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Resumen: Este articulo examina la interseccion entre videojuego, arte digital y procesos
de construccién identitaria y de género, entendiendo estas formas de juego como arte-
factos clave en la cultura contemporanea. El analisis se articula en torno a los regimenes
de virtualidad y simulacion propios del entorno digital, la configuraciéon de identidades
en espacios virtuales —con especial atencidn al género y la corporalidad- y las practicas
artisticas que, mediante lenguajes videoludicos, producen formas de resistencia, interpe-
lacion critica y nuevas modalidades de agencia. Se sostiene que el videojuego, més alla de
su dimension ludica o de entretenimiento, opera como un dispositivo de subjetivacion: un
ensamblaje de reglas, afectos, corporalidades, normas y comunidades que contribuye a la
emergencia de identidades y a la producciéon de nuevos imaginarios en torno al género y
al cuerpo digital.
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1. Introduccion

La cultura contemporanea ha incorporado el juego digital como uno de sus sistemas ex-
presivos mas influyentes. Este medio se define por el desarrollo constante de su tecnolo-
gia, estrechamente vinculada a los procesos de digitalizacion. Desde los primeros experi-
mentos interactivos del arte computacional, como Spacewar! (1962), pasando por titulos
comerciales como Doom (1993), hasta producciones contemporaneas como Minecraft
(2011), el juego ha experimentado una evolucién técnica, estética y cultural que desborda
la nocién tradicional de juego.

La informatica personal, la conectividad global, los dispositivos moviles y las plataformas
de streaming han reconfigurado conceptos fundamentales de la experiencia contempora-
nea. De este modo, la virtualidad se consolida como un componente estructural que ha
modificado nuestra forma de entender la percepcion espacio-temporal y la relacion entre
cuerpo, imagen y accion. La realidad ya no se limita a lo presencial, sino que se extiende a
entornos simulados en los que la capacidad de actuar estd mediada por interfaces, sistemas
algoritmicos y comunidades en red. Estos entornos no funcionan como simples represen-
taciones, sino como ambitos de accion en los que se producen afectos, decisiones y formas
especificas de subjetividad.

En este contexto, el arte contemporaneo incorpora el juego digital no solo como un len-
guaje visual o una iconografia, sino como una herramienta simbolica y conceptual. Lejos
de adoptar las estructuras del videojuego comercial, las practicas artisticas basadas en mo-
tores de juego, mundos virtuales y entornos de realidad aumentada o virtual exploran su
potencial como medio critico, capaz de interrogar las légicas normativas que organizan la
identidad, la corporalidad y el género.

Esta naturaleza del juego digital —caracterizada por la simulaciéon de mundos, la agencia
performativa del jugador y la construccién de corporalidades digitales— permite anali-
zar obras de game art que dialogan con las subjetividades tecnoltdicas. Tales practicas
se inscriben en una tradicién que investiga los limites entre cuerpo y maquina, lo real y
lo virtual, asi como entre la acciéon humana y los sistemas automatizados. El estudio del
videojuego, el arte digital y la teoria de género permite, asi, comprender cémo los entornos
ludicos participan activamente en la produccion de imaginarios sociales y en la configura-
cion de subjetividades emergentes.

2. Construcciones tecno-ludicas

Eljuego digital se ha consolidado en las dos tltimas décadas como un recurso clave dentro
de las practicas artisticas contemporaneas, debido a su capacidad para articular discursos
complejos que integran dimensiones estéticas, tecnologicas y politicas. Al operar como
sistemas que integran tecnologia, cuerpo y comunidad, las construcciones tecnoltdicas
se revelan como espacios privilegiados para interrogar las transformaciones actuales de la
experiencia, la percepcion y la identidad en contextos mediados por lo digital.
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Las précticas artisticas contemporaneas han encontrado en los lenguajes videolidicos un
medio para explorar creativamente la construccion de realidades. Entre experimentacion
formal y accién simbolica, esta condicion introduce una légica distinta a la de los medios
tradicionales, ya que el sentido no se presenta de forma cerrada, sino que emerge de la in-
teraccion entre el sistema y el jugador. En este contexto, el juego constituye una dimensién
virtual en la que se ensayan nuevas formas de experiencia, articuladas mediante reglas,
narrativas, sistemas visuales y dinamicas de interaccion.

Como sefialaba Lev Manovich, la cultura contemporénea se encuentra profundamente
marcada por la codificacion algoritmica. Para Manovich (2004), la abstraccion propia de
los dispositivos digitales permite que la representacion visual se configure como “espacios
virtuales navegables”, generando entornos hibridos donde se combinan conceptos huma-
nos y tecnologicos. Al definir el medio digital como “metamedium’, identifica un espacio
de convergencia de multiples formas de expresiéon que amplia las posibilidades creativas y
establece puentes entre disciplinas tradicionalmente separadas.

Un ejemplo paradigmatico de esta nocion, en la que se articula tecnologia, narrativa, ac-
cién y comunidad, se encuentra en el uso de plataformas MMO (Multijugador Masivo en
Linea) como Second Life (2003) o World of Warcraft (1994), que han sido apropiadas por
artistas como espacios de produccion cultural generada integramente en mundos virtua-
les (Ver Figura 1).

Figura 1. Cao, F. (2020). RMB City (Fuente: https://www.guggenheim.org/artwork/23251).
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En este marco se sitia RMB City, creada por Cao Fei y presentada en 2009 dentro de
Second Life. En este universo virtual, la artista construye una ciudad imaginaria que fun-
ciona como escenario futurista donde tradiciéon y modernidad coexisten en un estado de
permanente inestabilidad. La obra, activa hasta 2011, oper6 como un auténtico laboratorio
de arte experimental, acogiendo exposiciones, performances y actividades participativas
centradas en los procesos de globalizacion, las transformaciones urbanas y la configura-
cion de identidades en la cultura digital.

