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1. Agradecimiento

La investigacion y el desarrollo de este especial multimedia es gracias a la colaboracion de
Juliana Ardila, Julieth Hernandez, Gabriela Ruiz, Sandra Herrera y Nathalie Barreto quienes
accedieron a contar sus historias y como se sentian al respecto para ser las voces del especial.
Asi mismo, agradezco a Diego Sanabria, Jeyleen Blanco y Paola Uruefia por su aporte como
voces expertas en el trabajo. También, un agradecimiento especial a mi directora Danghelly
Zuiiga quien me estuvo acompanando y guiando en el proceso de creacion, estructuracion y

escritura del trabajo.

2. Introduccion

Muchas veces en las plataformas de videojuegos, a pesar de que es dificil de creer, existe la
disriminacion por género o el acoso hacia las chicas en cuanto se enteran que ellas hacen
parte del juego. Esto hace que ellas se empiecen a sentir un poco fuera de lugar y que
recurran a cosas como jugar Unicamente con amigos para evitar encontrarse con situaciones
incoémodas en las partidas. Es por eso que en este especial multimedia se realizan entrevistas,

recopilacion de datos y demas para soportar los argumentos e hipotesis planteada.

3. Tema

Violencia simbolica y acoso hacia las mujeres en los videojuegos League of Legends y
Valorant.

4. Problema

Las companias desarrolladoras de videojuegos intentan constantemente hacer que estos, los
videojuegos, sean un espacio inclusivo para toda la comunidad involucrada en los

videojuegos, donde tanto hombres como mujeres se sientan comodos sin ser excluidos.

Sin embargo, los videojuegos son plataformas en las cuales algunas personas producen y

naturalizan ciertos tipos de machismos y violencias simbolicas hacia las mujeres.

En respuesta a este problema, con este trabajo se propone comprender las diferentes formas de
violencia simbdlica que se da en contra las mujeres en el videojuego League of Legends en la
region de Latinoamérica Norte (LAN) en general y en especifico en Colombia en el periodo
del 2018-2019. Para esto, se propone llevar a cabo una investigacion mixta, es decir,

cualitativa y cuantitativa, que nos permita establecer las formas de reproduccion de violencias



simbdlicas basadas en género que se dan en la relacion de los jugadores y jugadoras en
Colombia dentro del videojuego, establecer las formas de resignificacion de la nocién de
género en el ambito de las jugadoras e identificar en el videojuego las estrategias de la

naturalizacion y de desnaturalizacion de la violencia simbdlica basada en género.

5. Objetivos

General: Comprender las diferentes formas de violencia simbolica que se da en
contra las mujeres en el videojuego League of Legends en la region de Latinoamérica
Norte (LAN) y en el videojuego Valorant en general y en especifico en Colombia en

el periodo del 2018-2019.

a. Especifico 1: Establecer las formas de reproduccion de violencias simbdlicas
basadas en género que se dan en la relacion de los jugadores y jugadoras en
Colombia dentro del videojuego League of Legends y del videojuego
Valorant.

b. Especifico 2: Establecer las formas de resignificacion de la nocion de género
en el &mbito de las jugadoras de League of Legends y Valorant.

c. Especifico 3: Identificar en el videojuego League of Legends en el videojuego
Valorant las estrategias de la naturalizacion y de desnaturalizacion de la

violencia simbolica basada en género.

6. Justificacion

Los videojuegos han existido desde mucho antes de lo que nos imaginamos a pesar que solo
en la década de los 70 agarraron popularidad en el publico juvenil. En los 90, la llegada de la
internet permiti6 un mejor acceso a los videojuegos por los consumidores y ademas se

estrenan juegos como ‘Warcraft’ (Blizzard, 2014).

En el 2002 se lanz6 “Warcraft III: The Frozen Throne” (Blizzard, 2014) siendo este el primer
videojuego RTS que abriria las puertas a los videojuegos mas populares de hoy en dia. Este
videojuego tenia una modalidad de juego creado tanto por los desarrolladores como la

comunidad que lo jugaba que se llamaba “Defense of the Ancients” que es jugado por dos



equipos y el objetivo es destruir el Ancient (estructuras protegidas ubicadas a los extremos

del mapa del juego) del oponente.

