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1.

Durante mis 5 afios de carrera el disefio me ha entregado herramientas para ver
las cosas de una manera diferente. El poder de la observacién se ha transfor-
mado en una técnica para comprender las cosas desde otra perspectiva, lo cual
me ha llevado a encontrar hallazgos en diferentes dmbitos de mi vida personal.
Asi nace este proyecto, a partir de la observacién de la posicién de la mujer hoy
en dia, y en especifico, en el contexto de un pasatiempo que nunca pensé que
llegaria a cuestionarme tanto; los videojuegos.

Si bien esta imagen de la mujer ha ido cambiando en contraste con la de unos
afios atrds, el escenario presente en el mundo virtual es uno muy distinto, ya que,
donde predomina el anonimato y da la posibilidad de ser y hacer lo que quieras,
las leyes y cultura de la sociedad actual pueden dejarse de lado. Por lo que sur-
ge la incertidumbre de saber en donde se posiciona la mujer en este submundo,
y cémo la percepcién de nosotras sigue siendo desde una perspectiva especial.

Esta sensibilidad con respecto al tema surge a partir del cuestionamiento sobre
los lugares que la mujer no predomina en nimero, pero que tampoco son rec-
lamados por ellas. Un mundo al que uno se adentra en busca de nuevos estimulos
y entretencién, pero que puede reabrir puertas de ideas y pensamiento que en
la vida real no son aceptadas publicamente: Desde su creacién, el mundo de
los videojuegos ha sido dominado por hombres, visto casi Unicamente como un
pasatiempo masculino, donde se vive activamente un ambiente hostil hacia las

P9 d Gamer: Es una expresién procedente de la lengua inglesa para
referirse a los jugadores que tienen una gran pasién e interés por
los videojuegos.

mujeres videojugadoras. En este contexto, se observa un sexismo explicito en los
estereotipos de género dominantes en la creacién de narrativas de los juegos, y
también un sexismo implicito, en el cual se alaba una cultura del macho, basada
en valores como poder, dominio, venganza y valentia, excluyendo a las mujeres
de esta comunidad generando prejuicios y criticas sobre ellas, y su actuar como
videojugadoras. Estas actitudes hacia las jugadoras tienen un efecto sobre ellas
y trae como consecuencias desconcentracién y malos ratos al momento de estar
jugando, les resta confianza en si mismas y genera dudas sobre sus habilidades
en los videojuegos.

A pesar de esto, cada dia son mds las videojugadoras que participan dentro de
este mundo, exigiendo su lugar e intentando acabar con los prejuicios y estereo-
tipos negativos existentes, para asi disfrutar de los juegos, sin hostigamiento ni
constantes discriminaciones de género.

A raiz de lo anterior, tanto por mi pasién por la cultura gamer, los videojuegos,
el feminismo y el andlisis del comportamiento humano, es que emerge este pro-
yecto con el objetivo de explicar y visibilizar lo que conlleva identificarse hoy en
dia como una mujer gamer, las consecuencias que trae en ellas; las amenazas
de estereotipos y prejuicios existentes alrededor de su identidad dentro de este
submundo, y la importancia que tiene concientizar, a partir de la disciplina del
disefio, dicha discriminacién en la comunidad gamer.
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2.1 MUNDO DE LOS VIDEOJUEGOS

I. DEFINICION

Un videojuego es un juego electrdnico en el cual puede una o més personas inte-
ractuar por medio de un dispositivo que entrega imagenes de video. Este dispo-
sitivo electrénico, puede ser desde una consola, computadora, o un dispositivo
portatil como un celular. Esta definicién, describe el medio fisico-tecnolégico a
través del cual se participa en los videojuegos y ayuda a comprender la extensa
gama de interfaces que se pueden presentar al definirlos. (Wolf & Perron, 2005)
Pero para comprender el uso e interacciones de los videojuegos, debemos com-
prender una de las ramas causales de su existencia: El Juego.

Jesper Juul, tedrico de videojuegos, realiza una definicién de juego capaz de
explicar lo que relaciona a los videojuegos con otros juegos y qué sucede en los
limites del campo de los videojuegos:

“Los juegos son (...) (1) un sistema basado en reglas (2) con resultados
variables (3) y cuantificables, donde a los distintos resultados les es
asignado distintos valores, (4) el jugador realiza esfuerzos con el fin
de influenciar este resultado, (5) éste se siente emocionalmente unido
al resultado, y (8) las consecuencias de la actividad son negociables”
(Juul, 2005)

2.1 MUNDO DE LOS VIDEOJUEGOS

1. Reglas Fijas: Los juegos tienen reglas, sean programadas en un computador,
aclaradas en grupo, o escritas en el manual del juego. Estas reglas mantienen la
continuidad y la igualdad dentro del juego.

2. Resultado Variable y Cuantificable: Para que el sistema funcione como
juego, las reglas deben permitir diferentes resultados. Y disefiar ese resultado de
tal manera que quede fuera de discusién. Como los goles en el futbol, no importa
qué tan bonito juegues, si no cudntos goles (puntos) logras convertir.

3. Valoracién del Resultado: Algunos resultados son mejores que otros. En un
juego multijugador, por ejemplo, los participantes suelen asignar resultados que
son positivos contrarios (esto es lo que crea el conflicto en el juego).

4 .Esfuerzo del jugador: Simplemente otra manera de decir que los juegos son
desafiantes, y que necesitan del desarrollo de ciertas habilidades y comprensién
de sus reglas para poder obtener un resultado favorable.

5. Adhesién del jugador con el Resultado: Se refiere al aspecto psicolégico
del juego, donde existe una convencidn por la cual el jugador se siente unido a
ciertos aspectos del resultado, como sentirse feliz si el resultado es favorable, o
triste si es desfavorable.

6. Consecuencias Negociables: Los juegos se caracterizan por el hecho de
que opcionalmente se le puede asignar una consecuencia en la vida real. El
juego de por si no posee consecuencias en la vida real, es un sistema por si mis-
mo, por lo que no posee cualidades intrinsecas que permitan consecuencias en
el mundo real, solo las puede tener debido a la relacién y uso que se establece
con estos.

Il. HISTORIA

Los origenes del videojuego como tal se remontan a la década de 1950, cuan-
do poco después de la aparicién de las primeras computadoras electrénicas,
tras el fin de la Segunda Guerra Mundial, se realizaron los primeros intentos por
implementar programas de cardcter ludico y para la entretencién (Universidad
Politécnica de Catalunya, 2008). Existe un cierto niumero de obras que ya han
explicado la historia de lo que, en general, se considera el primer videojuego
auténtico (Spacewarl!, 1962), el primer videojuego comercial (Computer Space,
1971), el primer juego de uso doméstico (The Magnavow Odyssey, 1972) y el primer
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juego de éxito (PONG, 1972). De aqui en adelante el avance de la tecnologia
comienza a transformar las modalidades de juegos, las gréficas y la comuni-
cacién entre los jugadores y el sistema, asi mismo entre jugadores. Sin embargo,
no es hasta mediados de los ‘80 que se masifican con el surgimiento de las vid-
eoconsolas de hogar que compiten contra la popular empresa Atari, donde dos
compafiias son las pioneras: Nintendo con la consola NES (1985), y Sega con la
consola Master System (1989).

En Chile se produce este auge a finales de los ‘80 y principios de los ‘90, luego de
la aparicién de los clones chinos de la consola de Nintendo, algunos conocidos
como Family o Creation. Su masividad se debe principalmente al dificil acceso a
los originales, en esos afios (Madrid & Valenzuela, 2013).