Desde esta perspectiva, los mundos de juego no solo representan realidades alternativas,
sino que establecen marcos normativos, distribuyen la agencia y delimitan las posibili-
dades de accion e identidad. Este enfoque permite situar al videojuego en el centro de
una reflexion critica sobre la cultura digital contempordnea como un dispositivo cultural
capaz de activar procesos criticos, generar formas especificas de subjetivacion, cuestionar
los modelos hegemonicos y abrir espacios de construccién identitaria.

Esta dimension tecno-lidica se percibe como verdadera en la medida en que el usuario
acepta participar en un mundo ficcional. Desde las aportaciones clasicas de Johan Hui-
zinga y Roger Caillois, esta aceptacion constituye uno de los rasgos definitorios de la rea-
lidad ludica, entendida como un ambito separado de la vida cotidiana, pero dotado de
reglas propias y consistencia interna (Caillois, 1986; Huizinga, 2007). En el contexto del
videojuego, esta separacion permite ensayar dindmicas, valores y relaciones que dialogan
activamente con el mundo social.

Al situar el juego como medio para la critica cultural y la transformacioén social, la virtua-
lidad se presenta como un marco conceptual esencial para comprender cémo los juegos
digitales producen realidades alternativas. Lejos de entenderse como lo opuesto a lo real,
la virtualidad, siguiendo a Pierre Lévy (1999), debe concebirse como un régimen de poten-
cialidad: un modo de existencia en el que las formas, las acciones y las relaciones pueden
reconfigurarse mas alld de las limitaciones del mundo fisico. Lo virtual opera asi como un
territorio donde las posibilidades se activan a través de la interaccion (Ver Figura 2).

Figura 2. Laurie
Anderson/Hsin-
Chien Huang:
Chalkroom

(2017) (Fuente:
Espacio Fundacion
Telefonica).
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Chalkroom (2017), de Laurie Anderson, es una instalacién de realidad virtual creada en
colaboracion con Hsin-Chien Huang que sumerge al publico en un universo oscuro y
enigmatico compuesto por dibujos, palabras y sonidos. La obra propone una experiencia
de desplazamiento corporal y perceptivo vinculada al deseo de volar, generando un estado
mental caracterizado por la disolucion del sentido del cuerpo, un aspecto recurrente en la
producciéon de Anderson. Desde una perspectiva en primera persona, el usuario explora
el espacio sin mapas ni objetivos predefinidos, guiado unicamente por la voz de la artis-
ta. Anderson amplia esta investigacion en obras posteriores como La Camera Insabbiata
(2017) y To the Moon (2019), desarrolladas también junto a Huang, en una colaboracién
que se remonta a proyectos pioneros de arte digital como Puppet Motel (1995).

La realidad virtual consolida, de este modo, una genealogia del juego digital al propo-
ner interfaces que expanden la experiencia sensorial, afectiva y comunicativa. Esta nocion
atraviesa la obra de artistas pioneros como Roy Ascott, Myron W. Krueger, Jeftrey Shaw,
Christa Sommerer y Laurent Mignonneau. En sus propuestas, la interfaz actia como me-
diacion entre el cuerpo fisico y el entorno virtual, traduciendo acciones corporales en
movimientos digitales. Este desplazamiento perceptivo implica una reorganizacién de la
atencidn, de la relacion con el espacio y del vinculo entre el yo y el entorno tecnolégico.
Este lenguaje ha reconfigurado nuestra experiencia y comprensiéon del mundo. A diferen-
cia de los medios tradicionales, la inmediatez de la imagen digital y la plasticidad del c6-
digo instauran un régimen de experiencia especifico que altera la percepcion del tiempo,
el espacio y la accion. Su dimensidn interactiva posee un cardcter generativo que produce
combinaciones potencialmente infinitas y sitiia al usuario como agente activo dentro del
sistema. En los entornos virtuales del juego, la simulacién genera modelos de interaccion
regidos por reglas propias, en los que la navegacion y la interfaz adquieren un papel central
como mediadoras de la experiencia.

3. Performatividad hibrida

La performatividad en los entornos digitales emerge como un espacio en el que el cuerpo se
desdobla, se reconfigura y experimenta formas alternativas de presencia. En estas practicas,
el avatar no opera como una simple representacion, sino como un dispositivo que permite
transitar entre realidades, ensayar identidades y activar modos de agencia mediados tecno-
légicamente. Estas operaciones performativas se inscriben en una genealogia que conecta
los experimentos del arte de accion con la expansion de los mundos virtuales, evidenciando
cémo las fronteras entre lo fisico y lo digital se vuelven progresivamente porosas.

La inmersidn se articula mediante estimulos visuales, sonoros y hépticos que configuran
un continuo perceptivo. Alexander Galloway ha sefialado que el videojuego no solo repre-
senta acciones, sino que es accion en si mismo: su dimensién performativa implica que el
sujeto no observa pasivamente, sino que interviene activamente en el flujo de los aconte-
cimientos. Desde esta perspectiva, la inmersién no constituye un efecto ilusorio, sino una
practica situada en la que el jugador negocia de manera constante su posicion entre lo
fisico y lo digital. Graeme Kirkpatrick amplia esta visién al subrayar que la experiencia del
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videojuego estd atravesada por el cuerpo, la gestualidad y la materialidad del dispositivo,
lo que sitda la inmersién como una condicion encarnada.

Artistas como Eddo Stern y Silvestre Pestana han explorado de forma insistente estas zo-
nas liminales de presencias simultaneas, cuestionando la oposicién entre virtualidad y
materialidad. Desde esta perspectiva, lo digital no constituye un espacio de desmateriali-
zacion, sino de reinscripcion corporal (Ver Figura 3).

