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Resumen: La posibilidad de habitar la piel de alguien mas asi como introducirse en es-
pacios simbolicos en tres dimensiones, construidos con la materialidad de los poligonos,
es utilizada no solo para el entretenimiento sino también para el desarrollo de juegos que
involucran la critica social.

De acuerdo con la propuesta de Judith Wajcman (2006) las tecnologias se componen no
solo de los elementos materiales, sino también de los discursivos y sociales de la practica
tecnocientifica. En este trabajo nos adentramos en dos producciones que en el plano dis-
cursivo gufan la mirada critica sobre la relacion género y videojuegos, Sola de Agustina
Isidori y Memento de Marlow Haspert, experiencias que se adentran en problemiticas de
violencia de género a través del lenguaje de los videojuegos.
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Introduccion

Los videojuegos, en tanto lenguaje tecnolégico contemporaneo que se expandié desde la
industria del entretenimiento a numerosos ambitos, entre los que se encuentran el marke-
ting, la educacidn, las artes y los deportes, ofrecen la interaccién como forma de fruiciéon
Yy, con esta, la posibilidad de experimentar otras identidades de género, raciales, clase e
incluso de especie, asi como la oportunidad de recorrer espacios de fantasia o similares a
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los disponibles en la realidad cotidiana. La posibilidad de habitar la piel de alguien mas,
asi como la de introducirse en espacios simboélicos en tres dimensiones, construidos con
la materialidad de los poligonos, es utilizada no solo para el entretenimiento sino también
para el desarrollo de juegos que involucran la critica social y que pueden ser denominados
serious games o considerados como critical play (Flanagan, 2009). Las producciones que
reciben esta nomenclatura comparten algunas caracteristicas con los art games (Sharp,
2015) como la anulacién de elementos propios de la jugabilidad, interfaces sin puntaje,
temporalidades acotadas en las jugadas, objetivos ambiguos o inexistentes que delimi-
tan acciones con un sentido univoco mediante la exploracion, con el objetivo de exponer
problematicas sociales de manera explicita. En tanto se pierde parte de la ludicidad, estos
trabajos son considerados experiencias y se encuentran en muchos casos cercanos a las
propuestas que se inscriben dentro del campo del arte con tecnologia.

Los estudios sobre la exclusion de las mujeres y disidencias siguen siendo una parte esen-
cial de la investigacion de los feminismos. La discusién incluye la preocupacion por la
subrepresentacion en las tecnologias y se pregunta por las posibilidades liberadoras de
su agenciamiento (Vergés Bosch, 2013). Las contribuciones, en particular las realizadas
desde la década de 1990, a partir de la llamada tercera ola, que se vinculan con las tecno-
logias digitales, atraviesan una gran diversidad de feminismos, entre los que se encuen-
tran el Poscolonialista, el Ciborgfeminismo, los Ciberfemnismos, feminismos Queer y el
Tecnofeminismo (Vergés Bosch, 2013; Wajcman, 2006). Estos cuerpos de pensamiento
tienen como horizonte comun superar el sexismo en la relacién entre género y tecnologia.
Ya que la industria de los videojuegos es mayormente androcéntricamente, resulta de in-
terés destejer algunos hilos de la red “sociotécnica” que la constituye, de acuerdo con la
propuesta de Judith Wajcman (2006), las tecnologias se componen no solo de los elemen-
tos materiales, sino también de los discursivos y sociales de la practica tecnocientifica.
En estos dos ultimos, la mirada critica sobre la relacién género y videojuegos desarroll6
un trayecto con abordajes que se detuvieron en las representaciones de personajes y roles
(Mejia y LeSavoy, 2018; Grey, 2018), la narrativa y el disefio en relacion con la agencia o
carencia de esta en los personajes femeninos (Casell y Jenkins, 1998), la construccion de
subjetividades y las identidades gamers (Chess, 2016), los estudios queer (Ruberg y Shaw,
2017) y los sesgos de género en espacios laborales en la industria de los videojuegos (Con-
salvo, 2008; Hayes, 2008; Prescott y Bogg, 2014), entre otros nodos donde se discute el an-
drocentrismo, que se manifiesta en el mundo de los videojuegos y en otras esferas sociales.
En sintonia con los abordajes que piensan las relaciones entre videojuegos y género, nos
centraremos en dos trabajos que resultan de interés debido a que son producciones en las
que convergen dichas problematicas y sus realizadoras no pertenecen al género dominan-
te en la industria. Sola, de Agustina Isidori, es un trabajo en el que se problematiza el peli-
gro que implica para las mujeres circular en el espacio publico, y Memento, la propuesta de
Marlow Haspert, es un homenaje a las victimas de femicidio’ en Argentina.
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En la calle y de noche

