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Resumen

El proceso de construccién identitaria
online estd atectado por un sistema de re-
laciones de género que insta al hombre
a actuar bajo el modelo de masculinidad
hegemoénica y relega a la mujer a cons-
truir su identidad desde la otredad, de
manera especular, teniendo como medi-
da de todo al hombre. La socializacion
online ha adquirido una importancia ca-
pital sobre todo después de la pandemia
de 2020, siendo el videojuego el princi-
pal producto de ocio de masas. Los datos
indican que mds del 60% de las mujeres
esconden su género o se hacen pasar por
hombres cuando juegan online y més del
77% afirma haber sentido frustracién
por su género al jugar. Esto es un grave
inconveniente para la construccién iden-
titaria de ambos géneros, y puede tener
como consecuencias la expulsién de las
mujeres de estos dmbitos. Ante ello, es
necesario crear espacios en los que las
mujeres puedan sentirse seguras y encon-
trar la libertad necesaria para desarrollar
su personalidad online y su ciberyo, con
autonomia y creacién.

Palabras clave: identidad, género,
videojuego, redes sociales, agenciamiento
feminista.
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Abstract

The process of online identity cons-
truction is affected by a system of gender
relations that pushes men to act under
the model of hegemonic masculinity and
relegates women to construct their iden-
tity from otherness, in a specular way,
being men the measure of everything.
Online socialisation has acquired an es-
sential importance, especially after the
2020 pandemic, being videogames the
main mass entertainment product. Data
indicates that more than 60% of women
hide their gender or pretend to be male
when play online and more than 77%
feel frustrated about their gender when
play video games. This is a serious draw-
back for the construction of identity for
both genders, and one of its consequen-
ces can be the expulsion of women from
these spaces. This problem requires the
creation of spaces in which woman can
feel safe and can find the necessary free-
dom to develop their online personality
and our cyberidentity through auto-
nomy and creation.
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1. Espacios fisicos, espacios virtuales

Quienes nos enfrentamos al estudio académico de las redes y de los comporta-
mientos que se dan en ellas podriamos estar tentadas a pensar que en los espacios
fisicos no actuamos y no nos sentimos de la misma manera que en el ciberespacio,
que nuestra construccion identitaria es independiente en ambas esferas. Podria-
mos concluir que son dos dmbitos separados y totalmente herméticos, con reglas
dispares que nos llevan a actuar y a sentirnos de modos diversos, que nos desdo-
blan como persona, existiendo paralela y diferenciadamente un yo en cada esfera.
O bien, y por el contrario, podriamos entender que, pese a que sean dmbitos
distintos y diferenciados, nuestra identidad es univoca, somos seres que podemos
habitar en ambas esferas y nuestro comportamiento no depende sélo del lugar en
el que nos encontremos, sino de quiénes somos en realidad y qué condicionantes
modulan en cada ocasién nuestras respuestas, nuestra manera de percibirnos y de
mostrarnos.

«Nos convertimos en personas distintas cuando estamos ante una pantalla? ;Es la
misma nuestra identidad social que nuestra identidad on/ine? ;Tenemos dos identi-
dades independientes segin el (ciber)espacio que habitemos? Todo parece apuntar
a que no, pero la pregunta mds relevante en este punto serfa: jrealmente son dos
identidades distintas o simplemente estamos ante dos entornos con reglas diferen-
tes, con consecuencias (incluso juridicas) distintas, con responsabilidades diversas
que hacen que nuestra identidad sea expresada de otro modo? ;Somos dos entes
distintos (mi yo social y mi yo online), o uno solo hibridado? En el presente texto
vengo a defender la segunda tesis, la de la hibridacién, la del yo ¢yborg. Entiendo el
¢yborg como un organismo cibernético, un hibrido de miquina y organismo, una
criatura de realidad social y también de ficcidn. La realidad social son nuestras rea-
lidades sociales vividas, nuestra construccién politica mds importante, un mundo
cambiante de ficcidn (...) las fronteras entre ciencia ficcidn y realidad social son una
ilusién 6ptica (Haraway, 2020:2-3). Puede que algunos de los factores implicados
en la construccién de nuestra identidad social sean reconocibles en la formacién
de nuestra identidad virtual, por tanto, se pueden establecer paralelismos entre la
vida real y la virtual que conllevan a patrones comunes de identidad en el individuo
(Muros, 2011).
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Remedios Zafra (2010) apuntaba ya en este sentido. Sus palabras se vuelven atin
mds interesantes tras la experiencia de una pandemia que nos ha encerrado en casa
y nos ha hecho reflexionar sobre nosotras mismas como individuos que habitan
también la red. Dice asi:

En todo caso, no crean que llevo al extremo esta sentencia. No soy suficientemente teme-
raria para una memorable vida radical, de enclaustramiento. Asumo mi comtn ambigiiedad
y s6lo hacerlo me lleva a defenderla como virtud. Tal es asi, que, aunque habitualmente
elijo el cuarto propio conectado, salgo con frecuencia de casa, sigo tocando a mis amigos
y comparto abrazos con quienes quiero. A estas alturas, sé lo que es el cuerpo que siente y
ama. La intensidad de sus pulsiones, el tacto y el pdlpito ajeno junto al propio. Sin embargo,
si percibo que los afectos, los deseos, las relaciones, y claro estd, la creatividad y la reflexidn,
acontecen en esta época con otros matices, se acomodan de otra forma a nuestros cuerpos, a
la manera de sentir y pensar al otro. Y, como Woolf, creo que cuando cambian las formas de
relacionarnos hay un cambio simultdneo en la escritura, en la economia y la politica; como
respuesta, un cambio en nuestra idea del yo. (Zafra, 2010:191)

Y es que las personas que somos en cada momento tienen relacién con el medio
que habitamos, con el sitio o el ciberespacio donde desarrollamos nuestras relacio-
nes, los lugares donde somos también forman parte de lo que somos.