El avance de la tecnologia y la velocidad en la que se producen los cambios
desde esos afios hasta la actualidad nos permite tener hoy una gigantesca gama
de consolas y tipos de videojuegos, niveles de acceso a estos, ya sean originales
o pirateados, e incluso distintas intenciones con las que se producen. Una de las
divisiones permanentes en la historia de los videojuegos son las generaciones
de videoconsola, de las cuales se destaca la 6ta generacién en adelante, pues
incorporan caracteristicas importantes de multimedia, internet, tiendas virtuales
y servicios en linea, lo que ha permitido un cambio importante en la interaccién
con los juegos y otros jugadores.

Actualmente el videojuego es considerado, desde ergédico (de trabajo), hasta
lidico. Se lo considera narracién, simulacién, performance, re-mediacién (paso
de un medio a otro) y arte; una herramienta potencial para la educacién o un ob-
jeto de estudio para la psicologia del comportamiento; un medio para la interac-
cién social, y un juguete y un medio de ocio y entretencién (Wolf & Perron, 2005).

2.1 MUNDO DE LOS VIDEOJUEGOS

99 Y Videoconsola: También conocida como consola de
videojuegos, es un sistema electrdnico de entreteni-

miento para el hogar que ejecuta videojuegos.

Coneccién

Consola Nintendo NES - 1985
Imagen 1. Fuente: Google.

Consola Nintendo Switch - 2017
Imagen 2. Fuente: Nintendo.

GENERACIONES DE VIDEOCONSOLAS

Online

: 6° 7° 8° 9°

3 | | | |

: . . . .

2000 - 2001 2005 - 2006 2012 - 2013 2017 - 2020
PS2 PS3 PS4 PS5
XBOX XBOX 360 XBOX One XBOX Series X
N. GameCube N. Wii N. WiiU N. Switch

Figura I: Elaboracién propia
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ll. INTRODUCCION AL MUNDO DE LOS VIDEOJUEGOS
MULTIJUGADOR EN LINEA (MOG)

Steinkuehler (2004) afirma que los videojuegos multijugador en linea son juegos
de una alta definicién grafica tanto en 2D o 3D que se juegan en red, y que per-
miten a los usuarios, a través de sus personajes creados o avatares, interactuar
con otros jugadores. Este tipo de videojuegos contiene distintas subcategorias,
de las cuales solamente se mencionardn las relevantes para esta investigacién.

De los videojuegos multijugador en linea, conocidos en inglés como MOG (mul-
tiplayer online games), pueden derivarse videojuegos de disparo en primera per-
sona (MMOFPS), ejemplos de este tipo de juegos son Valorant, Counter Strike y
Overwatch; videojuegos de rol multijugador masivos en linea (MMORPG), tales
como World of Warcraft o The Elder Scrolls Online; o bien videojuegos en campo
de batalla (MOBA), por ejemplo, League of Legends (LoL) y Heroes of the Storm.

Para explicar los siguientes conceptos, se utilizardn como principal referencia los
videojuegos Valorant y League of Legends, los cuales tienen popularidad entre
los videojugadores chilenos actualmente. Este dltimo, posee mas de 4 millones
de cuentas registradas hasta ahora solo en América del Sur, y es el videojuego
mds popular en Chile (OP.GG 2019).

Una de las principales caracteristicas de estos videojuegos es que se juegan en
equipos de 3 a 6 jugadores que compiten en un mapa contra otro equipo. Estos
juegos incorporan un sistema de chat, tanto dentro de las partidas, como fuera
de ellas, donde es posible escribir y también hablar mediante un canal de voz,
agregar amigos y formar equipos elegidos por los jugadores (ver imagen 6y 7).

Cada jugador controla un personaje, con habilidades que contribuyen a la es-
trategia general del equipo para ganar el juego. También pueden optar por jugar
partidas competitivas, las cuales buscan clasificar mediante distintos rangos a
los jugadores por sus habilidades, permitiéndoles poner a prueba éstas y dem-
ostrar quienes son los mejores en el juego. En la figura 2 se muestra el tipo de
clasificaciones existentes en Valorant y Lol respectivamente. Los personajes que
se pueden presentar en estos tipos de videojuegos online, se pueden clasificar
en 3 grandes categorias (figura 3), de las cuales pueden aparecer subcategorias
dependiendo del juego: Tanque/Tank, quienes tienen mucha vida y son los encar-
gados de estar en primera linea en las peleas para resistir el dafio y proteger a
su equipo; Dafio, buscan y atacan al enemigo con toda una serie de habilidades,

2.1

MUNDO DE LOS VIDEOJUEGOS

VALORDINT

CLOSED_BETA

Portada Videojuego Valorant (2020)

Imagen 3. Fuente: Google.

Portada Videojuego Lol (2009)
Imagen 4. Fuente: Google.

Portada Videojuego Overwatch (2016)

Imagen 5. Fuente: Google.
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pero aunque posean gran parte del dafio de un equipo, no poseen tanta vida
por lo que deben ser los mas protegidos; y Apoyo/Support, quienes se encargan
de proteger y potenciar a sus aliados otorgdndoles sanacién, escudos y mejoras
de dafio e inhabilitando a los enemigos, sin embargo son débiles en tanto dafio
como vida (Huerta, 2015).

Visién que tiene el jugador en Valorant

Imagen 6. Fuente: Google.

Pantalla de un jugador de Valorant, donde se pueden ver los personajes en primera per-
sona, el chat a en la esquina inferior izquierda, el mapa de juego en la esquina superior

izquierda y las habilidades disponible mas la vida del personaje en uso en el centro de la
parte inferior de la pantalla.

Visién que tiene el jugador en LoL

Imagen 7. Fuente: Google.

Pantalla de un jugador de Lol, donde se pueden ver los personajes desde arriba, el chat
a en la esquina inferior izquierda, el mapa de juego en la esquina inferior derecha, y las
habilidades disponible més la vida del personaje en uso en el centro de la parte inferior
de la pantalla.

2.1

MUNDO DE LOS VIDEOJUEGOS

Niveles de clasificaciones por habilidades (Ranks) de los jugadores de Valorant

Hierro Bronce Plata Oro Platino Diamante

Inmoratl

Radiante

Hay 3 divisiones dentro de cada nivel, a excepcién del tltimo, las cuales hay que pasar por todas para
subir de nivel. Los puntos se van ganando al ganar partidas competitivas, y se restan si es que pierdes.

Niveles de clasificaciones por habilidades (Ranks) de los jugadores de Lol

Hierro Bronce Plata Oro Platino Diamante Master

Ej personaijes de Lol

Ej personajes de Valorant

Gran Master Challenger

Hay 4 divisiones dentro de cada nivel, a excepcién del dltimo, las cuales hay que pasar por todas para
subir de nivel. Los puntos se van ganando al ganar partidas competitivas, y se restan si es que pierdes.

Rangos de clasificatorias en Valorant y LoL
Figura 2. Elaboracidn propia.

1. TANQUE 2. DANO 3. SUPPORT

=

Braum Vi Sona

1. CONTROLADOR  2.INICIADOR 3. DUELISTA 4. CENTINELA

i

Viper Sova Fenix Sage

Los roles de Controlador e Iniciador son el equivalente a
Tanques, Duelista a Dafio, y Centinela a Support en Valorant.

Ejemplos de héroes por cada categoria

de los juegos Valorant y LoL
Figura 3. Elaboracién propia.
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IV. INDUSTRIA DE LOS VIDEOJUEGOS

Segun el sitio web Internet World Stats (2017), la poblacién mundial actual con
acceso a Internet es de 51,70%, con un crecimiento global del 976,40% entre los
afios 2000-2017. Desde América del Norte hasta América del sur, el porcentaje
actual de usuarios de Internet es 88.10%, lo que significa que casi toda la pobla-
cién de dicho continente podria jugar en linea. En Chile, segin Newzoo (2018)
alrededor de 13.6 millones de personas tienen acceso a internet, equivalente a
un 72,7% de la poblacién total del pais.