Figura 3. Stern,

E. (2001). Tekken
Torture Tournament
(Fuente: https://
eddostern.com/).

La obra de Eddo Stern se sittia en un registro critico que aborda la cultura gamer desde
la friccidn entre cuerpo, violencia simbolica y mediacion tecnoldgica. En Tekken Torture
Tournament (2001), Stern vincula la accién del avatar con impulsos eléctricos aplicados al
jugador, revelando la continuidad entre las dindmicas virtuales y las afectaciones corpora-
les. Darkgame (2006-2014) prolonga esta investigacion mediante el disefio de situaciones
en las que la percepcion sensorial se manipula a través de dispositivos hapticos que intro-
ducen presiones, vibraciones o estimulos tctiles. La interaccion entre jugadores depende
aqui de la gestion del estrés sensorial, desplazando la agencia del juego desde la represen-
tacion visual hacia el cuerpo afectado. Estas propuestas evidencian que la performatividad
digital opera simultdneamente en multiples capas: identidad visual, experiencia sensorial,
participacion social y vinculos afectivos mediados tecnolégicamente.

En la instalacion-performance Drone V (2014), el artista portugués Silvestre Pestana divi-
de su experiencia entre el avatar Vitos Flores, situado en el espacio virtual de Espaco Mira
Virtual, y su cuerpo fisico, presente frente a la proyeccién en linea junto a un dron y un bot.
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Esta duplicacién subraya que lo virtual no sustituye lo real, sino que lo desestabiliza, acti-
vando formas de subjetivacion expandidas que permiten experimentar otras modalidades
de presencia y percepcion. En trabajos posteriores como O Avatar como performer (2020)
o Fora inverno, jd era primavera, o verdo seria glorioso (2020), Pestana profundiza en estas
transformaciones mediante performances remotas y poéticas algoritmicas que asignan al
avatar un papel activo en la construccion estética.

La teoria contempordnea ha demostrado que esta performatividad no es exclusivamente
simbdlica. El cuerpo fisico del jugador participa activamente en la experiencia: se tensa,
se sincroniza con los ritmos del juego, responde emocionalmente e incorpora hébitos per-
ceptivos y motrices. Investigadores como José Luis Martin Prada han subrayado que la
identidad digital debe entenderse como una préctica incorporada, en la que lo fisico y lo
virtual se interpenetran, generando un continuo afectivo que desborda la pantalla.

En Aesthetic Theory and the Video Game, Kirkpatrick argumenta que la dindamica central
del videojuego, definida por la accion del jugador, hace emerger el orden a través de accio-
nes fisicas. Desde este enfoque, considera necesario retomar el concepto kantiano de juego
como forma estética. El orden compositivo que define la obra artistica implica devolverle
su aura enigmatica, mientras que la experiencia “extruida” que caracteriza al juego invierte
el proceso de la obra de arte clasica: el orden no precede a la accidn, sino que surge de
complejas interacciones y flujos de jugabilidad (Ver Figura 4).

Figura 4. Cooper, R. (2005), Alter Ego (Fuente: https://robbiecooper.com/).
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En el 4mbito documental, la serie Alter Ego (2003) de Robbie Cooper examina la cons-
truccion de identidades en mundos virtuales mediante retratos que presentan, en paralelo,
al jugador y a su avatar. Estas imagenes iluminan las estrategias a través de las cuales los
usuarios elaboran cuerpos alternativos que no solo reflejan deseos o fantasias, sino tam-
bién modos de socializacién, afecto y pertenencia. En juegos como EverQuest, estos entor-
nos funcionan como extensiones tecnolégicas de modelos psicologicos y simbdlicos com-
plejos, en los que la creacién del avatar cristaliza procesos de identificacién y proyeccion.
En esta linea se sittia también el trabajo de Roc Herms, cuya documentacion fotografica
de mundos como Second Life investiga la identidad digital como practica performativa y
social. Su aproximacion visual muestra como los usuarios, a través de sus avatares, cons-
truyen relaciones, estilos de vida y formas de presencia que reconfiguran el sentido de
comunidad y subjetividad en espacios virtuales persistentes.

La investigacion sobre la performatividad en entornos digitales se amplia con autores
como Hsien-Yu Cheng, cuyo trabajo indaga en la relacion entre comportamiento huma-
no, dispositivos electronicos y metaforas existenciales. En Afterlife (2011), la combinacion
de insectos y residuos tecnoldgicos abre un didlogo sobre la fragilidad de la existencia y la
vida postorganica, involucrando al publico en procesos lidicos de acumulacion y pérdida.
Second Life: Habitat (2016) consiste en una instalacion donde mosquitos vivos se crian
en un ecosistema cerrado y, al morir, generan sefales que transforman su ciclo vital en
avatares virtuales dentro de un videojuego interactivo, permitiendo a los visitantes expe-
rimentar la relacién entre vida bioldgica, muerte y reconfiguracion digital (Ver Figura 5).

Figura 5. Hsien-Yu Cheng, H. (2016). Second Life: Habitat (Fuente: https://chenghsienyu.com/).
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En este contexto, Claudia Giannetti analiza cémo los fendmenos culturales vinculados a
la mediacion tecnoldgica han transformado nuestra experiencia a través de la articulacion
entre accion, interfaz y juego. Para Giannetti, el juego une la accion con la interfaz, gene-
rando un terreno manipulable, virtual y simbdlicamente significativo. La autora propone
el concepto de metaformance para definir las creaciones digitales que sitiian la experien-
cia interactiva en el centro del proceso estético. De este modo, la tecnologia permite que
el artista se retire del acto performativo, sustituyendo su presencia fisica por imdagenes
electronicas o sistemas que implican la intervencién directa del publico. Las interfaces
digitales, los dispositivos electrénicos y los sensores invitan a una participacion intuitiva,
produciendo efectos de inmersion y translocalidad que aproximan el arte digital a la ex-
periencia ludica del videojuego.