2. Identidad, identidades

Al hablar de identidades hablamos a la vez de individualidad y de grupos de indi-
viduos, asi como del yo frente al nosotros y al vosotros. Hablar de identidades on/ine
ademds es hablar de la soledad frente a la compafifa de la pantalla (de las personas
tras esa pantalla), de pantallas amigas y de pantallas hostiles, de los mios y de los
tuyos. De lo que formo parte queriendo, sin querer y por imposicién externa. De
lo que elijo ser y de lo que soy para los demds sin eleccién (véase, por ejemplo,
Gamero Cabrera, 2012). Es hablar de grupos, pero no solo de grupos homogéneos
fécilmente identificables por sus intereses, también de grupos que se forman al
amparo de la otredad, por exclusién, por obligacién en muchos casos y también
es hablar de grupos que se interrelacionan desde los mdrgenes y que responden en
su composicién y funcionamiento al concepto de agenciamiento propuesto por
Deleuze y Guattari (1985).

Aunque con un enfoque mds tradicional y politoldgico, una teoria estdtica en su
planteamiento como la del clivaje (cleavage) o fractura social de Lipset y Rokkan
(1967) no nos sirve para estudiar los grupos de adscripcién identitaria online en
el sentido que proponemos en este texto. Consideramos, por el contrario, que las
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identidades colectivas son mucho mds liquidas hoy en dia, mudables e inconsis-
tentes tal como expone Bauman (2008) y que necesitamos entender el ecosistema
online como un modelo rizomdtico, siguiendo a Deleuze y Guattari (1985), para
poder darle sentido a las adscripciones identitarias on/ine. Los grupos de personas
que se mueven por unos intereses comunes anclados en caracteristicas medibles y
fijas no tienen sentido en este andlisis, requerimos pues del concepto de agencia-
miento y del de rizoma para comprender, en primer lugar, de qué modo las mujeres
hemos sido puestas en cuestidn, reiteradamente, como individuos auténomos en
redes, con especial inquina en el mundo del videojuego. En segundo lugar, también
tenemos que comprender de qué manera estamos subvirtiendo ese orden y hemos
hecho de la sororidad y de la ironfa nuestra coraza para resistir los envites en la red,
cuestién con la que concluiremos este texto.

Zygmunt Bauman (2008:10-11) explica que nos encontramos ante dos tipos
de comunidades: por un lado, “comunidades de vida y destino cuyos miembros
viven juntos una trabazén indisoluble” y, por otro lado, comunidades unidas ex-
clusivamente por ideas o principios diversos. Para el autor, son las segundas las que
suscitan la cuestién de la identidad. Uno se conciencia de que la “pertenencia” o la
“identidad” no estdn talladas en roca, de que no estdn protegidas con garantias de
por vida, de que son eminentemente negociables y revocables. Y de que las propias
decisiones de uno, los pasos que uno da, la forma que tiene de actuar (y la deter-
minacién de mantenerse fiel a todo ello) son factores cruciales en ambas. En otras
palabras, nadie se plantearia fener una identidad si la pertenencia siguiera siendo un
destino y una condicién sin alternativa.'

De igual manera y continuando con el argumento: no se puede ser violento en
redes sociales: se es violento, y esa violencia cristaliza en los espacios virtuales porque
alli se dan las condiciones necesarias para ello. No se puede ser machista en los vi-
deojuegos: se es machista, y eso se pone de manifiesto especialmente en un entorno
en el que las consecuencias de cada actitud van a ser mucho menores, como en las
redes, en los videojuegos, en Zwitter... En definitiva: el universo red que hemos
creado no nos hace peores personas, no saca lo peor de nosotros; al contrario, nos
hace conocernos mejor y nos permite explorar facetas de nuestro yo que emergen
cuando estamos detrds de nuestra pantalla, que surgen cuando disfrutamos del ano-
nimato que da ese cibervelo. Esta vision individualista de nuestra personalidad en
redes tiene una interpretacién social, mds interesante y es que el estudio y andlisis
de los comportamientos e identidades que mostramos en redes son muy Utiles para
las ciencias humanas, sociales y juridicas, y puede ser muy relevante para entender

! En este caso y en los siguientes las cursivas son de la autora del articulo para enfatizar.
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mejor nuestra realidad social en los escenarios virtuales y, por extensién, en los
analégicos.