Porcentaje de chilenos con acceso a Internet. Datos
obtenidos por Newzoo
Figura 4. Elaboracidn propia.

El aumento de gamers, el cual se estima que para fines del 2020 el nimero lle-
gue a 2.7 billones de personas, més el nivel de conectividad a Internet en todo
el mundo, han provocado que la industria de los videojuegos evolucione hacia
nuevos productos en linea para multijugadores; sélo durante el afio 2019 generd
US$145.7 billones en ingresos, y esto va en un evidente aumento con el paso de
los afios. Para el afio 2020 se espera que esta industria alcance los US$159.3
billones, un alza que se mantendria hasta 2023 y que se estima que para ese afio
superaria los US$200 billones (Wijman, 2020).

Pronéstico de ingresos anuales de la Industria de
VJ a nivel dial. Datos obtenidos por Newzoo
Figura 5. Elaboracion propia.

2.1
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PRONOSTICO DE INGRESOS
POR ANO DE LA INSUTRIA
DE VIDEOJUEGOS

$159.3

146.2
$138.8 s

+9.4 %

Total TCAC
2018 - 2023

$217.9

2018 2019 2020

Las cifras presentes son en billones de ddlares.

2023
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V. ESPORTS

Los Esports son competiciones de videojuegos que se han convertido en eventos
de gran popularidad en las dltimas 2 décadas. Por lo general son competiciones
de videojuegos multijugador, particularmente entre jugadores profesionales.Los
géneros mds comunes en los videojuegos asociados a los esports son los MMO-
FPS y MOBA. Torneos como “League of Legends World Championship”, el mun-
dial del videojuego League of Legends por la compafia Riot Games; y “Battle.
net World Championship Series”, una serie de torneos de los diversos titulos de
la compafiia Blizzard Entertainment, proveen al publico tanto de competencias
en vivo como de transmisiones en vivo, asi como premios monetarios y salarios a
los competidores. A grandes rasgos, estas competiciones, sobretodo League of
Legends World Championship, se podrian comparar con la copa mundial de la
FIFA por popularidad entre sus espectadores y admiradores.

Aunque las competiciones siempre han formado parte de la cultura del mundo
de los videojuegos, tal y como se dijo en un principio, estas, han experimentado
un gran aumento de popularidad, tanto en participacién como en audiencia; el
afio 2018 el total de espectadores que tuvieron los esports fue de 395 millones,
un numero que subié a 495 millones el afio 2020, generando US$ 1.1 billones de
ingresos, y se estima que llegard a los 646 millones de espectadores para el afio
2023 (Wijman, 2020). Este aumento de popularidad ha ido ligado al desarrollo
de los videojuegos, que actualmente estd enfocado en facilitar la competicidn
entre jugadores

Espectadores mundial Lol 2019
Imagen 8. Fuente: RiotGames.

2.1

MUNDO DE LOS VIDEOJUEGOS

Ganadores del mundial de Lol 2019

Imagen 9. Fuente: RiotGames.

Equipo compitiendo

Copa mundial de Overwatch 2018

Imagen 1. Fuente: Google.

Imagen 10. Fuente: Google.
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En un 45% ha aumentado el uso de videojuegos durante la
cuarentena

d

deVlenp
Imagen 12. Fuente: Tarreo.cl

Loz jugadores han demosatrado gastar MAE en juegos

e e

El boom de los esports durante la pandemia

La interaccidn que generan en redes sociales s mayor a la de la propia industria de los videcjuegos

d

Imagen 13. Fuente: Tarreo.cl

Noticia de VJ en p

VI. COVID-19

El mundo se encuentra actualmente en medio de un evento inquietante y sin
precedentes. El coronavirus esté afectando todas las facetas de nuestras vidas y
por supuesto en la economia del mundo. Esta situacién es una de las principales
responsables del gran auge que ha tenido esta industria durante el afio, y es que
en periodo de cuarentena y distanciamiento social, el publico se ha volcado a
dedicar mds de su tiempo en los juegos. Y al igual que sucede con el deporte,
este interés no solo se vuelca a ser participes de forma directa en los juegos, sino
también como espectadores de ellos.

Una encuesta realizada a 1.204 jugadores de EE. UU., ltalia y Japén (de entre
10 y 30 afios) en los primeros meses de la pandemia informa que el 70% de los
encuestados afirman un aumento en el tiempo dedicado a jugar videojuegos en
marzo de 2020. La gran mayoria (95%) de este grupo afirmé que su aumento en
el tiempo dedicado a esta actividad fue un resultado directo del brote, y las prin-
cipales razones de su eleccién a usar su tiempo libre en los juegos fue porque
es un buen medio para socializar, ayuda a escapar de la situacién actual
en “la vida real”, y porque sus familiares y/o amigos comenzaron a jugar
también (Jackson, 2020).

2.1 MUNDO DE LOS VIDEOJUEGOS

Nintendo estaria aumentando la produccion de Switch para
satisfacer la demanda

d

deVJenp
Imagen 14. Fuente: Tarreo.cl

La demanda de la conscla aumentd debido a la pandemsa

e e

Fall Guys logro 1.5 millones de jugadores nuevos en sus

* 23
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Se evidencia entonces una necesidad por escapar del encierro en sus casas,
y los juegos ofrecen un medio para que estas personas rompan con su realidad
actual y exploren mundos expansivos indirectamente. Los tipos de videojuegos
de aventura, tales como Minecraft, le entregan a los jugadores esta oportunidad,
y tienen la tercera participacion mas grande de todos los géneros (después de
MOBA vy shooters), aumentando en un 11% la cantidad de jugadores solamente
entre diciembre y marzo. Por otro lado también se puede ver el boom por los
videojuegos de tipo “Racing” (carreras en su traduccién al espafiol) debido a
que este tipo de juegos son accesibles, cooperativo, multijugador y facil de jugar
con amigos, teniendo este rasgo de sociabilidad que tanto buscan durante el
aislamiento, tal es el caso de juegos como Fall Guys y Among Us (Jackson, 2020).

Estamos, en definitiva, frente a una nueva realidad que llama a ser descubierta
y habitada por las personas; una realidad virtual. Cabe aclarar que este fens-
meno no es causado por el covid-19, mds bien es algo que se remonta a la misma
creacién de los videojuegos, simplemente se vié en alza debido a que el contex-
to actual incrementd la necesidad de esta y aumenté su visibilizacidn.
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2.2 INTERACCIONES EN LOS VIDEOJUEGOS

I. CONCEPTUALIZANDO AL JUGADOR

La actividad de jugar videojuegos es una interaccién entre persona y méquina,
una relacién que ha ido cambiando fisicamente a través del tiempo (interaccio-
nes visuales, auditivas, tactiles) dando otras posibilidades de interacciones con
el avance de la tecnologia; Por ejemplo la aparicién de la consola para el hogar,
con mds de un control para poder jugar entre varias personas, y los videojuegos
online, que te permiten interactuar digitalmente con personas de todo el mundo
en tiempo real.

A pesar de esto, los medios de comunicacién han encasillado al gamer como
una persona perezosa, antisocial e incluso violenta, pero hoy sabemos que estas
no son caracteristicas claves dentro de los gamers, jugadores que no necesaria-
mente encajan en el estereotipo, pero si mantienen otras caracteristicas comu-
nes presentes de esta cultura, como horas frente a una plataforma de juego o
importantes gastos econdmicos en videojuegos; como también hay personas con
caracteristicas violentas y antisociales que nunca han tocado un videojuego; o
gente que pasa una importante cantidad de horas al dia frente a una pantalla,
sin necesariamente jugar videojuegos (Rodriguez, Esparza & Carrillo, 2009).