Asi, la dimension interactiva no solo redefine la relacion entre usuario y objeto, sino que
reconfigura la percepcion y la construccién de la realidad mediada por la tecnologia. El
transito entre mundos —del fisico al virtual y de vuelta- no implica una fuga ni una susti-
tucion, sino un proceso de retroalimentacion continua que redefine la agencia y el lugar
del cuerpo en la cultura digital contemporanea.

La convergencia entre videojuego, arte digital e identidades de género configura un terri-
torio en el que representacion, performatividad y simulacion se entrelazan para producir
subjetividades complejas y cambiantes. Las tecnologias interactivas no solo reproducen
imaginarios culturales preexistentes, sino que establecen las condiciones para reconfigu-
rarlos, generando espacios en los que se ensayan otros modos de ser y de habitar lo digital.
Analizar esta articulacion implica comprender el videojuego como sistema de reglas, es-
pacio de accién corporal, entorno social y dispositivo estético que interviene activamente
en la construccidn, disputa y reinvencion del género.

4. Subversion de identidades en entornos digitales

Artistas y desarrolladoras han identificado en la logica del juego un espacio fértil para
cuestionar los regimenes normativos que configuran identidad, género y cuerpo. Desde
los estudios contempordneos, la interaccion digital se concibe como un proceso politico
situado; la “telepresencia” de Virilio define un régimen de copresencia distribuida y socia-
bilidad global donde el jugador actda simultaineamente.

Brenda Laurel es un referente en la conexion entre diseio de videojuegos y cambio social.
Como disenadora, traslado estas ideas al proyecto Purple Moon (1996-1999), que abrié un
espacio alternativo en la industria. Dirigido a nifias y jovenes, se centra en la negociacién
afectiva, la cooperacion y la resolucion social de conflictos, cuestionando la hegemonia
masculina basada en accion, competicion y heroicidad. Los entornos videoludicos, asi,
modelan subjetividades y configuran identidades mediante la accion critica o el disefio
que desafia las normatividades del sector.

El enfoque tedrico de Laurel (1993) vincula la performance y la construccion de persona-
jes con la agencia narrativa, permitiendo encarnar roles, tomar decisiones y co-construir
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mundos. Esto entiende el juego digital como un espacio de experimentacion performativa
donde cuerpo, género y subjetividad pueden ensayarse y reconfigurarse’.

Mary Flanagan (2009) amplia este marco: define los videojuegos como dispositivos peda-
gogicos capaces de exponer estereotipos de género, raza y clase mediante la interaccion.
Desde el laboratorio Tiltfactor, aborda equidad, discriminacién y sesgos cognitivos con
mecanicas que generan conciencia social (Ver Figura 6).

Figura 6. Tiltfactor
(2018). Dark secrets
(Fuente: https://
tiltfactor.org/).

Juegos como Dark Secrets (2018), en el que los jugadores investigan misterios y secretos
ocultos en entornos virtuales, o Entangled (2017), que permite asumir el rol de un avatar
cuyo género se revela tardiamente, permiten explorar rompecabezas y situaciones narrati-
vas mientras fomentan la empatia hacia las mujeres en la ciencia.

En Espaifia, Nira Santana Rodriguez trabaja en la interseccion de arte, videojuegos y géne-
ro. En EI Camino de Kioni (2018) visibiliza la dificultad de una nifia keniata para acceder
a la educacién. También participa en campanas de prevencion de violencia de género que
reflexionan sobre el papel del videojuego en la construccion de imaginarios igualitarios?.
En relacion con la cultura digital, Donna Haraway (2020) establece en su Manifiesto ci-
borg un pensamiento critico esencial. Desafiando las nociones tradicionales, Haraway
introduce el concepto del ciborg como una figura metaférica que brinda nuevas pers-
pectivas para entender nuestra relacion con la tecnologia. La adopcién de una identidad
ciborg que va mas alld de las divisiones binarias tiene un impacto significativo en la teoria
feminista, el posthumanismo y la teoria critica. Esta tedrica feminista y filésofa de la cien-
cia sostiene que las fronteras entre lo humano y lo artificial, lo orgénico y lo tecnoldgico,
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asi como entre la naturaleza y la cultura, se vuelven cada vez mas ambiguas en la sociedad
contempordnea.

La identidad no se construye solo dentro del juego, sino también mediante dinamicas
sociales, discursivas y comunitarias. Historicamente, la representacion de género ha sido
desigual: Cassell y Jenkins (1998) sefialaron que los personajes femeninos solian ser se-
cundarios, pasivos o sexualizados. La exclusion y violencia simbélica han sido parte es-
tructural de la industria y de las comunidades de jugadores®.

A esta linea critica se suma She Puppet (2001) de Peggy Ahwesh, que recompone material
de Tomb Raider para explorar identidad, género y agencia a través del cuerpo digital de
Lara Croft. Mediante repeticién, montaje y descontextualizacion de las secuencias origi-
nales, Ahwesh desactiva la narrativa de accion y sexualizacion del personaje, revelando
tensiones entre control, vulnerabilidad y performatividad del avatar femenino. El machi-
nima se muestra asi como herramienta capaz de reinscribir el cuerpo digital en un marco
critico y feminista (Ver Figura 7).

Figura 7. McQuater,
C. (2020). Angela’s
Flood (Fuente: http://
cassiemcquater.
com/).

