es el de objeto: “dama en apuros” que debe ser rescatada.

En otros, la mujer pasa a ser un premio o un tesoro a recolectar.

El rol de “dama en apuro” lo podemos ver claramente en Mario Bross (1985): de los catorce juegos

producidos, en trece hay que rescatar a la princesa Peach. Otro tanto sucede en Donkey Kong (1981)
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y en Prince of Persia (1989): la mujer es un ser desvalido que solo puede salir del apuro en el que se

encuentra si el personaje masculino la rescata.

En contraposicidn, si caen en desgracia, resultan heridos o son atrapados, los personajes masculinos
recuperan la libertad sin necesidad de que nadie los rescate porque, gracias a su astucia / inteligencia,

logran superar el conflicto.

Existe otra forma de eliminar al personaje femenino. En Max Payne (2001) y Dantes Inferno (2010)
se trata de rescatar el alma de la mujer muerta. En Bordelands2 (2009), la mujer enloquece, por lo que

su eliminacion estaria justificada.

La férmula mujer + salvar + recolectar fue repetida y tomada por todos los desarrolladores de video-

juegos al momento de crear una aventura.

El videojuego La Leyenda de Zelda (1986) es otro de los modelos que, durante veinticinco anos,
mantuvo su férmula sexista. En una de las configuraciones posteriores, surgié el personaje de Sheik
que difiere en las versiones japonesa e inglesa. Personificada como Sheik, se viste con indumentaria
masculina y hasta usa un vendaje en la zona del pecho. Esto le permite cierta libertad de movimientos
dentro de la aventura, asi como desempenar un rol protagénico, siempre y cuando no se advierta su

condicién de mujer. Al recuperar la vestimenta femenina, Zelda cae prisionera.

En estos juegos la mujer debe ser rescatada, no puede rescatarse a si misma porque fue configurada
como un ser indefenso, que no tiene ni la inteligencia ni la sagacidad para planear una fuga. En los
guiones en los que la mujer muere, el protagonista masculino debe “vengarla” y recuperar a la hija que

cay6 prisionera. Es decir la férmula “mujer a salvar” se perpettia. Otros ejemplos: Prototype2 (2012),
Dishonored (2012).

Otra estrategia para introducir a la mujer en los videojuegos es bajo el papel denominado “Matanza
de misericordia”. En estas situaciones, el personaje femenino le pide al héroe que termine con su vida
y hasta le da las gracias por hacerlo. Asi ocurre en Castlevania: Lament of Innocence (2003), Breath of
Fire IV (2000), Alone in the Dark (1992) o en Grand Theft Auto 11 (1999). En particular, en este dlti-
mo, el ajusticiamiento femenino se justifica por el hartazgo que el chismoseo provoca en el personaje

masculino buscando en los jugadores la comprensién y la complicidad para su eliminacién.

Muchas narrativas presentan a la mujer como “La damisela en eutanasia”. En este caso, el relato se tor-
na oscuro y el héroe debe luchar contra su ser querido poseido o mutado (God of War, 2005). Mientras

que en Resident Evil 5 (2009), es la propia mujer la que termina suiciddndose para ayudar al héroe.
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En los ejemplos mencionados, la mujer estd pensada como objeto. Una posesiéon que puede ser elimi-

nada, perpetuando el concepto de “hombre dominador” y sin medir el impacto emocional que esas
tramas violentas puedan provocar. No es que un jugador vaya a convertirse en un hombre golpeador
por el hecho de jugar un videojuego, pero no es positivo que se exacerbe la violencia de género, aun-

que muchos argumenten que “solo es un juego”.

Vivimos en un mundo en el que la violencia de género es un mal presente en todas las clases sociales,

sea cual fuere la condicién econémica-cultural que estas posean.

Ultimamente ha surgido otro tipo de juegos categorizados como “Sexismo Irénico”. En ellos se insiste
en el rol de “damisela en apuros”, pero se agrega un ingrediente: el humor irdnico. Tal es el caso, por
ejemplo, de Fast Princess (2009, para Play-Station), en el que hay que salvar a la damisela. Sin embar-
go, el que la tiene cautiva la hard engordar para que al héroe le sea més dificil rescatarla por el exceso

de peso. No solo es sexismo sino empeorado por la discriminacién.

La industria de los juegos “indie” no ha mejorado la perspectiva para la mujer. Por el contrario, man-

tiene la férmula del rol de mujer-objeto-tesoro-a-acumular.

Nuevos vientos

Haciendo un repaso de la industria de los videojuegos, es una realidad que son pocos los que proponen

heroinas femeninas: Lara Croft en 7om Raider (2013), Bayonetta 2 (2014) o Remember Me (2013).
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En Heavenly Sword (La espada celestial, 2007), el relato presenta a Nariko como una “mujer maldita
desde su nacimiento” a quien, a fin de salvar a su clan, no le queda otra opcién que blandir la espada
celestial. La heroina deja en claro que el hecho de convertirse en guerrera ha sido su decisién, mds
alld de la voluntad de su padre y del supuesto destino. Antes de morir, Nariko entrega a su hermana

pequena el legado de la espada.

En Final Fantasy VI (1erra Brandford, 1994), Terra —la protagonista mitad “esper” y mitad humana,
a quien le preocupa la imposibilidad de sentir emociones— debe luchar para eliminar el mal. Hacia el
final de esa contienda, se va humanizando a la vez que pierde sus poderes. El amor hacia los nifios es

lo que le permite conectarse con su mitad humana.

Hace un tiempo que ha comenzado a surgir lo que se denomina “piratear el género”, y se realizan
e 7 . « b2l . .
reversiones de cldsicos en las que hay que salvar al “hombre en apuros”. Aunque los roles se inviertan,

estos videojuegos no representan una amenaza a la masculinidad.
Solo el 4% de los videojuegos que existen en el mercado proponen relatos protagonizados por heroinas.

Estamos ante la oportunidad de terminar con el sexismo a partir del ingreso a la industria de una ma-
yor cantidad de mujeres que disenan, producen y/o programan videojuegos. Dispuestas a sumergirse
en la cuestién de género, es de esperar que promuevan otro tipo de narrativas lddicas en las que las

mujeres tengan nuevas chances heroicas.
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