2.2 INTERACCIONES EN LOS VIDEOJUEGOS

La doctora en sociologia Helen Thorman realizé una investigacién etnografica
durante 4 afios en distintos hogares de videojugadores en Inglaterra (2007-2011),
donde los juegos electrénicos conformaban una parte de la vida cotidiana y so-
cial de los compafieros de habitacién. Este estudio realiza numerosos alcances
interpretativos del comportamiento de los jugadores durante el acto de jugar en
el living, y el contexto de su vida adulta-joven (21-35 afios). Dentro de los conte-
nidos Thorman explica que el jugar videojuegos (gaming) no se concentra dnica-
mente en el acto del juego mismo, sino que existen interacciones principalmente
sociales dentro y fuera de ese momento-espacio.

Thorman desarrolla dentro del andlisis de su estudio que el gaming no es un
evento social determinado por la tecnologia, sino por la interaccidn de las per-
sonas debido a la existencia de ésta (y del videojuego). Por otro lado, define la
importancia que le dan los gamers a la jugabilidad por sobre la tecnologia (Ej:
Grdafica del videojuego) y de cémo esto determina la inmersién de las personas
en los videojuegos, por lo que hace una diferenciacién entre Jugadores Geek y
Jugadores normales. Da algunas pistas de que el jugador responde y modera
su juego de acuerdo a sus a preocupaciones y ansiedades sociales o personales,
y lo utiliza como respuesta a necesidades placenteras.
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El jugador “normal” toma el placer en el evento social de jugar videojuegos, ra-
cionalizando y limitando la interaccién de tal manera que sea comparable con
otras actividades sociales estereotipadas masculinas heterosexuales como salir
a tomar, hacer deportes, jugar en equipo y competir. Los jugadores normales
mantienen una distancia critica frente a los juegos, normalizédndolo al entregar
puntos de vista econdmicos, racionales y l6gicos para explicar la interaccién con
los videojuegos.

Por otro lado el placer intenso, la identificacidn e inmersidn en los videojuegos,
son caracteristicas de los jugadores Geek. Ellos encuentran el placer méaximo
en disfrutar los videojuegos, mientras que el jugador “normal” lo encuen-
tra principalmente en la interaccién social que produce y lo enfatiza en su
discurso (Thornham, 2011).

La accién de “jugar solo” (Solo gaming) en cambio, no es un evento de inmer-
sién en el juego a diferencia del juego en grupo, sino més bien, un momento de
profundizacién racional del juego; es decir no hay placer en jugar solo, sélo un
sentido de competencia y deseo de conocimiento y aprendizaje para tener
un mejor desempefio.

Debido a que la investigacién comienza en el 2007 y finaliza el 2011, no realiza
referencias importantes al juego online, que es el modo de juego mas populary
relevante en la actualidad, pero de acuerdo a las descripciones y discursos de
la investigacién, es interpretable que la idea de jugar en linea es una racio-
nalizacién y normalizacién del videojuego como actividad social a los ojos
del jugador, y no un evento de placer solitario, a pesar de que se encuentra
fisicamente aislado y/o solo.

P> ) GCeek: Palabra procedente de la lengua inglesa para designar a
una persona apasionada por la tecnologia y la informéatica y con
gran conocimiento sobre estos temas.

2.2

INTERACCIONES EN LOS VIDEOJUEGOS

Zona de juego de un videojugador de consola
Imagen 17. Fuente: Instagram (elastofcam)

Zona de juego de un videojugador de PC
Imagen 16. Fuente: Instagram (elastofcam)
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Il. COMUNIDADES

Efecto de esta relacién entre el videojuego y lo social es que se produce el
surgimiento de comunidades y una nueva cultura alrededor del mundo gamer.
Las comunidades, en el contexto de los videojuegos, se forman al comunicarse
y cooperar con otros usuarios y jugadores al interactuar en el mismo producto
(Jarvinen, Helid, & Mayrda, 2002). Cultura y comunicacién tienen una relacién muy
cercana. La cultura estd constituida por las practicas de significado-reaccién
(simbolos). Comunicacién es la transmisién del significado de estos simbolos en-
tre las personas, este proceso constituye la cultura.

En cuanto a cédmo se construye esta comunidad, el estudio se basa en la premisa
de que en contexto de entretenimiento digital y juegos, la comunidad se forma a
través de la comunicacién y cooperacién entre usuarios y jugadores sobre
el mismo producto, por lo que el andlisis de la comunicacidn, en este caso, es
parte del uso mismo del producto. De igual manera que en el estudio Communi-
cation & Community in Digital Entertainment Services (2002) la Social Usability,
lo cual se define como el uso motivado por la necesidad de entretenerse social-
mente, dentro de los videojuegos forma parte de esta premisa.

En experiencia de juego, la usabilidad queda subordinada a la interaccién y al
contenido audiovisual que provee el videojuego. La naturaleza de las funciones
comunicativas varia de acuerdo a los videojuegos; en videojuegos para Solo
Gaming, estas funciones son secundarias dentro del gameplay, y muchas veces
se encuentran fuera de este (foros, blogs y fansites referidos al juego). En juegos
multijugador, tanto fuera como dentro del juego se implementan estas funciones
comunicativas. Dentro del videojuego podemos ver ventanas de chat, la opcién
de llamadas grupales (tipo Zoom o Skype, pero sin cdmara), o mapas interacti-
vos sobre el juego, que permiten una mejor comunicacién en juegos cooperati-
vos. Funciones fuera del juego, como foros o comunidades, pueden incentivar a
los jugadores a reunirse y comunicarse dentro del juego, o viceversa (Jarvinen,
Helis, & Mayra, 2002).

La generacién, o formacidn de una comunidad tiene relacién directa con la ma-
nera de comunicarse. En el mundo digital, y especialmente en los videojuegos,
se van formando cédigos, ya sean verbales o paraverbales, de tal manera que
la personas se van identificando con el lenguaje e identificando entre si, hasta
lograr conformar una comunidad, parte de una cultura.

2.2 INTERACCIONES EN LOS VIDEOJUEGOS

Steam es uno de los software que ha incentivado y promovido este tipo de ac-
ciones e interacciones, con los juegos y los usuarios simulténeamente, donde tie-
nes pantallas de chat para cada amigo en tu red de contactos, ademas puede
reunirte con ellos en cualquier servidor de tus juegos a través de Steam.

BIBLIOTECA

M PAGINA PRINCIPAL

L]

Meni de navegacién de Steam
Imagen 18. Fuente: Google.
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P> > Cosplay: Disfrazarse de un personaje de ficcion, generalmente
de un cémic o de una pelicula, aunque también de otros dmbitos
culturales como los videojuegos.
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D

2.3 CULTURA E IDENTIDAD GAMER 8
5

I. CULTURA GAMER £ o
Gamer se refiere, en lo mas amplio de la palabra, a aquel que juega videojuegos % é')’

con “cierta regularidad”. El término estd directamente relacionado con estereo-
tipos como los frikis, fiofios o nerds, concepciones que han ido lentamente des-
mitificando sus cualidades mds negativas, como personas antisociales, violentas,
flojas y gordas, debido a que pasan horas frente a la pantalla. Con el paso de
los afios se ha ido ampliando el espectro de usuarios, causando una disminucidn
de estos prejuicios existentes alrededor de ellos, debido a que el mundo gamer
se ha introducido en todo tipo de personas y ambientes sociales.