En la dltima década, el machinima ha evolucionado hacia proyectos que no solo des-
montan imaginarios existentes, sino que crean nuevas configuraciones simbdlicas. Cassie
McQuater desarrolla mundos alternativos que reescriben la iconografia del videojuego
desde una sensibilidad feminista y afectiva. En Angela’s Flood (2020), inspirado en el panel
central de El jardin de las delicias, ensambla personajes femeninos en un espacio visual
exuberante que desactiva los topicos violentos y sexistas habituales en la industria, propo-
niendo una reapropiacién contemplativa y coral del archivo visual del videojuego.
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En WomaninaVideoGame (2020), McQuater profundiza en esta linea mediante una si-
mulacién protagonizada exclusivamente por personajes femeninos, desprovista de vio-
lencia o competicion. La experiencia se centra en la narracion afectiva y la observacion,
cuestionando los supuestos del diseno videolidico dominante. Estas obras muestran que
machinima y motores graficos permiten reinscribir el género en la historia del medio, no
solo en términos representacionales, sino también en agencia, ritmo y logica interactiva.
En conjunto, el machinima se configura como préctica situada entre arte digital, cine ex-
perimental y cultura del videojuego, capaz de intervenir criticamente en los lenguajes y
estructuras del medio. Al operar desde dentro de los sistemas de juego, estas obras evi-
dencian que los mundos virtuales no son neutros, sino construcciones culturales atrave-
sadas por relaciones de poder, imaginarios normativos y posibilidades de resistencia. El
machinima se convierte asi en un dispositivo privilegiado para analizar como simulacion,
performatividad y apropiacion audiovisual activan nuevas lecturas criticas del videojuego
contemporaneo.

Esta dinamica es especialmente visible en simulaciones virtuales como las plataformas
MMO, donde se generan subjetividades distribuidas, ampliadas por metaversos que ofre-
cen experiencias de posrealidad digital: espacios sociales para interactuar con entidades,
objetos y paisajes ficticios, asi como con réplicas del mundo real®.

Angela Washko transforma los videojuegos en espacios de accion politica e intervencion
critica. En The Council on Gender Sensitivity and Behavioral Awareness in World of War-
craft (2012-2015), confronta la masculinidad toxica y genera conversaciones feministas,
creando situaciones performativas en un entorno marcado por sexismo, violencia simbd-
lica y acoso (Ver Figura 8).

Figura 8. Washko,

A. (2020). The Game:
The Game (Fuente:
https://angelawashko.
com/).
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En The Game: The Game (2023), un simulador de citas que reproduce practicas de destaca-
dos coaches de seduccion, Washko consolida su papel en la interseccion entre feminismo,
game art y performance digital. Su trabajo abarca intervenciones en medios tradicionales,
performances virtuales, net art, videojuegos y obras de imagen en movimiento.

Su labor encarna lo que Bo Ruberg conceptualiza como queer play: un uso del juego que
rompe con su finalidad hegemdnica y abre nuevas formas de pensar el poder, la identidad
y la performatividad en espacios digitales. Las obras de Ruberg evidencian que estos en-
tornos no son neutros: son lugares donde se negocia la identidad de género, se reafirman
jerarquias y se reproducen imaginarios excluyentes.

Esta operacion muestra el potencial subversivo del medio: el juego se revela como un espa-
cio no neutral, atravesado por normas culturales y susceptible de reorientarse hacia practi-
cas de resistencia. El videojuego distribuye la agencia segtn estructuras de poder inscritas
en sus reglas. Como sefialan Ian Bogost, Mia Consalvo y Kishonna Gray, las mecénicas
determinan quién puede actuar, desde qué posicion, con qué intensidad y con qué efectos.
Las estructuras de género se codifican en decisiones de disefio aparentemente técnicas:
fuerza, movilidad, resistencia, roles de apoyo, narrativas de sacrificio, representacién de
habilidades o posibilidades de personalizacion corporal.

El andlisis de estas interacciones permite comprender cémo la cultura del videojuego se
entrelaza con fenémenos sociales mas amplios, incluyendo la formacién de subculturas
masculinas y las negociaciones de poder y reconocimiento en espacios digitales. Investiga-
ciones recientes muestran que la cultura gamer dominante ha funcionado histéricamente
como un espacio hostil para mujeres, personas LGBTQ+ y jugadores racializados, eviden-
ciando la necesidad de intervenciones criticas desde el arte, el disefio y la teoria.

Algunos videojuegos abordan explicitamente cuestiones de género y feminismo mediante
enfoques narrativos y educativos. Genderwrecked (2018) explora la fluidez de género y cri-
tica los binarismos identitarios mediante ficcién interactiva y humor, mientras que Butter-
fly Soup (2017) narra experiencias femeninas y queer a través de novela visual. Breakaway
(2010) adopta un enfoque pedagogico para mostrar como las desigualdades de género
influyen en las dinamicas sociales mediante decisiones del jugador. En Espana, The Future
is Ours (2025) integra igualdad de género, diversidad sexual y consentimiento con fines
educativos, y The Cosmic Wheel Sisterhood (2023) aborda feminismo, poder y comunidad
desde una narrativa critica.

La critica feminista destaca que la representacion visual no puede entenderse separada de
las reglas procedimentales que estructuran la experiencia de juego. Como senala Bogost,
las mecanicas expresan valores: distribuyen la agencia, definen acciones posibles y deter-
minan qué comportamientos quedan marginados o penalizados. En muchos juegos de
accion, los personajes femeninos presentan menor fuerza, mayor vulnerabilidad o roles
secundarios, mientras los masculinos ocupan posiciones de liderazgo, invulnerabilidad o
agresion. Este disefio procedimental reproduce estructuras de género arraigadas y permite
examinar cdmo los jugadores interiorizan estas normas al encarnar los roles disponibles.
Recientemente, el término “juegos woke” ha surgido en medios y critica para referirse,
generalmente de manera despectiva, a producciones que incorporan explicitamente temas
de género, diversidad sexual, racial o cultural, y discursos de justicia social. Mds que una
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categoria estética, funciona como una etiqueta ideologica que refleja las tensiones cultura-
les sobre el videojuego como espacio simbdlico.

