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Sin juego no es posible

convertirse en sujetos vinculados con otros,
incidiendo en la sociedad.

Francesca Gargallo

Desde pequenia me ha gustado jugar. La verdad es que
no era buena en deportes ni muy activa que digamos en
el patio escolar, pero en otros espacios disfrutaba co-
rrer, andar en bicicleta, trepar arboles, cercas e imagi-
nar que era un héroe. Eso si, nunca estuve sola. Desde
que nacié mi hermana menor, a quien le llevo poco mas
de un ano, hicimos equipo para sobrevivir juntas.

En nuestra casa teniamos dos cosas aseguradas: li-
bros —por mi mam4, que es maestra de espafiol— y una
computadora —por mi papa, que es ingeniero en siste-
mas—. Nosotras nunca jugamos en las maquinitas de
las tiendas del barrio ni disponiamos de consolas pero,
aunque si teniamos juguetes, mi papa siempre se en-
cargd de proveernos videojuegos, sin importar lo sen-
cillos que fueran, como la "Viborita" que movia su si-
nuoso cuerpo verde brillante sobre un fondo negro.
Conforme se actualizaban los equipos y los sistemas
operativos, papa nos conseguia nuevos titulos, respe-
tando la condicién de mama: que no hubiera disparos
ni violencia extrema. Lo que mas jugabamos entonces,
en ocasiones a cuatro manos, eran RPG (Role-playing Ga-
mes o juegos de rol) y juegos de estrategia. Como no po-
diamos comprar los discos originales, los marchantes
del tianguis fueron parte de nuestra formacién lidica.
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A veces los discos venian bugeados (con erro-
res de programacion o copiado), asi que pa-
sdbamos varios dias tratando de subir de ni-
vel en escenarios incompletos o deformados,
hasta que pudieran hacernos el cambio, por-
que esperar o rendirse no eran opciones. Y no
por el miedo a la derrota, sino porque necesi-
tabamos saber qué ocurria después y debia-
mos lograrlo juntas.

Los afios pasaron y yo me dediqué a las le-
tras ylas narrativas gréficas; mi hermanita,
por su parte, al modelado 3D dirigido a video-
juegos, realidad virtual y realidad aumentada.
Ellaha sido la encargada de ensefiarme desde
entonces. La adultez nos quité tiempo, pero
no el deseo de seguir jugando (incluso ahora
cadauna tiene su cuenta de Steam, una plata-

forma libre de videojuegos donde guardamos
algunos titulos de nuestra infancia a los que
regresamos). No obstante, crecer también nos
hizo entender que mis papas, con mayor o me-
nor conciencia, nos protegieron de una de las
partes mas terribles y comunes de la cultura
gamer: dado que solo teniamos acceso a jue-
gos o modalidades de jugador Unico y fuera
de casa no habldbamos de este tema, no nos
toco ser acosadas o insultadas por ser ninas.
Crecer, ademas, fue descubrir los niveles de
violencia que sufren las chicas que quieren
formar parte del mundo de los videojuegos,
ya sea como jugadoras o como desarrollado-
ras, y darnos cuenta de lo poco que suenan
los nombres de mujeres en la industria. Son
esos vacios los que han perpetuado la idea de
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que a las ninas y las mujeres no les gustan los
videojuegos.

No estoy diciendo nada que no sepan o in-
tuyan, estoy segura, pero vale la pena echar
un vistazo al panorama que nos concierne. Se-
gun Statista, en 2021 la poblacién de jugado-
res en Estados Unidos se componia deun 58.5
por ciento de hombres y un 41.5 por ciento de
mujeres (en este caso no se considero a per-
sonas no binarias); sin embargo, de acuerdo
con The Guardian (2020), las mujeres repre-
sentan apenas el 20 por ciento de toda la fuer-
za de trabajo en videojuegos a nivel mundial.
Barry Lee, agente de eSports (campeonatos
de videojuegos a nivel profesional), cuenta que
las campanas publicitarias de los afios noven-
ta y la primera década del siglo XXI estaban
dirigidas a ninos y adolescentes, lo que deter-
mind en gran medida que estos orientaran sus
intereses personales y profesionales hacia los
papeles de gamer y desarrollador y, eventual-
mente, se convirtieran en una mayoria aplas-
tante. Pero no siempre fue asi.

Segun la plataforma Digital Future Society,
los primeros softwares de computadora fue-
ron programados por mujeres. En la década
de 1940 este tipo de trabajo era considerado
secundario, perfecto para que una mujer se
encargara de él mientras los hombres traba-
jaban en el hardware, la parte tangible de las
computadoras que, segun ellos, implicaba ma-
yor complejidad y fuerza fisica. Pero en la dé-
cada de 1960 todo cambié: Margaret Hamilton,
cientifica computacional y matematica, escri-
bié el cédigo responsable del alunizaje del Apo-
lo 11. La atencién mediatica suscitada por el
logro de Hamilton provocé que los hombres
empezaran a acaparar el campo de la progra-
macioéon y se produjeran dindmicas que desa-
lentaban a las mujeres a participar como antes.

Las campanas publicitarias de los

anos noventa y la primera
década del siglo xXI estaban
dirigidas a ninos y adolescentes.