Hay que aclarar que la cultura gamer, tal como lo entendimos anteriormente, no
se mantiene sélo en el momento de juego o sdlo frente a la pantalla, sino que tie-
ne interacciones sociales fuera de ese espacio/tiempo: Personas que son parte
de esta cultura se pueden reconocer a través de conversaciones corrientes sobre
ocio o juegos en una situacidn social exenta de interacciones con videojuegos.
En otras instancias sociales, se presentan los fandaticos de algin determinado
videojuego, que se retnen a conversar e intercambiar experiencias, incluso re-
presentado su personaje favorito a través de un cosplay.

Cosplayers chilenas en la Comic Con
Imagen 20. Fuente: Comic Con.
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23 CULTURA E IDENTIDAD GAMER

9 9P Tarreo: Evento relacionado con la informdtica que retine a los afi- Més alla de las situaciones visibles en el mundo real, es en el mundo virtual donde
cionados a videojuegos de PC en un lugar determinado para jugar nacen estos grupos, y/o comunidades incluso dentro del mismo juego; pero no
en red entre ellos por medio de sus computadores o “tarros”; de siempre fue asi, la cultura gamer comenzé tanto en hogares, donde uno de los
alli el nombre de tarreo amigos del barrio tenia alguna consola; en espacios publicos especificos, luga-

res que hoy estdn desapareciendo, pero que aun se mantiene vigentes: Las salas
de juegos Arcade.

El mundo gamer en Chile se comienza a masificar a principios de los ‘90 con las

primeras consolas y lugares de acceso a los videojuegos, como lo era en esos

afios el persa Bio-Bio, donde los adolescentes iban a comprar juegos o consolas
. . . " . . . ”n

(piratas principalmente), y “Entretenimientos Diana” de Ahumada (DAH), lugar

con una gran historia en torno a los videojuegos en Chile, especialmente en lo

que hoy llamamos juegos retro y juegos Arcade (Don_Segundo,2011).

Cerca de 1998, con la masificacion del acceso a internet, nace una nueva forma
de infteractuar con los videojuegos. Un reducido, pero fiel, grupo de gamers en
Chile conforman esta primera élite principalmente en torno a tarreo.cl, un foro
donde se informa sobre juegos y servidores chilenos, para poder estar conecta-
dos jugando en linea (Madrid & Valenzuela, 2013).

Los juegos multijugador a través de internet no se viven en la casa, sino en es-
pacios amplios y vacios donde se realizaban estos tarreos. Por lo tanto cada
jugador llevaba su tarro o computadora (no portdtil) y se instalaban en este
espacio, ya sea salén, gimnasio, anfiteatro, y se conectaban a través de una red
local para jugar.

Grupo de videojugadores haciendo tarreo

Imagen 21. Fuente: Google.

En la actualidad la cultura gamer chilena ha crecido considerablemente, al igual
que los jugadores e incluso publico de eventos. Se sabe que la edad promedio
de los gamers chilenos bordea los 24 aiios, es decir la generacién que nacié
en el auge de los aparatos electrénicos y el internet. Actualmente el 80% de los
videojugadores declarados en Chile se ubican unicamente en la Regién Metro-
politana (GFK Adimark, 2017), y debido al continuo incremento de este nimero,
ademés del aumento de demanda en el rubro de los videojuegos (ESA 2017),
el afio 2019 comenzaron a aparecer centros esports en la capital del pais; el
5 de Septiembre se inauguré el primer espacio para el mundo gamer llamado
Movistar GameClub, ubicado en el segundo piso del patrimonial edificio Espacio
Diana; el segundo y dltimo centro esport existente en el pais se inauguré el 11 de
Octubre, llamado DPS Esports Center, ubicado en la comuna de Providencia.
Ambos locales cuentan con zonas comunes de descanso, computadores y con-
solas con todos los accesorios necesarios para jugar.

Entretenimientos Diana
Imagen 22. Fuente: Google.
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Imagen 23. Fuente: Movistar GameClub.

Persona jugando

Il. IDENTIDAD GAMER

7

La concepcidn de identidad se define como “conciencia que una persona tiene
de ser ella misma y distinta a las demas” (RAE, 2017¢). Frank (1946) explica que
el ser humano:

“No se limita a existir, sino que decide cémo serd su existencia, en qué
se convertird al minuto siguiente (...) la existencia es la capacidad del
ser humano para responder responsablemente a las demandas que la
vida le plantea en cada situacién particular” ( p.149)

En este sentido la formacién de identidad contempla la integridad que se pre-
senta después del nacimiento de una persona, evoluciona con su crecimiento y
estd en constante construccién por las interacciones que se obtienen mediante
la experiencia.

Desde la perspectiva de la teoria de la identidad social (Tajfel y Turner, 1986),
los individuos emplean su pertenencia a un grupo como base para la autoeva-
luacidn. Las personas tienen un amplio repertorio de pertenencias a categorias,
como ser mujer y gamer, que se representan como identidades sociales en la
mente de los miembros individuales. Estas identidades son las que generan pre-
sién en cada individuo para que su valoracién sea positiva y aprobada por
el resto del grupo. Se ha encontrado que un fuerte sentido de afiliacién a un

23 CULTURA E IDENTIDAD GAMER

Imagen 24. Fuente: Movistar GameClub.

Movistar GameClub

grupo social estd asociado con una mayor autoestima, y que el sentimiento de
pertenencia a un grupo contribuye al autoconcepto, la satisfaccién con la vida y
el bienestar psicoldgico (Kaye & Pennington, 2016).

Tal y como se dijo anteriormente, el término “gamer” se utiliza a menudo para
describir a las personas que juegan videojuegos, pero esto simplemente es la
base de este concepto. En distintas investigaciones académicas, los jugado-
res/"players”, incluidos los miembros de grupos marginados, son etiquetados
como “gamers” en virtud de sus acciones. Estos enfoques tienden a centrar-
se en si la etiqueta de “gamer” deberia ser més inclusiva, no en si las personas
se identifican como tal. Por lo mismo, etiquetar a todos los que juegan video-
juegos como gamers es un error (Shaw, 2011).

Segun la socidloga chilena, Rocio Mieres, existe una diferencia importante entre
Player y Gamer, ya que hace presente el reconocimiento dentro de la cultura y
participacién en el grupo mds alld del consumo esporddico, siendo los videojue-
gos, y los ecosistemas que le subyacen, parte de su identidad.
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Rocio Mieres: Sociologia e investigadora,
actualmente se encuentra involucrada en
proyectos relacionados a divulgacién e in-
vestigacion relacionada a videojuegos.

Es profesora de UX en la universidad SEK,
y pertenece a la red de investigadores en
videojuegos de Chile (RIV Chile).

Imagen 25. Fuente: Linkedin.

Rocio Mieres

El “Player” se va a reconocer a si mismo como una persona que consume video-
juegos, que los disfruta; en contraposicién con el Gamer, el cual considera
el consumo de videojuegos como una parte importante de su identidad,
participa en comunidades relacionadas con los videojuegos, generando inte-
racciones y retroalimentacién dentro del ecosistema que se crea alrededor de
los videojuegos, en definitiva, tiene una participacién mucho mdés activa en la
comunidad (Mieres, 2019). Por ejemplo, los adultos si bien no tienen tanto tiempo
para jugar, si es gamer, priorizard el tiempo que tiene libre para jugar ante otro
gusto o pasatiempo.

“Declararse Gamer es sumamente importante para el jugador, ya que
declaras que este hobby es parte de tu estilo de vida, de tu identidad,
y que te sientes perteneciente a su comunidad” (Mieres 2019)

Ahora bien, hay personas que cumplen con las caracteristicas para identificarse
como gamer, sin embargo no se declaran como tal ya que para ellos puede ser
no tan relevante pertenecer de forma activa a la comunidad o bien no quieren
ser etiquetados o reconocidos con esa identidad. Esto se debe a que ser gamer
sigue hoy en dia teniendo cierto estigma mencionado anteriormente, tales como

23 CULTURA E IDENTIDAD GAMER

ser considerados perdedores, personas que no tienen habilidades sociales, gen-
te que no ha madurado, entre otras; a esto se le agrega la errénea idea de que
la mayoria de los gamers son hombres. Es cerca del 2010, en adelante, que la
comunidad gamer se empieza a apoderar de este estigma para asi trabajarlo y
quitarle las asociaciones negativas (Mieres, 2020).