Si ademds de virtual el escenario es 7o real, la utilidad del estudio de nuestra
identidad es incluso mayor. Con “espacios virtuales no reales” me refiero a espacios
que simulan pertenecer a una realidad apartada de aquella en la que vivimos, que
funciona bajo sus propias reglas fisicas, sociales, histéricas y cuyo paradigma es el
videojuego. Con “espacios virtuales reales” me refiero a aquellos que, pese a estar
alojados en la red, pretenden ser un reflejo mds o menos exacto de la realidad no
virtual que se da fuera (las redes sociales o los foros podrian ser un ejemplo). Si ten-
go una actitud violenta en chats de Internet en los que actiio bajo un pseudénimo,
pero, por el contrario, jamds he actuado de manera violenta en mi vida fisica ;quiere
esto decir que no soy violenta? No, quiere decir que soy violenta en esa circuns-
tancia, situacién o coyuntura, bajo estos condicionantes concretos. Serfa ademds
bastante ttil que tuviera en cuenta esta faceta de mi misma que la red me ha per-
mitido poner de manifiesto. Si expongo en un entorno virtual real como Instagram
una imagen de mi vida cuasi perfecta que poco tiene que ver con la realidad, ;quiere
eso decir que la que aparece alli no soy yo? No, quiere decir que bajo determinadas
circunstancias la parte de mi vida que me gusta exponer en la red es esa, que es una
visién parcial o falseada de mi vida, una faceta mds que se superpone a la realidad
fisica en la que vivo y que poco tiene que ver con ella si se analiza de manera aislada.
Dada esa pretendida impostura que se da en los espacios virtuales reales, me parece
mids interesante el estudio de los espacios virtuales no reales, por lo que tienen de
auténticos en comparacién con el palido reflejo que los espacios virtuales reales son
de la realidad. Me interesa el hecho de que se dé una disociacién con el avatar, que
no tiene por qué representar mi yo analégico. Nuestras realidades aparecen entrete-
jidas en capas de identidad mds pequenas, que se suceden secuencialmente; y todas
ellas, evolucionando y cambiando forman lo que puedo considerar mi identidad.

Utilizando la categorizacién extraida de la obra del socidlogo George H. Mead
(1928), el yo que exponemos en las redes sociales estd mds de cerca del se/fespecular,
del looking glass self, ya que viene posibilitado por nuestra capacidad de objetivi-
zarnos, de vernos desde fuera y considerarnos a nosotros mismos objetos a la par
que sujetos. Sin embargo, esa objetualizacién de nosotros mismos que llevamos a
cabo en redes sociales, esa capacidad de juzgarnos como objetos que, a su vez, van
a ser juzgados por los demds, ya viene hecha, en el videojuego, en mi avatar. En los
videojuegos no tengo que mostrarme ante los demds tal como esperan verme, no
tengo necesidad de pasar por ese proceso mental, ya que muchas veces el personaje
0 avatar no soy yo, pero el personaje que expongo en redes sociales si. El punto de
inflexién viene cuando reflexionamos no sobre mi avatar en un videojuego y la
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representaciéon mds o menos fiel, mds o menos estereotipada que puede estar ha-
ciendo de mi —o incluso si puedo verme representada siquiera remotamente en ese
personaje que ahora manejo—, el problema aparece cuando el hecho de expresar mi
identidad como mujer que juega si supone una diferencia para el resto de jugadores
y esto me lleva a ocultar mi género como jugadora porque en este ciberespacio no
es seguro mostrarlo. Sobre esto volveremos después.

3. Las idénticas, los iguales

Es importante destacar en primer lugar que para poder hablar de identidad es ne-
cesario que exista un grupo que entendamos como grupo de iguales. Hablar sobre
identidad, al fin y al cabo, es hablar sobre adscripciones a grupos y no solo a esos
grupos a los que estoy materialmente ligada (ser de Guadix, ser blanca, ser de clase
obrera...), también a esos grupos que he elegido que me definan (determinada
ideologfa, mi identidad de género...). Si esos rasgos no tuviesen relevancia para
los otros, no serfan algo relevantes para mi en la actividad on/ine. Ahora bien, este
hecho adquiere una importancia capital para los videojugadores varones, que mo-
dulan en muchos casos su actitud dependiendo de que lo que tengan delante se
defina como jugador o jugadora.

¢Ser de un lugar, pertenecer a un sitio (ser del sur o del norte, de pueblo o de
ciudad...), es lo mismo que ser de un sitio en la red? ;Se puede eszar (como siné-
nimo de habitar) en una red social? ;Se puede ser de un videojuego? ;Pueden estas
cosas determinar mi forma de ser, mi forma de percibirme a mi{ misma o mi forma
de presentarme ante el resto? Desde luego que ser de aqui o de alld si que lo hace, a
veces, incluso, ser de un lugar nos lleva a defender cosas muy peregrinas cuando se
ataca a la que consideramos nuestra tierra. Asi, en ocasiones, ser de un sitio nos hace
percibirnos a nosotras mismas bajo unos estereotipos establecidos, injustos muchas
veces, poco apropiados otras, alejados de la realidad la mayoria de ocasiones. Ade-
mds, se genera muy a menudo un sentimiento de proteccién hacia la tierra como
si esa tierra también fuera parte de mi misma, debiéndole una especie de lealtad,
inconsciente en la mayoria de los casos. Nace asf un sentimiento que nos ancla, que
da sentido a nuestra existencia frente al resto. Nos diferencia de unos y nos acerca
a otros.

Teniendo en cuenta que una gran parte de la vida la pasamos frente a la pantalla
no es extraio que Nos preguntemos por esos sentimientos que pueden surgir sobre
mi pertenencia online, mi self online. ;Funciona bajo los mismos pardmetros? La tie-
rra, entre muchos otros factores como la clase social, la ideologfa politica o nuestra
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expresion de género nos definen, entonces, jpertenecer a cualquier red también lo
hace? Para Muros (2011) somos, de un modo u otro, seres histéricos, vitalmente
unidos al espacio y al tiempo en el que vivimos. De ahi que la identidad ha de ser
entendida como una construccion de identidades, donde multiples factores (como
actividades, experiencias, organizaciones sociales, relaciones culturales histérica-
mente especificas) se combinan para que el individuo (o colectivo) le dé sentido.
Para Munné (2000) alguien puede autoreferir-se, entender-se a través de diferentes
situaciones, lo que le convierte en un ser plural. Celia Amords, parafraseando a
Rossana Rossanda lo explica asi:

Las mujeres sienten que su desigualdad —lo dicen continuamente— viene de su antigua
cultura introyectada, que estd en los origenes de su opresién, anterior a la leyes y mds fuerte
que estas. La conciencia comun las juzga, a pesar de todo, como no iguales: por lo tanto, en
efecto, no lo son. [...] La paridad de derechos entre hombres es paridad entre individuos; y
qué es el individuo resulta bastante claro para el hombre. Este posee una historia, ha tenido
expresiones culturales, se ha expresado en valores, normas. Pero qué es el individuo mujer ya
no esté tan claro. No tiene la misma historia, no se ha expresado a través de una escala propia
de valores, no ha tenido normas ni formaciones propias. (Amorés, 1987:113 y127)

Y pese a que Amords se referfa principalmente a la representacién politica de la
mujer, entiendo que las identidades involucran también, en cierto sentido, el con-
cepto de representacién, no politica, pero si social. El catdlogo de identidades on/line
que se nos ofrece a las mujeres es limitado y tiene como medida de todo al varén, al
individuo por excelencia: a los iguales. De este modo nuestra identidad se construye
frente a la de ellos, a la sombra: somos las idénticas. Se nos sigue sin considerar un
equivalente. No se nos mira a los ojos, ni cuando Celia Amorés hablaba de repre-
sentacién politica ni ahora que hablamos de identidad on/ine.

Desde hace mucho tiempo, este tipo de reflexiones se han llevado a cabo desde
el feminismo y hay autoras como Remedios Zafra (2010) que en su obra ofrecen
un catdlogo de identidades online que subvierten el orden establecido, que apues-
tan por la sororidad. Siguiendo sus tesis, cabe destacar que la revolucién no es la
representacion online, sino la unién, la sorora comunidad que rompe asi las normas
y reglas que me alejan de la libertad de elegir quien ser. Zafra nos da un catdlogo
de identidades posibles, pero no es un catdlogo cerrado como hasta ahora se nos ha
ofrecido, por ejemplo, en las narrativas videolddicas; por el contrario, ella explora
diferentes maneras de sentirse mujer en Internet (netiana) abriéndonos un abanico
de posibilidades que nos empuja a explorar, a desarrollarnos libremente, que no nos
constrifie, sino que nos abre diferentes opciones en las que poder encaminar nuestra
exploracién del yo online.
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4. El videojuego agente socializador

Habitar los espacios virtuales de esta sociedad digital en la que también vivimos,
transitarlos, nos define, porque estar en ellos es una eleccién voluntaria y conscien-
te, al igual que lo es abandonarlos cuando dejan de tener utilidad para nosotras.
Estar virtualmente en una red social o jugar a un videojuego online también es
voluntario y ello genera pertenencias. Pertenecer a un grupo o a una comunidad
virtual implica compartir —bien en su totalidad, bien parcialmente— el nicleo de
representaciones sociales (por ejemplo, creencias, opiniones, actitudes) que los de-
fine (Jodelet, 1986).

El videojuego debemos entenderlo hoy en dia no solo como un producto cul-
tural de masas, también es un agente de socializacién importantisimo para las ge-
neraciones mds jévenes, y cada dia es mds intergeneracional debemos apuntar. El
mundo del videojuego tiene su propia idiosincrasia: igual que el resto de agentes
socializadores funcionan bajo unas reglas propias, el videojuego también lo hace.

Las dindmicas que se adoptan a la hora de jugar a videojuegos hacen que se
generen comunidades o grupos de personas con mucha facilidad, en primer lugar,
porque los videojuegos con un componente social se prestan a ello. En segundo
lugar, quienes juegan lo hacen para distraerse, en momentos de ocio, momentos en
los que se tiene una actitud distendida que invita al contacto social. La edad de las
personas jugadoras puede explicar también este fenémeno, y es innegable que las
propias dindmicas de juego en muchas ocasiones actiian como catalizadores de ese
contacto social del que hablamos.

Es necesario formar comunidades de juego para alcanzar determinados objeti-
vos en distintos videojuegos, como juegos de supervivencia —que tanto desarrollo
estdn teniendo en la Gltima década—, pero también en juegos de rol tipo MMO
(Massive Multiplayer Online), una tribu en Ark Survival Evolved (Studio Wildcard
2017), una hermandad en World of Warcraft (Blizzard 2004), una compania en
New World (Amazon Game Studios 2021), sin los cuales no se puede acceder a una
parte muy importante del contenido del juego. Esto hace que el componente social
en muchas ocasiones sea una parte fundamental de la experiencia de juego, y que
la mujer lo tenga mids dificil para su acceso y disfrute.

Este tipo de juegos suelen permitir dos formas de juego, con sus légicas excep-
ciones: por un lado, se da el modo “Jugador contra el entorno” o, por sus siglas en
inglés, PVE (player versus enviroment) en el que un jugador o un grupo de jugadores
luchan contra los enemigos que el propio videojuego les proporciona, lo que con-
lleva dindmicas cooperativas de juego. Por otro lado, estd el modo “Jugador contra
jugador”, o PVP en sus siglas en inglés (player versus player), en el que el jugador
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o grupo de jugadores se enfrentan a otros jugadores que serdn sus rivales, lo que
genera dindmicas competitivas. Tanto en PVE como en PVD si se juega en equipo,
es muy necesario mantener contacto con los companeros para poder llevar a cabo
una estrategia que permita coordinar a los miembros del equipo y asi lograr ganar
al equipo contrario. Es tal la importancia de esta comunicacién dentro del equipo
que se han creado medios tecnoldgicos exprofeso para tal fin, como los chats de voz
Discord o Team Speak. Estd claro que, si aproximadamente el 60% de las mujeres
esconden su género a la hora de jugar, o bien se identifican como hombres (Reach3
Insights, 2021), es improbable que accedan a estos chat de voz con la misma libertad
que los varones. Evitardn formar parte de este tipo de comunidades, y al ser nece-
sarias para completar objetivos del juego, su experiencia se verd irremediablemente
danada. Siguiendo el mismo estudio, cabe destacar que aproximadamente el 77%
de las encuestadas afirman haber tenido algin tipo de frustracién al jugar debido a
su género. La falta de libertad para mostrar el género crea un proceso de degrada-
cién social para la mujer, lo que actia como una fuerza centripeta que hace que se
sienta ajena y que, en el mejor de los casos, merme su interés por el juego y, en el
peor, que la expulse.