Poco tiempo después Blizzard Entertainment, el desarrollador de Warcraft, en el 2003 olvida
este modo de juego y lo deja a un lado. Pero, la comunidad que habia aportado a Defense of
the Ancients, sigue actualizando este bajo el nombre de DOTA: ALL STARS. En el afio 2005
Steve “Guinsoo” Feak, lider de la comunidad, deja el cargo del director del proyecto para
centrarse en la creacion de un juego con las mecénicas de Defense of The Ancients con la

colaboracion de Marc Merrill y Brandon Beck, creadores de la compaiiia Riot Games.

El desarrollo del nuevo videojuego tomaria 4 afos y saldria en el afio 2009 bajo el nombre de
League of Legends. Este tuvo bastante popularidad en su primer afio de lanzamiento debido a
su formato Free to Play (gratis de jugar) y Gameplay Adictivo. El nombre League of Legends
se debe a que una serie de campeones se retnen por algun motivo en especial a pelear en lo
que se llamaria “la Liga de las Leyendas” y serian dirigidos por un invocador, que en este

caso es el jugador (Dean, 2011).

El éxito del juego fue tal que en el 2011 se celebraria el primer League of Legends
Championship en Suecia, uno de los torneos de videojuegos mas importantes que cuenta con
uno de los premios mas grandes (US$2,250,000) y con 300.000 espectadores en total y un
pico de 69.000 personas viéndolo al tiempo, llego a superar el de la NFL (National Football

League de futbol americano) (Municio, 2018).

Ademas a esto, con el crecimiento de la industria de los videojuegos se han evidenciado
nuevos espacios para que las personas puedan desarrollarse dentro de estos como lo han sido
los juegos en linea. De esta manera, en la actualidad hay 1,200 millones de videojugadores
de los cuales el 54% son hombres y el 46% son mujeres, una cifra que a simple vista parece
equilibrada. A pesar de esto, algunas mujeres han denunciado a través de sus redes sociales
una inconformidad con el trato recibido por sus compafieros masculinos en las plataformas

online (Newzoo, 2019).



Chat del videojuego League of Legends.

¢

Comentarios como “;juna chica en la partida? ya perdimos chicos” se pueden encontrar
constantemente en videojuegos como League of Legends hacia las jugadoras femeninas. Esto
ha generado que ellas se sientan incomodas, provocando que tengan que cambiar su nombre
de usuario por uno masculino y también a evitar usar los canales de voz para no recibir ni

acoso ni bullying por ser mujeres.

Dentro de los videojuegos se tienen rangos de acuerdo al nivel que cada jugador maneja. Por
ejemplo, en el caso de League of Legends es un juego multijugador de arena de batalla en
linea “MOBA” (el inglés: Multiplayer Online Battle Arena) en el que dos equipos, cada uno

de 5 jugadores se enfrentan unos a otros con el fin de destruir el nexo o la base enemiga.

Cada jugador desempena un rol diferente que se llaman Top, Mid, Jungla, ADC y Support.
Cumplen diversos papeles como asesinos, tiradores, tanques, magos y soportes. Este ultimo,
que se trata de proteger a los otros jugadores y darles apoyo, se suele creer que es un papel
bastante facil de jugar y que, por esto, las mujeres deberian restringirse a ¢l. Suelen llamarlo
el rol “cocina” porque supuestamente es “lo unico que saben hacer las mujeres”, frase que

comunmente se puede ver en los chats de juegos online.

Chat del videojuego League of Legends.

Las desarrolladoras de los videojuegos han intentado crear espacios en donde se pueda
disminuir la brecha de género, pero esto en algunas ocasiones ha logrado reforzar los
estereotipos, tal como ocurrié con el equipo ruso Vaevictis durante la LCL (League of
Legends Continental League) en febrero del 2019. El equipo no tenia una plantilla de

jugadores e intentd6 vender su plaza para el torneo. Al final no logra y, en un intento



desesperado de recibir una remuneracion econdémica, decide formar un equipo de solo chicas.