Faker: considerado como el mejor jugador de Lol

Imagen 26. Fuente: Google.

Icata: cosplayer y gamer chilena
Imagen 27. Fuente: Google.
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Ill. SER GAMER EN LA ACTUALIDAD

Se sabe que hoy existen aproximadamente 2.700 millones de gamers en el mun-
do. Esto equivale a casi un tercio de la poblacién mundial, dentro de los cuales,
mas del 80% juega videojuegos en el computador, y la gran mayoria de los en-
tusiastas de los juegos son mayores de 20 afios; hay muchos més entusiastas de
los juegos en el rango de edad de 21 a 30 y un poco mds en el rango de edad de
31 a 40, un error comun es que se cree que la mayoria de los jugadores son ado-
lescentes desempleados. También, es importante mencionar que alrededor del
46% de los entusiastas de los juegos son mujeres, casi la mitad de la poblacién
mundial de gamers (Bosman, 2020). En Chile por otro lado, segun un informe del
2018 de Newzoo, la principal consultora en temas de andlisis de datos y mercado
en gaming y deportes electrénico a nivel mundial, existe un total de 7.7 millones
de videojugadores, de los cuales un 69% se declaran gamers y sélo el 31%, son
mujeres (Rehbein, 2017; Gonzdlez, 2017).

31%

Del total de jugadores
son mujeres que se
declaran Gamers

697

Del total de jugadores
chilenos (7,7 millones)
se declaran Gamers

Total de Gamer declarados en Chile.
Datos obtenidos por Newzoo.
Figura 5. Elaboracién propia.

23 CULTURA E IDENTIDAD GAMER

Si bien la participacién de las mujeres en este mundo ha ido en aumento, y los
nimeros respaldan que el escenario es cada vez més equitativo en relacidn con
la presencia de ambos géneros (Cunningham, 2016; Dale y Green, 2017; Harwell,
2014), los videojuegos se siguen percibiendo como una actividad mayorita-
riamente masculina, y a consecuencia de ello, los hombres han creado comu-
nidades masculinizadas donde la integracidn de las mujeres podria considerarse
complicada debido a un trato desigual (Casaf, 2018), ya que son principalmente
ellos los que se ven atraidos hacia estos y no las mujeres (Fox y Tang, 2014). Asi
se crea una mala concepcidén de que la imagen dominante de un gamer es ser
un hombre blanco, heterosexual, masculino y adolescente, lo que cada vez
es refutada por mds estudios (por ejemplo, Williams et al., 2008). De hecho, este
estereotipo estd constantemente desacreditado, tanto popular como académi-
camente (Shaw, 2011).

Ahora mas multidimensional y fragmentado que nunca, los gamers no solo es-
tén jugando; ver contenido de videojuegos y deportes electrénicos (Esports) es
una parte igualmente importante de esta cultura e identidad. La propiedad de
hardware y periféricos es, en muchos casos, otro componente vital de la diver-
sién. Estas nuevas dimensiones de los juegos ha hecho que los expertos en este
mundo, tales como Newzoo, comiencen a considerar nuevas segmentaciones
que capturen a todos los gamers para que asi, de alguna forma u otra, se sientan
parte de esta identidad (Bosman, 2019). De las 9 segmetanciones, se destacan
en morado las mds relevantes para el proyecto:

*  The Ultimate Gamer: “El jugador definitivo” en su traduccidn al
espafiol, vive y respira videojuegos en todos los espectros del mer-
cado: jugar, poseer y ver. Un observador habitual del contenido de
video de juegos, a esta persona le encanta conocer lo dltimo y lo
mejor en videojuegos y Esports. Con una gran cantidad de ingre-
sos disponibles para su pasatiempo favorito, los Ultimate Gamers
tienen la pasidn y los fondos para invertir en el hardware y los pe-
riféricos mds nuevos del mercado. En esta categoria, un 60% de
ellos son hombres y un 40% mujeres. (26-30 afios moda / 28
afios promedio)

*  The All-Round Enthusiast: “El entusiasta de todo” en espafiol, es
un dvido jugador que juega muchas horas a la semana. Puede que
no sean tan dedicados como Ultimate Gamers, pero eso no quita
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que los juegos siguen siendo un asunto serio para esta persona.
Por lo general, son trabajadores a tiempo completo, por lo que
pagar por los titulos mds nuevos, asi como por el hardware, no es
un problema. Los All-Round Enthusiast disfrutan de una experien-
cia de juego holistica al combinar juegos, ver contenido de juegos
y poseer hardware dedicado para juegos. (21-28 afios moda/ 27
afios promedio)

The Subscriber: “El suscriptor”, se preocupa profundamente por
los juegos, pero lo que los diferencia es su indiferencia por el hard-
ware. Gastan muy poco dinero en hardware, y una parte significati-
va de este tipo de persona no gasta nada en absoluto. Sélo pueden
comprar hardware cuando sea necesario, recibirlo como regalo o
simplemente no comprar hardware aunque eso signifique no poder
jugar los videojuegos que desea. Para esta persona, todo se trata
de software. (21-28 afios moda / 28 afios promedio)

The Conventional Player: “El jugador convencional” se parece al
Ultimate Gamer de hace 10 afios, antes de la llegada del contenido
de video de juegos y el metedrico ascenso de los Esports. Ver a
otros jugar es de poco interés para The Conventional Player. Adn
asi, se deleitan en mantenerse al dia con los udltimos desarrollos
y lanzamientos de juegos. Nada se interpondrd en el camino de
esta persona para satisfacer sus necesidades de juego, por lo que
comprar el hardware y los periféricos mds nuevos es parte de la
diversién. (10-15 afios moda / 27 afios promedio)

The Hardware Enthusiast: E|l “entusiastas por hardware”, es ca-
sual sobre los videojuegos y no suele dedicar mucho tiempo a jugar
y ver juegos cada semana. Sin embargo, cuando la persona juega,
el hardware es vital. Los Hardware Enthusiast no pueden hacer la
vista gorda ante los equipos de juego més novedosos, por lo que
gastan mucho en los dltimos hardware, periféricos y dispositivos
relacionados con los videojuegos. Y su amor por las computadoras,
la electrénica y los dispositivos generalmente se extiende mas alla
de los juegos. (26-60 afios moda / 31 afios promedio)

CULTURA E IDENTIDAD GAMER

> > ) Hardware y Software: Hardware es el conjunto de componentes

fisicos de los que estd hecho el equipo, ya sea un PC o consola.
Software en cambio, es el conjunto de programas o aplicaciones,
instrucciones y reglas informéticas que hacen posible el funciona-
miento del equipo.