En comunidades en linea, se observa también la presencia de grupos incel (involuntary ce-
libates), que articulan experiencias compartidas de frustracion afectiva y social. Estos espa-
cios encuentran en ciertos videojuegos —sobre todo competitivos, multijugador y de simu-
lacién social- un terreno fértil para interaccioén y construccion de identidades colectivas.
Como sostiene Euridice Cabaiies (2013), los entornos interactivos no solo representan
subjetividades, sino que permiten transformarlas. El videojuego funciona como un labora-
torio donde se ensayan formas de ser, sentir y relacionarse con el género y la corporalidad.
Los cuerpos no solo se representan: se producen y se ponen en funcionamiento dentro
de sistemas de reglas, afectos y conductas. Las creadoras no se limitan a intervenir en
aspectos visuales o narrativos, sino también en las reglas, modos de agencia y estructuras
simbolicas, abriendo espacios de resistencia, disidencia y reimaginacién identitaria.

5. Mundos queer

Las construcciones tecnoldidicas posibilitan experimentar otra performatividad digital,
donde se ensayan corporalidades alternativas, se adoptan roles no normativos o se expe-
rimentan transiciones identitarias que desestabilizan categorias fijas de género y sexuali-
dad. La construccion de la corporalidad digital se articula a través del avatar, permitiendo
modos de interaccién condicionados por el disefio del juego y generando identidades que
pueden tanto reproducir modelos normativos como potenciar expresiones divergentes.
Los estudios de Nick Yee y Nicolas Ducheneaut (2009) sobre el denominado “efecto Pro-
teus” demuestran que la apariencia del avatar influye directamente en el comportamiento
del jugador, quien tiende a actuar de manera coherente con la corporalidad digital que
encarna. Este fendmeno evidencia que el cuerpo virtual no opera tinicamente como signo
visual, sino como un agente que modula la conducta, la interaccion social y la percepcion
de uno mismo dentro del entorno de juego.

La escena independiente ha reforzado esta dimension critica, especialmente en relacion
con la representacién de identidades no normativas. La disefladora y escritora Anne
Anthropy ocupa un lugar central en este movimiento al reivindicar el videojuego como
un medio accesible para la expresion personal y politica. En Rise of the Videogame Zines-
ters (2012), Anthropy sostiene que los juegos no deberian ser producidos exclusivamente
por equipos profesionales, sino por cualquier persona que desee narrar su experiencia.
Su videojuego Dys4ia (2012) constituye un ejemplo paradigmatico: una secuencia de mi-
crojuegos autobiograficos que narran su experiencia con la terapia hormonal durante su
proceso de transicion. A través de una estética deliberadamente simple y fragmentada, la
obra transmite la complejidad emocional y corporal de la disforia de género, demostrando
como la forma lidica puede convertirse en un espacio de vulnerabilidad, autoexpresion y
reivindicacion politica.

Pese a estas practicas criticas, la cultura del videojuego continta reproduciendo dinami-
cas persistentes de toxicidad y violencia simbolica, dirigidas especialmente hacia mujeres,
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nifias y personas LGBTQ+. Con frecuencia, los personajes femeninos y disidentes siguen
disenidandose bajo parametros de erotizacion, fragilidad o dependencia narrativa, mientras
que los cuerpos masculinos se modelan desde la hipertrofia muscular, la invulnerabilidad
o la agresividad. Esta situacion refuerza la necesidad de intervenir criticamente no solo en
la representacion visual, sino también en las reglas, mecanicas y sistemas que organizan la
experiencia de juego.

En este contexto, surgen iniciativas orientadas a diversificar el ecosistema sociocultural
del videojuego. Plataformas internacionales como Games for Change (G4C) o Girls Make
Games promueven el potencial social del medio y la igualdad de género, ofreciendo for-
macion, visibilidad y referentes alternativos. En Espaia, FemDevs desempefia un papel
relevante al apoyar la participacion de mujeres y personas no binarias, generando espacios
de colaboracion, redes de apoyo y recursos en un sector tradicionalmente masculinizado
(Ver Figura 9).

Figura 9. LaTurbo
Avedon (2017).
Autoretrato (Fuente:
https://en.wikipedia.
org/wiki/LaTurbo_
Avedon).

Dentro de esta constelacion de précticas, la figura de LaTurbo Avedon introduce una pers-
pectiva singular sobre la autorrepresentacion digital. Activa desde 2008, esta artista-avatar
desarrolla su obra integramente en entornos no fisicos mediante herramientas de simula-
ci6n y modelado digital. Avedon cuestiona los criterios tradicionales de identidad, presen-
cia y autoria, ya que no existe como sujeto encarnado, sino como entidad generada digi-
talmente. Su trayectoria, vinculada inicialmente a plataformas como Second Life, explora
cdmo el yo se construye a partir de imagenes, datos y proyecciones dentro de ecosistemas
algoritmicos. Al situarse como avatar, desplaza las fronteras entre persona y personaje,
ampliando las posibilidades de la practica artistica en un contexto donde la imagen digital
no solo representa, sino que acttia y performa.

Porpentine Charity Heartscape es otra creadora significativa del ambito de la ficcién inte-
ractiva queer y del movimiento asociado a la herramienta Twine. Obras como With Those
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We Love Alive (2014) o Howling Dogs (2012) construyen universos atravesados por esté-
ticas de lo vulnerable, lo mutante y lo afectivo, proponiendo experiencias introspectivas
y corporales. Desde una perspectiva transfeminista, sitda al jugador dentro de mundos
opresivos donde la subjetividad se experimenta en transito. La relevancia de su propuesta
no reside unicamente en la representacion de identidades trans o no binarias, sino en su
capacidad para simular afectos, decisiones y gestos simbdlicos que reconfiguran al sujeto
durante el tiempo del juego. La performatividad, en un sentido proximo al planteamiento
butleriano, se desplaza hacia lal6gica misma del sistema, de modo que la identidad emerge
como secuencia de actos y no como una esencia estable. Esta dimensién encarna lo que
Bonnie Ruberg y Edmond Chang han conceptualizado como queergaming: la creacion de
mundos que desestabilizan la normatividad y donde el avatar adquiere un caracter inesta-
ble, herido y metamorfico (Ver Figura 10).