El equipo se conformo:

% Top: Anastasiya "HellMa" Pleyko (Diamante V)
% Jun: Aida "Merao" Kazaryan (Platino I)

% Mid: Olga "PewPewSolari" Arsenyeva

% ADC: Elina "Intgration" Sokolova

% Sup: Ksenya "Trianna" Meshcheryakova

No fue posible encontrar la Liga de las demds jugadoras, pero segun la pagina League Of
Graphs (Revisada por tultima vez en octubre del 2019) Las jugadoras Hellma y Merao se
encontraban en Diamante IV y Platino I, lo que significa que las jugadoras de Vaevictis eran
buenas, pero no tenian el nivel de los jugadores profesionales que participaron en el torneo.
Esto hizo que ellas perdieran casi todas las partidas y que se reforzaran pensamientos como el

de “las mujeres no son buenas para los videojuegos”.

En una de las partidas de Vaevictis, su equipo contrincante RoX bloqued a 5 campeones
soporte para que ellas no pudieran jugarlos, partiendo del prejuicio de que las mujeres no
saben desempefiar otro rol. Ante esto, Riot Games, la empresa desarrolladora de League of
Legends, decidi6 sancionar al equipo, pero ya era muy tarde. Los comentarios y burlas hacia

las chicas abundaban. (Guifnén, 2019)



ALL FEMALE RUSSIAN LEAGLE OF LEGENDS TEAM
VAEVICTIS ESPORTS LOSE 52-Z IN THE LCL

Meme sobre Vaevictis luego de la LCL (Me.me. 2019)

Esta no ha sido la Unica ocasion en la que la mujer se ha visto invisibilizada dentro de la
escena de los videojuegos. Geguri es una coreana experta en usar personajes tanques
-aquellos con muchas vidas y mucha armadura y por eso, dificiles de matar- en el videojuego
‘Overwatch’. Los medios de Corea del Sur comentaban que pocas personas tenian la
habilidad de esta chica y la noticia llego hasta Latinoamérica. Cada que le preguntaban a los
equipos profesionales por qué no la incluian en su grupo, sacaban excusas y ponian en duda
la capacidad de la jugadora para trabajar en equipo. Todo esto pone en duda la idea de las
empresas acerca de la diversidad y de la igualdad en la escena de los videojuegos porque
cuando una jugadora profesional con buen nivel se presentd a jugar no se le quiso dar la

oportunidad (Fitzpatrick, 2019).



Se evidencia que la figura de la mujer se ha menospreciado en los videojuegos y la
comunidad tiende a acosarlas o a disminuir su trabajo. Las jugadoras se sienten intimidadas
muchas veces y manifiestan tener miedo de usar el chat de voz, por el riesgo de ser acosadas

e insultadas.

Por otra parte, Movistar en Espafia, una de las empresas que mas le ha aportado a la industria
de los videojuegos en el area competitiva, decidid lanzar en marzo de 2019 una serie de
videos para la campana #MyGameMyname en la que chicas jugadoras cuentan sus historias
de acoso y machismo dentro de los videojuegos. Para el dia de la mujer saco un video en el

que muestran explicitamente estas actitudes hacia la comunidad femenina de los videojuegos.

A pesar de hacer reportes sobre los casos al servicio al cliente de los juegos, relatan no sentir
que ocurra un cambio. Tampoco consideran que los desarrolladores hagan un esfuerzo real
por cambiar la creencia de que los hombres juegan mejor y por promover una pedagogia de
que ambos pueden tener el mismo nivel. Ante esto, las chicas dentro de la comunidad de
videojuegos se siguen preguntando ;Cudndo cambiard el panorama para poder sentirse

seguras y comodas en los videojuegos?

7. Estado del arte

En general, el género de los videojuegos es un tema del cual se ha investigado escasamente
desde perspectivas diversas: el papel de la mujer en los videojuegos, el sexismo dentro de los

videojuegos y el més reciente es el papel de las jugadoras dentro de los videojuegos.

El papel de la mujer de los videojuegos es estudiado en el 2007 desde el caso de Lara Croft
para asi poder mirar los estereotipos (no solo de género) dentro de los videojuegos. De alli,
Jansz, J. y Martis, R. (2007) concluyen que es importante tener heroinas femeninas dentro de

los juegos para que las mujeres jugadoras se sientan empoderadas.