The Popcorn Gamer: “El “jugador de palomitas” es posible que
no dedique mucho tiempo a jugar videojuegos todas las semanas,
pero eso no les impide sintonizar las grandes plataformas de vi-
deo para ver una gran cantidad de contenido de videojuegos y /
o Esports, solo o junto con amigos. Si bien juegan videojuegos de
manera informal, prefieren disfrutar de la industria indirectamente
a través del video. De acuerdo con su comportamiento de visuali-
zacidn de juegos, también pasan mucho tiempo viendo televisidn y
videos / TV en linea. (21-25 afios moda / 29 afios promedio)

The Backseat Viewer: El “espectador de asiento” mira contenido
de videojuegos o esports en las grandes plataformas de video, pero
casi nunca juega. Muchas personas de esta personalidad son ex ju-
gadores que alguna vez disfrutaron de los videojuegos pero, debido
a compromisos laborales y /o familiares, ya no tienen el hardware
ni el tiempo para jugar. O como muchos fandticos de los deportes
tradicionales, simplemente disfrutan del espectéculo de ver jugar a
los profesionales (24-30 afios moda / 33 afios promedio)

The Time Filler: El “que pasa el tiempo” tiene poco interés en el
contenido de los videojuegos y los esports. Estos jugadores casua-
les rara vez pasan mds de unas pocas horas jugando cada semana,
por lo que no ven los juegos como una parte importante de sus
vidas. Juegan para pasar el tiempo; por ejemplo, jugar un juego
rapido de Candy Crush o Clash of Clans mientras viaja al trabajo o
espera a amigos. (51-65 afios moda / 38 afios promedio)

The Lapsed Gamer: El “jugador inactivo”, a diferencia de las otras
personas, no son entusiastas de los juegos. Si bien jugaron video-
juegos en el pasado, los jugadores inactivos ya no juegan y rara vez
ven contenido de videojuegos, pero esto no significa que los juga-
dores inactivos descarten que volverian a interactuar con los juegos
en el futuro. (51-65 afios moda / 40 afios promedio)
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2.4 LA MUJEREN LOS VIDEOJUEGOS

I. POSICION DE LA MUJER EN LA TECNOLOGIA

Histéricamente la mujer ha sido considerada el género inferior en multiples am-
bitos de la vida, haciéndolas sentir y creer que eran incapaces de realizar las
labores de un hombre. Se les asociaba Unicamente con las tareas domésticas y
de cuidado, alejadas de los estudios, del plan politico y de la toma de decisiones
en cada lugar. La cultura machista las alejaba de todo tipo de poder, dejédndolas
totalmente subordinadas a un hombre, y reprimiéndolas, sin la opcién de un plan
de vida diferente (Lerner, 1990).

El campo de las ciencias, tecnologia, ingenieria y matemdticas (STEM) es un
claro ejemplo de esta desigualdad laboral existente hasta el dia de hoy. Se
ha caracterizado por ser eminentemente masculino, ya que el mundo informa-
tico fue habitado mayoritariamente por hombres desde sus comienzos. Fueron
ellos los que tuvieron un primer acercamiento a tecnologias tales como la de
los videojuegos, puesto que se vinculaba en mayor medida a su mundo laboral,
mientras que a las mujeres les correspondia las tecnologias vinculadas al hogar
(Nifio, 2017).

En este sentido, durante la década de los 60, 70 y 80s, el acceso que los hombres
tuvieron a computadoras, lenguajes de programacién, y contextos de innova-
cién, fomentd que el disefio de tecnologias ligadas al entretenimiento digital se
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alineara a sus caracteristicas y gustos, junto con potenciar su ingreso a carreras
asociadas a disciplinas STEM. De esta manera, tanto el disefiador, el desarro-
llador y el usuario de las nuevas tecnologias compartian un mismo género
y, por lo mismo, una manera similar de relacién y comportamiento cultural que
como consecuencia dejé a la mujer, sus formas de entretencidn, cultura y crea-
cién, fuera de ellos (Anthropy, 2012).

La industria de los videojuegos se ha desarrollado de manera rapida, el nimero
de jugadoras ha aumentado sistemdticamente desde los setentas, los celulares
y las tablets han cautivado a mds jugadores casuales y con ello a mujeres. Por
consiguiente, los videojuegos han dejado de ser un nicho al que acceden un
nimero reducido de hombres que gustan de la tecnologia, se ha convertido en
un referente cultural.

Fundadores de Riot Games
Imagen 28. Fuente: Riot Game.

Cofundador de Blizzard, Mike Morhaime

Imagen 29. Fuente: Google.
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Il. SEXISMO Y MACHISMO EXISTENTE EN LOS VIDEOJUEGOS

La mayoria de los videojuegos existentes hoy en dia, tienden a reproducir este-
reotipos sexuales contrarios a los valores que se han establecido como principios
bésicos en la sociedad actual, reforzando el comportamiento y papel masculino
e incluso, en ocasiones, con claras muestras de incitacidn al sexismo. Este sub-
mundo se ha descrito como un “mundo del hombre” dominado por el discurso
masculino (Salter y Blodgett, 2012), y esto se debe, tal como se menciona an-
teriormente, principalmente a la falta de mujeres en el drea STEM. Sélo por su
género, las mujeres son consideradas extrafias y pueden percibirse como una
violacién del comportamiento normativo del rol sexual en los videojuegos simple-
mente por participar en ellos (Taylor, 2006).

Segun Diez et al. (2004) es posible pensar en la existencia de un sexismo explici-
to de los videojuegos; referido fundamentalmente a quién juega y a la imagen y
el rol que se le asigna a la mujer en ellos, y el sexismo implicito; la cultura que se
fomenta desde ellos ligada a unos valores o contravalores anclados en el mundo
tradicionalmente masculino (agresividad, desprecio a los sentimientos, impulsivi-
dad instanténeaq, riesgo desmedido, competitividad, entre otros).

Personajes femeninos de algunos juegos populares

Princesa Peach Princesa Zelda Chun Li
Super Mario Bros The Legend of Zelda Street Fighter
1985 1986 1991
S e ! S .

u . "
Damiselas en apuros

Jill Valentine Lara Croft Widowmaker g
Resident Evil Tomb Rider Overwatch S
1996 1996 2015 g

; : : ©
------ B et TR, =
g

)

[y

Personajes con comportamientos
y virtudes asociadas a lo masculino
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Sexismo Explicito:

Winters (2018) y otras investigaciones afirman que como los videojuegos es-
tan hechos y pensados para un imaginario masculino, responden a lo que
desde la representacién social serian los deseos, las afinidades y las afi-
ciones de ellos. Los videojuegos se piensan para hombres porque son su
publico mayoritario hasta el dia de hoy, y esto es asi porque la gran mayoria
de los videojuegos estdn ideados para satisfacer sus intereses. Responden a
estructuras e ideologias sociales muy asentadas en nuestro contexto tanto
cultural como social, e incluso, en ocasiones, con claras muestras de incita-
cién al sexismo.

Segun Fox y Tang (2014) existen dos tipos de normas masculinas que pre-
dijeron el sexismo de los videojuegos: La necesidad de una auto presen-
tacién heterosexual entre los jugadores, que puede explicar por qué las
mujeres a menudo son objeto de acoso sexual en videojuegos en linea; al
hacer vestir sexualmente a las jugadoras y personaje femeninos, o exigir
modelos corporales tendientes a la exageracién con idealizaciones de per-
sonajes sacados del mundo del cémic o hasta del cine porno, los jugadores

* Algunos de estos personajes han sido modificados a lo largo de los
afios, pero manteniendo el sexismo de alguna forma u otra.

Personajes femeninos de algunos videojuegos populares
que evidencian el sexismo existente dentro de ellos.

Personajes sexys
y con ropa apretada
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masculinos estdn afirmando su heterosexualidad a las jugadoras (Alonqueo
& Rehbein, 2008). La otra norma masculina, el deseo de poder sobre las
mujeres, puede afirmarse mediante la agresidén contra personajes femeni-
nos dentro del juego mismo. El disefio de muchos juegos ya sugiere que las
mujeres son impotentes, (vease figura 6) elegidas como objeto sexual, mos-
trdndose de forma insinuante y seductora hacia los hombres, o bien tomando
el papel de la “damisela en apuros” esperando ser socorridas.