Sola*es una obra que hace uso de la interactividad para posibilitar al jugador/a/e ponerse
en el lugar de las otras, las mujeres. Investir estas subjetividades permite atravesar expe-
riencias que desplazan temporariamente al usuario/a/e de su identidad y consecuente po-
sicién genérica, llevandolo a percibir el peligro que supone para muchas mujeres circular
sin compaiia de noche en el espacio publico.

La obra no se encuentra disponible en ninguna plataforma para su descarga. Fue exhibida
en Buenos Aires en la quinta edicion de Game On! El arte en juego, en 2017, y posterior-
mente formo parte de numerosos festivales y exhibiciones entre los que se encuentran Ars
Electronica, que la incluy6 dentro de su programa asociado con universidades y envios
académicos. Desde el 2021 y hasta el 2025 continuard exhibiéndose en la muestra Homo-
Ludens, Videojuegos para entender el presente, Spain tour. Una exposicion que lleva tres
ediciones en torno a la tematica de los videojuegos cuyo nombre es deudor del célebre
texto de 1938 del holandés Johan Huizinga, y que se inscribe dentro de los principales
modos de abordaje curatorial en la categoria propuesta por Oulton (2021) como modelo
sociolégico, caracterizado porque comprende “al videojuego como cultura que refleja los
procesos sociales dominantes y emergentes” (pp.3)

Figura 1

Sola (figura 1) se desarrolla en una ciudad representada en tres dimensiones, que brinda la
sensacion de que algo podria ocurrir en cualquier esquina, en una noche donde la lluvia
empeora el panorama y remite a una pelicula de miedo. La colorimetria, donde predomi-
nan los grises, acompaiia la percepcion configurando una experiencia casi en su totalidad
acromatica, con excepcion de algunas noticias sobre feminicidios que pueden observarse
en televisores en una vidriera, donde el color tifie algunas imagenes.

El titulo del trabajo es lo unico que indica la filiacién genérica del personaje, ya que en
ningin momento hay sefias visuales de su apariencia. No se presentan objetivos definidos
para alcanzar, una caminata cuya velocidad no se puede modificar es una de las mecani-
cas que se ofrecen durante la partida, mientras el personaje/jugador/a/e realiza ruidos de
pasos que resuenan en el juego y lo sefialan como posible presa. La otra mecdnica es la
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perspectiva en primera persona, caracteristica de los juegos de disparos, survival horror
y algunas aventuras graficas, que se desarroll6 desde la década de 1990 en juegos como
Doom, Resident Evil o Myst. Esta vista incrementa la tensién que supone transitar por la
ciudad a oscuras al presentar solo un punto de vista a la altura del avatar, sin posibilidades
de alternar con una vista superior o un mapa que brinde informacién del entorno. El
personaje debe girar utilizando el teclado para ampliar su dngulo de visén realizando un
paneo, es el jugador/a/e quien encarna la mirada.