El sexismo en los videojuegos es un tema que se viene hablando aproximadamente desde el
2016 investigan como algunos videojuegos sexistas pueden provocar que las personas que los
juegan disminuyan su empatia por las mujeres victimas de violencia y que se aumenten las

creencias ‘masculinas’. De esto se pudo analizar que es cierto que la falta de empatia sea una
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de las principales causas de la violencia hacia las mujeres (Gabbiadini, Riva, Andrighetto,

Volpato, Bushman. 2016)

Por otra parte, a pesar de que previamente se han hecho estudios sobre la sexualizacion de la
mujer dentro de los videojuegos no se ha estudiado como tal el género dentro de estos sino
hasta el 2018 como lo hizo Salas en su trabajo donde concluyé que los roles de género que
eran representados dentro de los videojuegos estaban muy marcados y que de esta manera se

refuerzan los estereotipos de género.

Otros estudios importantes relacionados con el tema han sido acerca de que la mayoria de
personas asume que los videojuegos son un escenario de hombres, es decir, que hay
predominancia masculina en estos, pero que estudios realizados por ESA (Entertainment
Software Association) las mujeres establecen el 45% de la poblacion que juegan videojuegos

(Cunningham, C. 2018).

Ademas a eso, como ya se ha mencionado antes, Movistar Espafia Lanz6 una serie de videos
para una campaia llamada “#MyGameMyName” en los que utilizan testimonios de jugadoras
y jugadores que han evidenciado episodios de violencia y de machismo en los videojuegos
con el fin de visibilizar lo que esta pasando. Esta campana seria el principal referente visual

para el reportaje audiovisual que realizaré.

8. Marco conceptual

Para este proyecto de investigacion es importante resaltar el significado que le daremos a los
siguientes términos que utilizaremos a lo largo de todo el presente trabajo: Videojuegos,

Violencia de género y acoso.

En primer lugar para definir los videojuegos utilizaremos el concepto de Read, G. Lynch, T.
Matthews, N. (2018) “Videogames are unique forms of media in that they often contain
multiple tasks that each require the allocation of cognitive resources” es decir, los videojuegos
son una forma de medio, por el cual se hace el uso de recursos cognitivos. Asi mismo, como
explican Belli, S. y Loépez, C. (2008) “el videojuego es en estos momentos un elemento

determinante para socializarse en el mundo de las nuevas tecnologias.” . De esta manera
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podemos determinar que los videojuegos son un medio por el cual los jévenes se comunican e
interactian entre ellos. Igualmente, es importante entender el término de eSport como el

reconocimiento profesional y competitivo de los videojuegos oficiales (Wagner, M. 2014).

En cuanto a la violencia de género, La declaraciéon de las Naciones Unidas sobre la
eliminacion de la violencia contra la mujer (1993) reconoce que ésta ‘“‘constituye una
manifestacion de relaciones de poder histéricamente desiguales entre el hombre y la mujer
que han conducido a la dominacién de la mujer y a la discriminacioén en su contra por parte
del hombre e impedido el adelanto pleno de la mujer, y que la violencia contra la mujer es uno
de los mecanismos sociales fundamentales por los que se fuerza a la mujer a una situacion de
subordinacioén respecto del hombre” Ademas, la violencia de género es aquella contra la

mujer principalmente por su sexo (Gutiérrez, E. 2014)

Para definir el acoso nos enfocaremos en el ciberacoso, es decir, cuando una persona es
molestada emocionalmente por uno de sus pares por cualquier plataforma electronica

(Mendoza, E. 2012).

Ademas a esto, un concepto importante a usar es el de ciberfeminismo por Haraway (1995) en
el cual lo que resalta son las relaciones entrelazadas en las redes. Para Haraway un ciborg es
“un organismo cibernético, un hibrido de madquina y organismo, una criatura de realidad
social y también de ficcion.” (Haraway. 1984) es decir, un nuevo ser que transforma las
nociones reductivas y binarias en mas alla. Es decir, si nos contamos a nosotros como seres
cibernéticos o ciborgs podemos esperar un trato igual de los otros porque no tendremos

género. no somos hombres ni mujeres, somos un simple ser, un cyborg (Haraway. 1984).
Este concepto es ideal para el trabajo a desarrollar porque podemos entender a los jugadores y

jugadoras como un ciborg, que no necesita de un género para poder funcionar en el entorno de

los videojuegos como un igual.