Ademis de este ocultamiento o falta de libertad para mostrar la identidad de
género para evitar las consecuencias que ello acarrea, se produce otro fenémeno
interesante: se infantiliza, denuesta y desprestigia absolutamente cualquier parcela
del videojuego en el que la mujer haya podido tener interés, y se le hace saber que
ese no es su lugar, no es un espacio de socializacién que le pertenezca o en el que
se vaya a sentir cémoda (Garzdn, 2021). Videojuegos tipicamente asociados al pu-
blico femenino, como la saga de los Sims (EA 2000), o la saga de Animal Crossing
(Nintendo 2001), por poner un par de ejemplos, son considerados videojuegos de
segunda. También estd muy extendida la préctica de la jugadora que no ha sido
llamada a jugar, la jugadora vicaria que vive la experiencia a través de otro, la mujer
que prefiere ver a otra persona (habitualmente su pareja varén, un hermano o un
amigo) jugar. Ella comprende las mecdnicas de juego, tiene las dindmicas claras, le
gusta la parte narrativa y lddica; pero lo experimenta a través de otro, de manera
pasiva. Esto es, ve jugar al otro sin exponer su yo real en el juego ni a los posibles
jugadores que haya en ¢él, sin experimentar la parte activa.

En conclusidn, el hecho de que se lleven a cabo comportamientos denigrantes
para con las mujeres (o con varones que no desplieguen la masculinidad de modo
suficiente) y que ademds esto sea una prdctica bastante extendida, normalizada
y no censurada por los varones que no las practican hace que el medio de los
videojuegos sea indiscutiblemente hostil para la mujer y para toda disidencia de
género.
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5. Menos individuos, menos personas, menos ciudadanas online

Nuestro dia a dia, nuestros hdbitos y costumbres diarias se desarrollan cada vez mds
en entornos virtuales online: trabajo, ocio, relaciones familiares... Mdxime cuando
la pandemia que comenzé en 2020 nos trajo una nueva normalidad en la que he-
mos cambiado muchos de los espacios fisicos tradicionales por espacios virtuales
mucho mds seguros para evitar contagios. Nuestras experiencias vitales se estdn
desarrollando, por ende, en este tipo de espacios, que no son mds artificiales que la
sala de reuniones del tercer piso de nuestra oficina o despacho, pero que sin duda
funcionan bajo otras reglas y que afectan a nuestro modo de ser, a nuestro modo
de percibirnos y mostrarnos, del mismo modo que los espacios fisicos tradicionales.

La masculinidad imperante en los entornos relativos al videojuego que aleja a
muchas nifas y mujeres de este tipo de ocio, en consecuencia, las aleja de una in-
dustria que es un negocio boyante y con capacidad incluso para emplearlas, retro-
alimentando el desinterés al generar contenidos masculinizados. Lo deseable por el
contrario es que muchas mds nifas, pudieran, quisieran, y fueran llamadas a entrar
en un mundo tan estimulante, tan grande, tan divertido, tan liberador y con tanto
futuro. Las tecnologias tal como expone Judy Wajcman (2004) tienen género, tanto
por su disefio como por su uso.

Como por ejemplo argumenta Amorés (1987), la mujer, en la historia del pensa-
miento, no ha sido considerada igual al hombre de manera formal hasta hace poco
tiempo, y solo en determinadas sociedades se les ha dado un estatus legal igual al
del hombre, lo que en ninglin caso garantiza una igualdad plena. Los filésofos cld-
sicos pusieron sobre la mesa que lo que nos hace humanos es la razén, y esta no se
le presuponia a la mujer hasta hace muy poco tiempo. La mujer era menos persona
que el hombre. La legitimidad politica que llegaria a convertirnos en ciudadanos,
sujetos de derechos y de deberes, también dejé fuera a la mujer en primera instan-
cia.” Nuestros sistemas legales no repararon en nosotras como sujetos hasta tiempos
relativamente recientes. Por esto cabe mantener que siempre ha habido “individuos
mds individuos que otros”. No es raro que a las mujeres se nos ningunee también
en estos espacios virtuales en los que, cada dia mds, desarrollamos nuestras rutinas
diarias, en ese espacio que es publico y deberia ser neutro pese a que lo transitamos
desde nuestros cuartos propios conectados (Zafra, 2010) que son el espacio privadi-
simo por excelencia.

No podemos concebir al ciudadano, a la persona, al individuo sin el mundo
que le rodea, sin los espacios en los que habitamos, la tecnologia que utilizamos y

% Este mismo tema ha sido contemplado por Isabel Gamero en este mismo monogréfico.
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los flujos relacionales que nos rodean. Si este entorno deviene (o nace ya) viciado y
hostil para la mujer, entonces se dan cambios no solo nuestra relacién con el me-
dio cambia respecto a la del hombre, sino que nosotras mismas cambiamos como
personas, como individuos. Nos concebimos como distintas y se nos percibe como
diferentes, como un grupo de idénticas (no como individuos) que se encuentran en
el terreno de la otredad.