Las busquedas de realismo en la industria de los videojuegos han impulsado la obsoles-
cencia del hardware asi como la del software, los desarrollos en esta dltima categoria han
llevado a la sucesiva creacion de tecnologias para lograr graficos y efectos con iluminacio-
nes acordes en tiempo real que rapidamente se suceden y superan unas a otras y a la vez
traccionan las necesidades de actualizacion de hardware en los usuarios. En relacion a esta
dinamica propia de la industria, se han realizado varias obras de game art que discurren so-
bre los limites entre representacion y realidad, de las cuales se destaca por su propuesta ir6-
nica el videojuego Painstation (2001), en donde, como respuesta ante el incesante foco en
la pretension de realismo, la agrupacion alemana FUR elabord una adaptacion del clasico
Pong (1972) donde el cuerpo del jugador/a/e es verdaderamente afectado en su carnalidad
a través de quemaduras y golpes de un elemento flexible sobre una mano como feedback.
El realismo utilizado en Sola tiene como objetivo situar al jugador/a/e en el cuerpo de un
personaje que sabemos que esta investido genéricamente como mujer y se encuentra ante
la situacién de un posible acoso o violacion. En el camino a oscuras que se abre desde un
lugar indeterminado donde aparece el avatar al inicio de la partida, y desde el cual se em-
pieza a caminar, se escucha una voz masculina que se acerca y pregunta: 3A dénde vas?”,
tratando de entablar una conversacién no buscada.

El acoso a las mujeres en la calle como préctica naturalizada en muchos paises de Latinoa-
meérica aparece en Sola como inevitable. Sin voz armas, habilidades, ni mochila con items
para utilizar como defensa, solo queda transitar y sobrepasar el obstaculo, manteniendo
el paso como mejor opcidn, esperando no tener que correr, aunque eso tampoco puede
hacerse. Todas estas opciones fueron evaluadas y no incluidas en el diseno del trabajo con
el fin de que el jugador/a/e pueda experimentar la indefension ante la desigualdad frente
a un posible atacante.

La exploracion del juego se encuentra centrada en caminar e ir intentando evitar posibles
acciones violentas en el camino, girar hacia un lado u otro, cruzar o no una calle, elegir
un tunel o un callejon para intentar llegar a un destino no especificado, convirtiendo asi
la mecénica de caminar en eje de la interaccion. El caminar como parte de las posibilida-
des ladicas ha sido propuesto por niimeros videojuegos (Maté, 2019; Miranda, 2021) esta
mecanica en Sola traza filiaciones con los juegos etiquetados como walking simulators.
Segun lo expresado por la autora en la documentacion sobre el diseio del trabajo (Isido-
ri y Brunell-Lecrerc 2017), la primera opcion fue pensar en el hogar como fin dltimo u
objetivo del juego, lo que fue descartado al considerar que la mayoria de los feminicidios
tienen lugar en la intimidad de esos espacios que no brindan sensacion de seguridad para
todas, por lo que se optd por no establecer un espacio concreto como meta de llegada.
Ocupar el espacio publico estuvo restringido a las mujeres en siglos pasados debido a que
este no era el designado para nosotras en la particion binaria de derechos y obligaciones
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que se establecieron en el sistema patriarcal de dominacién (Molina Petit, 1994). Si bien
hoy lo transitamos y ocupamos cotidianamente, consideramos con Moénica Cevedio
(2010) que los espacios no tienen género pero tienen usos, y que estos se diferencian de
acuerdo al género. La calle en algunas ciudades y pueblos representan un peligro para las
mujeres; el acoso y la violencia son la muestra de esta diferencia que se hace evidente en
el clima tenso de Sola, donde en las paredes aparecen grafitis del colectivo NiUnaMenos
y noticias sobre femicidios en televisores que brillan en la oscuridad de la noche en una
vidriera. Agustina Isidori, la directora de la experiencia’, sostiene que “el feminicidio es
el ultimo eslabon de una cadena de violencia arraigada en una estructura que explota,
profana y desecha nuestros cuerpos. Hubo un feminicidio cada treinta horas en Argentina
en el 2017. Se nos dice que es nuestra responsabilidad no ser agredidas, violadas o incluso
asesinadas” (Isidori, 2017).