Hacia los afios ochenta, en medio de un boom
(v una crisis) del mercado de los videojuegos,
apenas habialugar en el sector para las muje-
res, hecho que fue reforzado con subsecuen-
tes campanas de publicidad.

Mientras mi hermana me contaba esta his-
toria, me di cuenta de que algo muy similar
habia pasado en otra industria: Hope Nichol-
son, investigadora y especialista en archivos
de cémics, cuenta que durante la Segunda
Guerra Mundial las mujeres en Estados Uni-
dos también se habian hecho cargo y man-
tuvieron a flote la industria editorial (como mu-
chas otras), y que precisamente en los afios
ochenta la distribucién de cémics dejo de cen-
trarse en los kioscos (espacios publicos) para
reorientarse hacia tiendas especializadas (es-
pacios cerrados) que resultaban hostiles para
las chicas. Esto, aunado a la reductora equiva-
lencia de cémics y superhéroes, influyé de ma-
nera crucial en detrimento de la formacién de
lectoras de este género, jpor eso todavia se cree
que a las ninas y las mujeres no les gustan los
cémics!

En ambos casos, el nacimiento y desarro-
llo de internet y las plataformas digitales han
ayudado a darle un giro importante al asun-
to. Gracias al esfuerzo colectivo, la industria
ha cambiado muchisimo en las tltimas déca-
das y ha aumentado la poblacién de mujeres
jugadoras y desarrolladoras. Kim Swift, por
ejemplo, es disenadora de niveles y dirigié un
equipo de trabajo en el estudio Valve para de-
sarrollar el juego Portal, uno de los titulos méas
innovadores del género puzzle; Aya Kyogoku
fue directora de Animal Crossing: New Leaf, e
incluso fue guionista de dos titulos de The Le-
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gend of Zelda: Four Swords Adventures y Twilight
Princess; Rhianna Pratchett participé como es-
critora en jefe de Tomb Raider y de Rise of the
Tomb Raider; Kellee Santiago es disefiadora,
productora, cofundadora y ex-CEO de Thatga-
mecompany, el estudio detras de Journey, un
juego de aventuras galardonado por lo revolu-
cionario de su propuesta estética y mecanica.

Asimismo, cada dia hay mas grupos y aso-
ciaciones enfocados en incentivar a nifias, ado-
lescentes y mujeres a dedicarse a la ciencias
duras, incluyendo, por supuesto, la programa-
cién. En México tenemos Women in Gamex
(fundado por Diana Rodriguez Aparicio), un
espacio al que se invita a mujeres involucradas
en diferentes areas de los videojuegos —pro-
ductoras, programadoras, disenadoras, artis-
tas digitales, etcétera— a dar charlas sobre
su experiencia laboral con el fin de visibilizar su
trabajo y promover la formacion de alianzas
y redes de apoyo. En Espana existe FemDevs
con propésitos y dindmicas similares. En Ar-
gentina estd Women in Games AR, conforma-
do tanto por mujeres cisgénero como por disi-
dencias sexogenéricas que buscan "visibilizar,
educar y crear oportunidades de acceso y tra-
bajo para grupos y minorias tradicionalmen-
te en desventaja”.

Por desgracia, tanto en videojuegos como
en comics, hay quienes desde el odio o el des-
dén critican la formacién de espacios distin-
tos y la visibilizacién de mujeres en campos
"de hombres”, lo que vuelve muy tortuosa la
labor. Esas mismas voces se encargan, por
ejemplo, de que numerosas personas tengan
miedo de prender sus micréfonos durante las
partidas de multiples jugadores y hacer evi-
dente que son chicas, porque seran recibidas
con burlas, insultos, insinuaciones y amena-
zas de violencia fisica y sexual (esta es una

de las principales razones por las que hay tan
pocas mujeres profesionales en los eSports).

Escuchaba a mi hermana hablar con enor-
me pasion sobre estas historias que yo desco-
nocia. Me acordé de cuando la vi hacer su tesis
sobre disenio de ambientes para videojuegos,
trabajar incluso a grados patolégicos en dife-
rentes estudios (tanto de videojuegos como de
efectos especiales y materiales educativos) y
ser, muchas veces, casi la inica mujer en el
equipo. He visto como ha amadrinado a jéve-
nes que estan aprendiendo y el rigor con que
les ofrece guia, sé como se ilumina su rostro
cuando descubre un nuevo titulo y busca quién
y cémo lo realizd, y que suena con seguir ha-
ciendo los suyos propios (los mejores juegos,
no cabe duda, son cosa seria, y desde la infan-
cia lo tenemos muy claro). La veo, nos recuer-
do y pienso en todas las ninas a las que se ha
desterrado de manera directa o indirecta de
este universo, las que han sido taladradas con
laidea de que no es para ellas, las que ni siquie-
ra contemplan la posibilidad porque nunca se
les presenté... y las que, a pesar de todo, ahi
siguen, resistiendo y buscando compartir su
trabajo.

No sabemos qué nos depara el futuro, pero sé
que debe haber juegos para todo mundo: para
quienes buscan ponerse a prueba y para quienes
necesitan descanso y consuelo, para quienes jue-
gan mirandose en un espejo personal y para
quienes juegan mirdndose en el espejo de otras
personas. Y también que debemos tener la ga-
rantia de que crear juegos sea un juego en si
mismo y no algo que le cueste el espiritu o la
vida a una persona. U
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