Las identidades, al fin y al cabo, intentan poner orden en esa marafia de atributos
y percepciones que nos definen, y que ni siquiera nosotros mismos comprendemos
con claridad. El fracaso se ve venir de lejos si lo que procuramos es definir la esen-
cia de lo que somos, aquello que univocamente nos define como persona, pues las
identidades tan solo podrdn ser pdlidos reflejos de aquello que somos en realidad,
reflejos parciales, que pueden ser ttiles en determinados contextos, pero que no
son monoliticos. Cambian, fluctdan, adquieren importancia o se desinflan. Una
identidad puede ser una foto fija del yo en el zhora, pero no me definen a futuro, no
pueden hacerlo. Las lineas de fuga que escapan de las narrativas mayoritarias hacen
que esas identidades sean cambiantes, y lo que hoy puede definir mi yo cémoda-
mente, puede no hacerlo manana.

La tinica manera, pues, de ser individuos es hacerlo en relacién al mundo que
nos rodea, sea virtual o real, en el que la diversidad y el cambio constante son
innegables. Necesitamos definirnos para crear una narrativa coherente que dé ex-
plicacién a nuestra vida, a nuestra necesidad de encontrar iguales en los que vernos
reflejados, la necesidad de diferenciarnos del otro, la necesidad de ser individuos.

El concepto de agenciamiento de Deleuze y Guattari (1985) nos sirve para com-
prender las relaciones interpersonales que se dan en los mdrgenes de la red, gracias a
ella y sobre ella. Estas relaciones implican componentes diversos y heterogéneos, se
relacionan entre ellos y con el medio (o los medios) en los que se encuentran, que
son individuos, tecnologia y espacios. Este tipo de sistemas relacionales son capaces
de generar sinergias totalmente nuevas, que nos proporcionan capacidades concre-
tas. Es innegable que hay otros agenciamientos que también infieren en este fun-
cionamiento, pero las relaciones entre sus elementos internos pueden estar exentas
de trabajar bajo las légicas de agenciamientos mayores, y seguirdn desarrollindose,
pues su manera rizomdtica de crecer no puede ser territorializada. Lo importante
son las relaciones que se establecen y las capacidades concretas que nos otorgan.

Las herramientas, los artefactos y tecnologias de las que disponemos hoy nos per-
miten desarrollarnos y establecer vinculos. Ahora bien, si estas herramientas, arte-
factos o técnicas estdn disenadas sin contar con una parte de la poblacién, entonces
van a dejar fuera de sus légicas a esa parte, y nuestro desarrollo como individuos
se va a ver afectado necesariamente. De ahi la importancia de generar espacios y
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artefactos no transidos por un sistema de relaciones de género concreto e injusto,
que es el que impera en nuestras sociedades. De este modo, las identidades que
como personas podemos adoptar requieren del mundo material para ser expresadas,
requieren poder hablar con libertad en la calle o en un char online, requieren poder
expresarte como mujer en el trabajo, en el gimnasio, y en una partida de League of
Legends, y requieren que se nos reconozca sin imposicién exterior alguna. Requie-
ren, ademds, que se nos ofrezca un catdlogo de avatares que no se encuadren en los
mismos tropos femeninos que llevamos sufriendo durante los dltimos siglos y que
no invitan a dejar correr la imaginacién sobre quién puedo o quién quiero ser.

Si enfocamos el andlisis de los videojuegos desde esta perspectiva de género, po-
demos apreciar claramente cémo en este medio el ser mujer de los personajes feme-
ninos se encuentra anclado en los estereotipos mds burdos y consolidados de nues-
tra cultura: las mujeres aparecen o bien hipersexualizadas desempefnando el papel
de femme fatale (Ivy en Soul Calibur 11) o el de Lolita (Enfermera Angie en Trauma
Center: Second opinion), o bien desempenando el papel de cuidadoras (Katia en £/
Profesor Layton: la caja de Pandora) o gestadoras (Imagina ser mamd), o bien el de
dama en apuros (la cldsica princesa Peach de la saga de Super Mario Bros.) Mien-
tras los personajes femeninos précticamente en su totalidad pueden subsumirse en
estos tres estereotipos (Ready for sex —Lolita o femme fatale—, cuidadora/gestadora
y dama en apuros); los personajes masculinos no siempre se encuentran estereoti-
pados y, cuando lo hacen, pueden subsumirse bajo una gama muchos mds amplia
de estereotipos que los personajes femeninos: Ready for violence (el estereotipo mds
comun), el héroe amable, el cientifico loco, el anciano sabio, el rompecorazones
(Don Juan) o el caballero al rescate son seis de los mds habituales. De este modo,
los videojuegos estdn reproduciendo de una forma casi caricaturesca (exagerandolos
a veces hasta lo grotesco, como en muchos videojuegos de lucha o de accién) los
modelos de masculinidad y feminidad tradicionales que an contindan presentes
en nuestra cultura (Rubio y Cabanes, 2012) y que, aunque estereotipan a ambos
géneros, a ellos les da mucha mds libertad de eleccién que a nosotras.