Esta ubicuidad de la violencia, que se traslada entre el espacio publico y el privado, donde
tienen lugar la mayor parte de estos crimenes, se enfatiza al ser exhibido junto a Sola en la
propuesta curatorial de Homoludens (2021-2025), un cortometraje de la misma autora,
en el que se explora el problema de los feminicidios desde otro angulo. Una nifia y un nifio
juegan un juego de manos en el que aplauden y hacen coreografias palmares, mientras
cantan una cancion con tono infantil llamada “Don Federico” que describe el feminicidio
de una mujer, perpetrado por su marido quien ademds la corta en pedazos. Afirmando
la naturalizacion de la violencia contra las mujeres y la cosificacion del cuerpo femenino.

Un homenaje a las victimas de femicidio

La experiencia que ofrece Memento (figura 2) tiene como horizonte contribuir a visibilizar
los femicidios, El trabajo realizado por Marlow Haspert, desarrolladora que se autopercibe
no binaria y se desempena en la industria de los videojuegos, surgio a partir de los datos
que arrojaba el mes de enero del 2021 de acuerdo con el observatorio de datos Mumala®,
cuando se registraron veintiséis femicidios en Argentina, situacion que como destaca la
autora, implicaba un asesinato cada veintisiete horas.

Figura 2
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Durante la semana del 8 de marzo del 2021, la organizacion Women in Games, Argen-
tina (WigAr) puso en disponibilidad la experiencia en su sitio web y redes sociales. Esta
agrupacion formada por mujeres y disidencias que se desempefian como profesionales asi
como también aficionadas/es en torno a la industria de los videojuegos, adquirié forma en
2019 replicando iniciativas de Espafia y el Reino Unido, pero con rasgos propios tomados
de la escena local (Bennett y Peterson, 2004). En su sitio web® explicitan su propdsito de
“trabajar por una industria de videojuegos mas inclusiva, a partir de varias acciones con-
cretas: visibilizar, educar y crear oportunidades de acceso y trabajo para grupos y minorias
tradicionalmente en desventaja’”

WigAr, como parte de la red “sociotécnica” en la que se inscriben los videojuegos en Ar-
gentina, tomando el concepto de Wajcman (2006, 2010), fue el soporte de difusion de Me-
mento. Asi como internet no es un espacio llano sin jerarquias (Jacobo, 2017), tampoco lo
son las redes sociales con sus logicas particulares. WigAr, desde su plataforma, contribuyo
a ampliar la difusion de la propuesta haciendo uso del ecosistema digital, sin que el trabajo
circulara por espacios como museos o festivales.

Memento cuenta con dos versiones, en la primera la experiencia comenzaba en un espa-
cio natural y luminoso en tres dimensiones, con un sendero, arboles que contribuian a
demarcarlo y rocas. Se accedia con una perspectiva en primera persona y ningin elemen-
to sugeria caracteristicas identitarias del personaje; era el jugador/a/e sin avatar quien lo
transitaba. Estaba disefiado con estilo low poly, estética y técnica de modelado 3D que se
realiza con un bajo numero de poligonos para favorecer la velocidad de procesamiento de
las imagenes, permitiendo crear trabajos que pueden bajarse rapidamente de internet y
jugarse en dispositivos sin demasiados requerimientos técnicos. No se ofrecian objetivos
a cumplir, se podia seguir el camino o pasear entre los arboles hasta que se llegaba a un
claro donde era posible acceder a un cementerio con veintiséis lapidas que representaban
el numero de femicidios que movilizaron la creacion de la obra. En ese entorno crecian
flores rojas y amarillas y se podian plantar otras que iban sumandose a las ya plantadas
por jugadores/as que participaron antes. El homenaje colectivo a las victimas fue el eje
de esa version.