9. Presentacion del especial

A. Acceso al especial
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http://plazacapital.co/webs/produccion5/genero v videojuegos/index.html

B. Objetivo

El especial multimedia No hay chicas en los videojuegos ;o si? tiene como objetivo recopilar
informacion acerca del acoso y desigualdad hacia las mujeres dentro las plataformas de
videojuegos como League of Legends y Valorant.

C. Sinopsis

En el especial multimedia se expone la investigacion que se realizé durante los afios 2019 y
2020 a través de las plataformas de videojuegos previamente mencionadas y a través de
entrevistas sobre el papel de la mujer como ‘gamer’ dentro de los videojuegos y sobre como
se comporta la comunidad de dichos juegos con respecto a ellas.

D. Diseno

No hay chicas en los videojuegos ;o si? Fue disefiado en Dreamweaver en HTML y CSS. En
¢l, se podra navegar en 4 sdbanas donde se encuentra la informacion que previamente se
menciono que se recopilé mas mapas, infografias, fotos y demas.

E. Distribucion de la informacion
Las cuatro sabanas del especial multimedia se dividen de la siguiente forma:

a. Inicio: Aca se hace una breve introduccion en primera persona sobre lo que es
el tema principal del documental, es decir, se hace referencia a algunos
comentarios comunes dentro de los videojuegos.

b. ¢(Qué es LoL?: En esta sdbana se explica como nacen los videojuegos que las
entrevistadas hacen referencia y como funcionan para entender un poco los
términos que ellas pueden llegar a utilizar.

c. ¢Qué son los eSports?: Aca se explica como se mueve el competitivo de los
videojuegos a nivel mundial y a nivel nacional y cudl es la diferencia de un
jugador profesional a los jugadores convencionales o por ‘Hobby’.

d. Género: Finalmente acad se aborda todo el resultado de la investigacion y las
entrevistas hechas respecto a la violencia simboélica y el acoso en los
videojuegos mencionados hacia las mujeres.

F. Menus

El especial cuenta con dos menus. El primero es fijo en todas las sabanas en la parte superior
de la pantalla y se puede dirigir a todos los apartados con este. El segundo es un menti Hover
que se encuentra Unicamente en la pantalla de inicio y redirige a las siguientes tres paginas.
Este es de unas imagenes que se vuelven a blanco y negro cuando se pasa el cursor por
encima.
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http://plazacapital.co/webs/produccion5/genero_y_videojuegos/index.html

G. Accesos directos

El especial tiene un acceso directo a un video de Youtube de las entrevistas de Juliana
“Lenore” Ardila y de Nathalie “Natsuha” Barreto. Ademdas a este hay un Story Line que
explica la historia de coémo nace League of Legends, una infografia que explica cuantas
personas hay en cada rango de League of Legends, varios mapas que explican las diferentes
ligas competitivas del videojuego, y varios links de Twitter que contienen videos e imagenes
que ayudan a complementar la informacion que se esta hablando.

H. Motor de Bisqueda

El especial multimedia No hay chicas en los videojuegos ;o si? no cuenta con ningiin motor
de busqueda.

I. Conexion con la audiencia y redes sociales:

La idea de este especial multimedia es difundirlo a través de diferentes redes sociales como
Instagram, Twitter, Facebook y demds. También si se da la oportunidad participar en
convocatorias para premios relacionados a la investigacion sobretodo en los temas de
videojuegos y feminismo.

J. Informacion

Para la investigacion de este especial multimedia se realiz6 seguimiento a los eventos
relacionados con el videojuego League of Legends sobretodo de competitivo a través de
redes sociales e internet por lo que el proyecto empez6 durante la pandemia. También se
hicieron dos entrevistas presenciales a figuras publicas del competitivo de videojuegos
colombianas para que ellas pudieran dar su testimonio de lo que han tenido que pasar en toda
la escena de videojuegos.
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