Figura 10. Brathwaite-Shirley, D. (2019). Black Trans Archive (Fuente: https://
blacktransarchive.com/).

En una linea distinta pero complementaria, Danielle Brathwaite-Shirley utiliza videojue-
gos, animacion 3D y experiencias interactivas para construir archivos digitales de memo-
ria trans negra. Proyectos como Black Trans Archive (2019) o We Are Here Because of Those
Who Are Not (2020) articulan una politica del cuidado que reescribe las convenciones del
videojuego tradicional. La supervivencia no depende de la destreza fisica ni de la violencia,
sino de la escucha, la proteccion y la identificacién comunitaria. En estos entornos, las re-
glas del sistema —en el sentido planteado por Ian Bogost- se transforman para redistribuir
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la agencia del jugador y producir subjetividades que cuestionan el imaginario dominante.
La simulacion opera asi como un espacio donde se inventan condiciones de vida alterna-
tivas capaces de generar afectos, memorias y vinculos.

Desde una perspectiva fenomenoldgica del disefio del juego, autores como Steve Swink
subrayan que la interaccion es fundamental para que el jugador acepte la experiencia di-
gital como una realidad significativa. Lejos de constituirse como simples representaciones,
estos entornos amplifican los sentidos y permiten experimentar relaciones alternativas
con la materialidad, el movimiento, la mirada y el propio cuerpo. En el caso de la realidad
virtual, esta dimension se intensifica al generar entornos inmersivos tridimensionales en
los que la presencia corporal se simula mediante interfaces sensoriales, desbordando el
plano puramente visual (Ver Figura 11).

Figura 11. Snowden,
T. (2018). Pretzel After
Dark. milkymilkface
(Fuente: https://
milkymilkface.itch.
io/pretzel-after-dark).

En este marco, los debates sobre diversidad y representacion se amplian mediante inicia-
tivas curatoriales como la exposicién Pride at Play (Sidney y Melbourne, 2023), que retine
videojuegos centrados en experiencias queer y modos alternativos de relacion afectiva.
Obras como Pretzel After Dark (2018), de Timothy Snowden, emplean una mecénica mi-
nima —presionar una tecla para conectar partes del cuerpo en pantalla- para activar una
reflexion ludica sobre consentimiento y cuidados. De forma similar, That Boy Is a Monster
(2018) aborda las vivencias de un hombre trans en sus primeras citas, articulando una
poética de la intimidad que desafia los marcos normativos de la representacion.

Esta dimension critica se intensifica en proyectos recientes como H.O.R.I.Z.O.N. (Habitat
One: Regenerative Interactive Zone of Nurture) (2023), producido por el Instituto de Eco-
logia Queer para el Museo Guggenheim. Concebido como un juego de simulacién social,
invita a los usuarios a participar en la construccién de un entorno virtual generativo que
fusiona creacion comunitaria, ecologia queer y experimentacion tecnoldgica, situandose
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en continuidad con las practicas machinima que exploran el videojuego como espacio
estético, social y politico (Ver Figura 12).

Figura 12. HO.R.I.Z.O.N,, Institute of Queer Ecology (2020) Fuente: https://queerecology.
org/H-O-R-I-Z-O-N).

Por tltimo, las aportaciones de Sherry Turkle resultan fundamentales para comprender
como los entornos digitales fragmentan y distribuyen la identidad. Segtin su andlisis, los
sujetos en espacios interactivos no operan desde un yo unitario, sino desde una conste-
lacion de “yos parciales” que coexisten en diferentes plataformas, perfiles y avatares. En
los videojuegos, esta multiplicidad se manifiesta de manera especialmente intensa, permi-
tiendo adoptar roles divergentes, experimentar corporalidades disimiles y activar distintas
modalidades afectivas.

En conjunto, estas practicas muestran como el arte digital basado en videojuegos se ha
convertido en un territorio privilegiado para la innovacion estética, la reflexion filosofica
y la critica social. Las realidades artificiales no solo expanden las posibilidades técnicas del
medio, sino que permiten desnaturalizar las l6gicas culturales inscritas en sus sistemas y
abrir nuevas formas de habitar, imaginar y narrar el mundo.
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Conclusiones

El anilisis de videojuegos, arte digital y género muestra que los entornos interactivos con-
temporaneos son espacios multidimensionales donde se negocian identidades, corporali-
dades y subjetividades. Lejos de ser solo entretenimiento, los videojuegos funcionan como
laboratorios ontoldgicos y politicos: generan mundos coherentes, afectos y permiten ex-
plorar cuerpos y géneros alternativos. La identidad digital se configura como un proceso
performativo, situado y distribuido, mediado por reglas procedimentales, interacciones
sociales y materialidad algoritmica. El avatar emerge como eje central, actuando simulta-
neamente como cuerpo operativo, signo estético y mediador afectivo. La performatividad
de género se manifiesta en decisiones, gestos, interacciones y dindmicas comunitarias, re-
velando un proceso en constante transformacion.

Las practicas artisticas analizadas muestran como el videojuego puede ser un dispositivo
de resistencia de género. Artistas como Angela Washko intervienen en sistemas existen-
tes introduciendo discursos feministas; creadoras como Porpentine Charity Heartscape y
Danielle Brathwaite-Shirley construyen mundos queer donde la identidad se experimenta
como proceso emancipador; y artistas como Eddo Stern o Silvestre Pestana cuestionan la
relacién entre cuerpo fisico, avatar y agencia. Estas practicas amplian el campo del arte
digital y evidencian que el videojuego puede simular experiencias que reconfiguran la
identidad, el género y la relacién entre cuerpo y tecnologia.