La propuesta actual, que puede descargarse de la plataforma Itch.io, se encuentra realizada
con un estilo similar, pero se diferencia de la primera en que el ingreso coloca al usuario
directamente donde hay lapidas. Si en la primera version un centro demarcado como una
mirilla indicaba donde se sumarian las nuevas flores, ahora es solo un click el que las
incorpora en el centro de la pantalla y un cartel en la parte inferior sefiala un objetivo:
“Presione E para plantar una flor”. El ambiente tiene un dejo surrealista con flores de varia-
dos colores y formas, que parecen flotar y montafias empinadas, que brindan la sensacién
de estar en algtn lugar en lo alto, sin senderos de salida. Con menos poligonos que su
antecesora, con el objetivo de que la obra pueda ser visitada en distintos dispositivos, las
geometrias angulosas toman mayor preponderancia en tanto que la utilizacion en las dos
versiones de imdagenes con un cierto grado de abstraccion, como son las low poly, contri-
buyen a acentuar el simbolismo de las acciones desarrolladas que remiten al problema de
los femicidios a través del homenaje colectivo.
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Algunas consideraciones

Los trabajos analizados evidencian las posibilidades de los videojuegos como herramienta
para la accién feminista de empoderamiento a través de la reflexion y desarrollo de expe-
riencias que dan lugar a la visibilizacion de problematicas de género, mediante un lenguaje
tecnoldgico que permite la participacion y el situarse en el lugar de las otras/es. Consi-
derando que no solo los usos sino también la produccién de la tecnologia puede brindar
mayor agencia a las mujeres y disidencias, Sola y Memento, realizados por desarrolladoras
que no se identifican como varones, son trabajos que despliegan narrativas en las que se
traslucen las interrelaciones entre espacio puiblico y privado, género y politica, arenas en
las que se manifiestan las constricciones que hacen necesarias las luchas por la equidad.

Notas

1. Femicidio era un término en castellano que se referia al asesinato de mujeres sin consi-
derar la razon del crimen. Marcela Lagarde (2006) tradujo de Diana Rusell (1990) el con-
cepto en inglés de femicide como feminicidio, que sostiene las implicancias de que el cri-
men es cometido debido al género, realizado por hombres y motivado por odio, desprecio,
placer o por un sentido de propiedad de las mujeres. Esta mirada es la que en Argentina
se considero para establecer en 2012 la categoria juridica de femicidio. Debido a ello, en
el texto consideramos feminicidio y femicidio como sinénimos y utilizamos los términos
especificos propuestos por cada autora de los trabajos analizados.

2. Agustina Isidori, directora de Sola, se formo en imagen y sonido en la universidad de
Buenos Aires y actualmente reside en Montreal, donde ha realizado una maestria en Di-
sefio en la Universidad de Concordia.

3. Sola contd con la colaboracion de Etienne Brunelle-Leclerc y Samuelle Bourgault.

4. https://www.mumala.ar/

5. Women in Games, Argentina http://www.womeningamesar.com/
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Abstract: The possibility of inhabiting someone else’s skin as well as entering symbolic
spaces in three dimensions, constructed with the materiality of polygons, is used not only
for entertainment but also for the development of games involving social criticism.

According to Judith Wajcman’s proposal (2006), technologies are composed not only by
material elements, but also with the discursive and social elements of techno-scientific
practice. In this work, we delve into two productions that at the discursive level guide the
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critical view on the relationship between gender and videogames, Sola by Agustina Isidori
and Memento de Marlow Haspert, experiences that dive into problems of gender violence
through video games language.

Keywords: gender - feminism - videogames - technology - experience - violence.

Resumo: A possibilidade de habitar a pele do outro, bem como adentrar espagos
simbdlicos em trés dimensoes, construidos com a materialidade dos poligonos, é utilizada
nao s6 para entretenimento, mas também para o desenvolvimento de jogos envolvendo
critica social.

Segundo a proposta de Judith Wajcman (2006), as tecnologias sdo compostas ndo apenas
dos elementos materiais, mas também dos elementos discursivos e sociais da pratica
tecnocientifica. Neste trabalho, nos aprofundamos em duas produgdes que, no nivel
discursivo, orientam o olhar critico sobre a relacdo entre género e videogames, Sola, de
Agustina Isidori, e Memento, de Marlow Haspert, experiéncias que aprofundam problemas
da violéncia de género por meio da linguagem dos videogames.

Palavras-chave: género - feminismo - videogames - tecnologia - experiéncia - violéncia.

[Las traducciones de los abstracts fueron supervisadas por el autor de cada articulo]
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