Para subvertir esta realidad necesitamos llevar a cabo un proceso de deconstruc-
cién que nos permita dejar atrds las confrontaciones dialécticas del género, pero,
muy a nuestro pesar, las tendencias parecen ir en direccién opuesta, la realidad
postcuerpo que presuponiamos serfa la red de redes, ese espacio en el que la mujer
no necesitaria del cuerpo para ser, se ha convertido en una ciberrealidad hipercor-
pérea: en una sobreexposicién de los cuerpos, en unas redes sociales que hacen de
la imagen su razén de ser y crean estindares de belleza imposibles de conseguir e
insanos que monopolizan los discursos y que crean filtros que mejoran mi cara y
mi cuerpo y generan insatisfaccion, cambio constante. El sistema neoliberal juega
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con las frustraciones que esta realidad hipercorpérea crea, y procura vendernos todo
aquello que, si bien no podemos ser, si podemos comprar.

6. Identidades como medio de subversién o de control

Sin el entorno necesario no se desarrollan las capacidades posibles. En un entorno
hostil se desarrollardn capacidades que nos permitan lidiar con ese entorno, pero
no otras que quedardn tapadas, inactivas, ignotas. Al mismo tiempo, a las mujeres
se nos juzga por no desplegar tales capacidades, se nos identifica con la falta de
desarrollo de algunas de ellas, como si hubiéramos tenido la capacidad rea/ de de-
sarrollarlas en el entorno (supuestamente neutro) en el que habitamos. La conclu-
sién inevitable es que realmente no (todos) somos individuos con capacidad para
expresarnos como tales en la red. Hay patrones y modelos de comportamiento que
nos afectan, y tomamos como propias determinadas identidades prestadas que, en
realidad, nos son ajenas y pueden no expresar con fidelidad aquello que podrian
mostrar si el proceso deviniese libre.

Siempre que adoptamos (o detentamos) una identidad no debemos olvidar que
son identidades ya establecidas por el sistema. El proceso de creacién de identidades
no es automdtico y una identidad totalmente nueva, totalmente otra, no emerge
en la sociedad de la nada, precisamente porque las identidades nos acercan a otras
personas con las que compartimos y asi crecen y se transforman, rizomdticamente,
como ya hemos dicho con anterioridad. Lo que nunca sucede es que las identidades
nazcan aisladas de todos los procesos sociales, politicos e histéricos en los que se
ven envueltas que son, al fin y al cabo, los que les dan sentido. Por este motivo no
debemos constrenir las identidades, porque son una manera mds de luchar contra
el propio sistema (aunque lo hagan desde dentro) y es necesario dejar que crezcan,
evolucionen, cambien y se desarrollen libremente. En este sentido y como mantie-
nen Deleuze y Guattari:

El valor radica, sin embargo, en aceptar el huir antes que vivir quieta e hipdcritamente
en falsos refugios. Los valores, las morales, las patrias, las religiones y esas certezas privadas
que nuestra vanidad y nuestra complacencia nos otorgan generosamente, son otras tantas
estancias enganosas que el mundo habilita para los que piensan mantenerse asi de pie y en
descanso, entre las cosas estables (1985:297).

Podemos llegar a pensar que al hacer nuestra, detentar o adoptar una identidad
estamos siendo encasilladas en categorias predefinidas y, en el fondo, asi es, aunque
esas identidades pretendan subvertir el orden establecido y darnos nuevas maneras

230 —



de expresar nuestro yo. Esas categorias le dan sentido a un mundo cambiante y sin
ellas no podriamos acabar de entender nuestro devenir como personas. Nos encasi-
llamos en categorias predefinidas, sin la capacidad siquiera para crearlas, solo para
elegir entre las ya expuestas, haciendo gala de ello en redes sociales, consumiendo
la informacién que mi cdmara de eco basada en mi identidad me proporciona. Al
mismo tiempo, los medios de comunicacién de masas saben, a partir de nuestra
identidad, qué informacién es la que pueden venderme, cual me interesa y cudl
no; y asi nos vuelve a poner en nuestro lugar, no como ciudadanas, sino como
consumidoras. Volvemos a ser las idénticas. Cabe reconocer que, en este sentido,
los hombres también son los idénticos, pero al menos tienen agencia para autode-
finirse, que es lo que nos convierte en individuos. Siendo justas, debemos tener en
cuenta que en nuestra sociedad es la creacidn de capital y no el hombre lo que se
encuentra en el centro de todo, solo que el hombre lo tiene més ficil para desarro-
llarse como persona, como individuo en este espacio. Cualquier intento de subver-
sién es reconducido por el capitalismo en identidades que, en lugar de liberar, son
ficilmente explotables, como el capitalismo verde, el pinkwashing y logos de marcas
con la bandera arcoiris.

Quienes habitan las redes no son seres extrafios, somos nosotros mismos, no-
sotras mismas, con la cara tapada por un velo virtual, que puede ser mds o menos
tupido, que puede ser una mdscara en lugar de un velo y que crea un juego de
identidades ocultas y reveladas digno de atencién. Lo que vemos en las redes, en los
chats ingame, en los chats de voz, en Twitter, en Facebook o en Instagram es un eco
bastante preciso de la sociedad, un eco que a veces puede aumentar las partes mds
oscuras de algunas personalidades por la ausencia de consecuencias o el descono-
cimiento, en muchos casos, de estas. Sin embargo, este eco es medianamente fiel
a la realidad social que refleja, incluso, a veces, surge la duda de si no es mds real
ese eco que damos con la cara tapada por el cibervelo que nuestro yo en el mundo
no virtual; ya que, el cibervelo por un lado protege nuestra identidad y por el otro
expone nuestros comportamientos, €sos que no mostrarfamos en un espacio real.