Los estudios sobre género y Game Studies muestran que los videojuegos y las practicas
artisticas pueden operar de manera normativa o critica. Mientras la industria dominante
reproduce estereotipos, desigualdades y roles jerarquizados, las practicas de resistencia
subvierten estas estructuras mediante intervencion en sistemas, creaciéon de mundos al-
ternativos, critica a la materialidad digital y produccion de archivos afectivos y politicos.
La integracion de teoria y practica artistica evidencia que la simulacion no es copia de la
realidad, sino un régimen auténomo de existencia. Las reglas, sistemas algoritmicos y me-
céanicas determinan qué identidades son posibles, como se experimenta la corporalidad y
qué relaciones de poder se reproducen o cuestionan. El arte digital que utiliza videojuegos
como medio critico convierte estas experiencias en herramientas de resistencia, emanci-
pacion y experimentacion identitaria.

La telepresencia, la inmersion y la agencia compartida en comunidades digitales generan
subjetividad distribuida y colectiva. Cuerpos fisicos y virtuales se interpenetran, y la iden-
tidad se constituye tanto en la experiencia individual como en la interacciéon social. Esta
doble dimensioén amplia el alcance del analisis, demostrando que el género en los video-
juegos se construye, negocia y resignifica de manera compleja y situada. El videojuego se
revela como un espacio epistemoldgico y estético crucial, donde reglas procedimentales,
narrativa interactiva, estética visual y agencia del jugador producen experiencias en las
que la identidad se experimenta como flujo, multiplicidad y posibilidad.

Este estudio consolida un enfoque integrado de Game Studies, arte digital y teoria de gé-
nero, proponiendo que la comprension de la identidad en entornos digitales requiere un
andlisis interdisciplinario que articule teoria, practica artistica, agencia y experiencias de
comunidad. El videojuego no es un objeto aislado, sino un dispositivo de subjetivacion: un
ensamblaje de tecnologias, afectos, normas sociales, practicas corporales y dindmicas de

Cuaderno 305 | Centro de Estudios en Disefio y Comunicacioén (2026/2027). pp 51-72 ISSN 1668-0227 69



Page Valero Videojuegos, arte digital y género (...)

poder. Opera como representacion visual, sistema de reglas, espacio social, mediacion cor-
poral, entorno afectivo, infraestructura tecnologica y plataforma politica. Cada dimension
contribuye a la produccion de género y debe analizarse desde un marco interseccional que
integre estudios feministas, queer, tecnopoliticos y artisticos.

El arte digital que interviene en videojuegos no solo refleja el estado del medio contem-
poraneo, sino que propone alternativas epistemoldgicas, imaginando identidades, cuerpos
y mundos posibles que trascienden la normatividad. Como simulacién y laboratorio, el
videojuego constituye un espacio privilegiado para comprender transformaciones de la
subjetividad, ensayar nuevas formas de existencia, cuestionar normas de género y explorar
futuros alternativos.

Notas

1. La nocién de performatividad de Judith Butler (1993) resulta clave: el género no es una
esencia estable, sino una practica reiterativa de actos regulados que producen la ilusion de
identidad fija.

2. Su proyecto La violencia de género no es un juego. Dale play a la igualdad (2021) des-
taca que aproximadamente el 70 % de los videojuegos reproducen estereotipos de género
y que el 40 % de las jugadoras ha sufrido acoso.

3. Plataformas como Women in Games evidencian que la industria de videojuegos man-
tiene un sector laboral masculinizado. En Building a Fair Playing Field se subraya la nece-
sidad de transformar la cultura laboral y combatir practicas que perpetian desigualdades
de género.

4. La continuidad temporal de estos mundos, que avanzan independientemente de la pre-
sencia del jugador, favorece la emergencia de economias hibridas basadas en blockchain,
articulando recompensas, propiedad virtual y transacciones con criptomonedas, como en
The Sandbox, Roblox, Axie Infinity o Decentraland. La agencia del usuario se redefine segin
marcos econdmicos, técnicos y sociales que modelan nuevas formas de accién y pertenencia.
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Abstract: This article examines the intersection of videogames, digital art, and processes
of identity and gender construction, understanding these forms of play as key artifacts of
contemporary culture. The analysis is structured around regimes of virtuality and simu-
lation specific to digital environments, the configuration of identities in virtual spaces
—with particular attention to gender and embodiment- and artistic practices that, through
videogame-based languages, generate forms of resistance, critical interpellation, and new
modalities of agency. It argues that videogames, beyond their playful or entertainment di-
mension, operate as devices of subjectivation: assemblages of rules, affects, embodiments,
norms, and communities that contribute to the emergence of identities and the produc-
tion of new imaginaries surrounding gender and the digital body.

Keywords: Digital play - Virtual reality - Identity - Gender - Avatar

Resumo: Este artigo examina a interse¢do entre o videogame, a arte digital e os processos
de construgio identitdria e de género, compreendendo essas formas de jogo como arte-
fatos centrais da cultura contemporanea. A andlise estrutura-se em torno dos regimes de
virtualidade e simulagao proprios do ambiente digital, da configuragio de identidades em
espagos virtuais —com especial atengdo ao género e a corporalidade- e das praticas artis-
ticas que, por meio de linguagens videoltdicas, produzem formas de resisténcia, interpe-
lagdo critica e novas modalidades de agéncia. Sustenta-se que o videogame, para além de
sua dimensio lidica ou de entretenimento, opera como um dispositivo de subjetivagio:
um agenciamento de regras, afetos, corporalidades, normas e comunidades que contribui
para a emergéncia de identidades e para a produc¢do de novos imagindrios em torno do
género e do corpo digital.

Palavras-chave: Jogo digital - Realidade virtual - Identidade - Género - Avatar
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