7. La agencia. La esperanza. La subversion. Las Terebitas

El borrado de la mujer del que tanto se estd escuchando hablar en entornos aca-
démicos en los tiempos recientes no es més que el eco de quien observa con mie-
do el concepto de mujer en su devenir en el tiempo. Las categorias nos permiten
crear narrativas que pretenden ser estables, y que pretenden definirnos de forma
monolitica, pero no son mds que esas “estancias engafosas que el mundo habilita
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para los que piensan mantenerse asi de pie y en descanso”, como decian Deleuze
y Guattari (1985:297). Intentar hacer estdtico un concepto en nuestro mundo es
intentar tapar el Sol con un dedo. La nostalgia de los conceptos que eran y ya no
son es licita, pero no podemos petrificar ideas con las que nos sentimos cémodas
y negar cualquier tipo de cambio o advenimiento, ni dar la espalda a conceptos e
ideas nuevas con las que otras personas se pueden sentir mds cémodas, porque su
realidad probablemente sea otra diferente. Ademds, para desarrollar las capacidades
que se necesitan en nuestro mundo es necesario olvidarnos de los conceptos que
petrifican capacidades.

Colectivos ciberfeministas como las VNS Matrix imaginaron la revolucién di-
gital feminista en otros términos, la subjetividad postcuerpo que se nos ofrecia era
liberadora y empoderante, la relacién entre mujer y tecnologia que atisbaron es
todo lo contrario al Only Fans que nos ofrece el capitalismo (que no es mds que un
dispositivo de dominacién y control, como cualquier otro, por més que se pretenda
vendérnoslo como una manera empoderante para la mujer de generar capital).

Sin embargo, existen puntos de fuga, maneras de desafiar el orden establecido,
las maneras de relacionarnos con la tecnologia y entre nosotras mismas que si son
genuinamente empoderantes, como decia Alma Mahler: “Con garras de acero voy
haciendo mi nido robado, cada genio no es para mi mds que la paja que me hace
falta, un poco de botin para mi nido” (1997:189).

Para concluir, me gustaria aludir a uno de esos puntos de fuga, una de esas plu-
mas obtenidas con garras de acero que nos permiten hacer nuestro nido robado,
un ejemplo de agenciamiento entre mujeres y tecnologia que desafia las normas,
los tiempos y las reglas socialmente establecidas que nos constrifien. Se trata de la
revista web Terebi Magazine, cuyas autoras se definen a si mismas como Sezoras ha-
blando de videojuegos. Sin seguir los ritmos frenéticos de la critica cultural estindar,
ellas se permiten hacer reflexion desde la calma, desde el cuidado, desde el respeto
y desde la disidencia de género. Poniendo el foco en sus autoras e ilustradoras, es
un espacio de pensamiento online, de entre tantos otros que hay haciendo las cosas
de otra manera, que merece la pena ser senalado. En este medio han crecido y se
han ido desarrollando de manera rizomdtica: sus narrativas son transmedia,” y se
desarrollan paralelamente en formato escrito, en ilustraciones, en podcast. En ellas
encontramos un espacio de resistencia, un desafio dentro del mundo de la critica
y la reflexién. Es uno de esos espacios que anuncidbamos al comienzo del presente
texto: en los que no solo podemos vernos seguras y representadas, sino desde los
que podemos afectar y encontrar la libertad para crear, para reflexionar. En espa-

* Véase Ojeda et 2l (2017) para profundizar en este tipo de narrativas.
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cios como estos podemos encontrar una identidad que permita nuestra autonomia
como individuos, y la sororidad entre mujeres.

8. Conclusiones

En la conformacién del yo online, tenemos que lidiar con los estereotipos de gé-
nero. Toda disidencia de género suele ser penalizada, las mujeres, ademds, encon-
tramos identidades online siempre mediadas por la masculinidad hegemonica, del
varén, que se convierte en medida de todo.

La tecnologia en si no atiende a un sistema de relaciones de género determinado,
pero la construccién de la misma y su uso si lo hacen, acarreando que el medio
virtual sea tan poco seguro como los medios analégicos en los que se socializa, o
incluso menos seguro. El ocio online ademds estd especialmente masculinizado, el
mundo del videojuego y sus espacios adyacentes (chats como Discord o Team Speak,
foros, plataformas de contenido como Youtube o Twitch) no se perfilan como como
espacios neutros, y segun los datos manejados (Reach3 Insights, 2021) més del 77%
de las encuestadas siente problemas al revelar su género cuando juega on/ine.

No podemos concebir al ciudadano, a la persona, al individuo sin el mundo
que le rodea, sin los espacios en los que habitamos, la tecnologia que utilizamos,
ni los flujos relacionales que nos rodean. Si este entorno deviene (o nace ya) hostil
para la mujer, esto nos afecta tanto en nuestras relaciones como en nuestra propia
identidad. Las mujeres (y otras identidades disidentes) tendemos a ser excluidas (o
en ocasiones, hasta nos excluimos) de estas tecnologias creadas por y para una parte
muy concreta de la poblacién, hegeménica y masculinizada. Por este motivo es de
capital importancia generar espacios y artefactos que no estén transidos por el sis-
tema de relaciones de género que nos deja fuera. También cabe destacar que no hay
identidades petrificadas o cerradas, sino que las lineas de fuga del sistema existen
y un buen ejemplo de ello es el agenciamiento entre mujeres, arte y tecnologia del
colectivo web Terebi Magazine.

Como mantiene Eva Cid (2020), los videojuegos son espacios libérrimos donde
podemos ser, pensar, y actuar de otro modo, pues actuamos bajo otras reglas. La
ficcién es un reflejo de nuestras inquietudes. También deberia ser un espacio seguro
desde el que experimentar con nuestros miedos, y también es un lugar de creacion,
de especulacién, de posibles referencias ideolégicas y herramientas que podemos
usar, si no para arreglar el mundo, si para imaginarle un futuro no tan oscuro.
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