Sexismo Implicito:

El espacio virtual de los videojuegos permite una libertad para expresar di-
versas identidades que pueden fluir, de alguna forma, mas libre respecto de
los marcos de accién que se exigen cuando las relaciones son cara a cara.
Esto permite, por una parte, a minorias expresarse de forma més libre, y a
otros actores actuar de una forma mds violenta de lo usual debido a la sen-
sacién de anonimato y a la falta de repercusiones (anomia social).

La cultura macho, exalta valores ligados a una visién del mundo en el que
dominar es el objetivo principal. Desde la antropologia se ha observado
que en la mayoria de las culturas la difundida préctica de la guerra expli-
caria el complejo de supremacia masculina y la actitud de dominio. La
prdctica constante de la guerra explicaria el entrenamiento de los varones
en la combatividad y la correlacidn entre ésta y la formacidn de su identi-
dad: la virilidad. Se aprende a entender que la forma mdas adecuada, si no
la Unica, de resolver los conflictos es a través de la violencia. Se valora la
competencia, el ansia por sobresalir y destacar, el sentimiento de superio-
ridad, el coraje y la insensibilidad; todo ello dirigido a cubrir una necesidad
egocéntrica de dominar y vencer. Resaltan la violencia como una forma de
masculinidad y con ello exacerban la discriminacién hacia las mujeres, asi-
milada a debilidad, cobardia, conformismo y sumisién. Por ello se ve normal
que la conducta adecuada de la mujer sea aproximarse cada vez mas
a la conducta de los hombres y por lo mismo, es mas probable que las
mujeres se hagan pasar por hombres y utilizar los mismos videojuegos,
pero lo contrario es imposible. (Shaw 2011).

Dado que los hombres a menudo superan en nimero a las mujeres en los vi-
deojuegos en linea, y que el comportamiento masculino generalmente es re-
compensado, esto puede brindar a los hombres la oportunidad de expresar
un dominio social en este submundo virtual, de una manera que no pueden
en el mundo real. Y si bien es por este dominio que los personajes principales
de los videojuegos se rigen bajo el arquetipo gamer previamente mencio-
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nados (Chess, Evans y Baines 2017), cabe preguntarse por qué, adn asi, hay
cada dia mas mujeres interesadas en adentrarse a éste mundo, siendo que
pareciera que al referirnos a este género, los primeros conceptos que se
vienen a la mente son sexualizacién y cosificacidn. ¢Son conscientes de los
antivalores presentes contra ellas en los videojuegos? ¢Acaso son realmente
estas “virtudes” que tanto alaban los hombres Unicamente asociables a su
género? ¢A qué nivel podrian llegar afectar estos prejuicios a las mujeres
que se consideran gamers?
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Ill. AMENAZA DE ESTEREOTIPO

El érmino “amenaza de estereotipo” se refiere cuando una persona o grupo de
personas asumen inconscientemente los aspectos negativos de los estereotipos
ligados a su condicién, llevando a situaciones en las que el desempefio de las
personas puede verse obstaculizado. La literatura indica que las identidades es-
tereotipadas bajo amenaza informan sentimientos negativos en ellas, tales como
la baja confianza y las altas preocupaciones asociadas a dichos estereotipos.
Estas amenazas, en el caso del estereotipo de las mujeres que se identifican
como gamers, se basan en el simple pensamiento de que por ser mujer se jue-
ga peor, y son inducidas por situaciones evaluativas en las que dicho estereotipo
de un grupo hace que sus miembros teman el riesgo de confirmarlo como una
autocaracterizacién de ellas (Vermeulen, Bauwel, and Looy 2016).

El mero conocimiento del estereotipo negativo puede ser suficiente para iniciar
este mecanismo en una gamer, aun cuando ella no lo respalde. Por lo mismo,
se ha demostrado que la simple creencia de jugar contra hombres es suficiente
para invocar dindmicas de género negativas que resultan en un aumento de la
tensién emocional, incluso antes de comenzar el juego, y la percepcién de habi-
lidades problemdticas de las jugadoras durante una partida (Vermeulen, Ninez
Castellar y Van Looy, 2014). Estas reacciones se pueden deber también a que la
mayoria de las gamers informan haber experimentado formas abiertas de
sexismo hostil tanto en el chat de texto como en el chat de voz, afirmacién co-
rroborada por un experimento de campo, registrado por un estudio realizado por
Kuznekoff y Rose (2013) donde jugaron un videojuego online con otros jugadores
andnimos e interactuaron con ellos utilizando voces pregrabadas, evidenciando
que la voz femenina recibia tres veces mds comentarios negativos que una voz
masculina durante el juego.

IV. ESTEREOTIPOS Y PREJUICIOS HACIA LAS MUJERES GAMERS

No es nuevo sefialar que los estereotipos de género impactan en la percepcién
que los sujetos tienen de si mismos y de si mismas, lo que mds tarde se traduce
en prejuicios y discriminacién hacia las identidades estereotipadas. La identidad
social de las mujeres se ha visto amenazada por contextos en los que su presen-
cia es minoria (Williams, Consalvo, Caplan y Yee, 2009). Entre los tratos diferen-
ciales mds comunes, basado Unicamente en el género dentro de los videojuegos,
se incluyen: el acoso verbal mediante insultos y estereotipos de género, dudas
sobre el conocimiento que tienen de videojuegos, ofrecer ayuda a jugadoras
después de enterarse de su género, y criticas hacia sus habilidades, acusando
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a las mujeres como “gamers falsas” (Winters, 2018). Estos tratos se basan en
percepciones que tienen los hombres sobre la incapacidad de las mujeres para

poder jugar y no estar informadas sobre los videojuegos (Brehm 2013).

En un estudio reciente realizado por Fox & Tang (2014), se cred una escala con
los comentarios mds comunes, encontrados en internet, dichos por videojugado-
res y reafirmados por més de 600 encuestados alrededor del mundo, que reflejan
los prejuicios y la base del estereotipo creado hacia las mujeres gamers dentro

del mundo de los videojuegos:

1. La mayoria de las mujeres que
juegan videojuegos simplemente lo
hacen por sus novios.

2. La mayoria de las mujeres que
juegan videojuegos no son muy
buenas en ellos.

3. Las mujeres que juegan video-
juegos en realidad lo hacen para
buscar favores de los hombres.

4. Las mujeres que juegan video-
juegos sélo lo hacen para llamar la
atencién de los hombres.

5. Las mujeres se ofenden con
demasiada facilidad por lo que
sucede en los videojuegos.

6. Las mujeres son demasiado
sensibles con los chistes sexuales
que circulan en los juegos.

7. Las mujeres que se hacen llamar
chicas gamer piensan que mere-
cen un trato especial.

8. Tener una mujer jugando reduce la
calidad del juego.

9. Si una mujer juega con un equipo,
casi siempre es el jugador més débil
del grupo.

10. Las mujeres no pueden soportar los
insultos en medio de un juego como lo
hacen los hombres.

11. Los videojuegos son un mundo de
hombres, por lo que las mujeres no
pertenecen a él.

12. Tener mujeres en el equipo hace
que el juego sea menos divertido.

13. Los mujeres priorizan socializar
ante cualquier ofra cosa en un juego.

14. Las mujeres prefieren pasar el
tiempo personalizando su avatar en
lugar de jugar.

15. Las mujeres no tienen un propdsito
claro al jugar.
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Estos estereotipos surgen principalmente porque la presencia de las gamers
puede parecer una invasién del territorio masculino. Por lo tanto, como sefiala
Yee (2006), el problema para las mujeres que juegan es que “se les recuerda
constantemente la posicién del sujeto masculino al que estan traspasando” (p.
93). En la tesis de Huerta (2015) se reafirma el punto 8 de la escala, compro-
bando que los jugadores chilenos de Lol tienden a asociar el rol de las videoju-
gadoras con el rol de Apoyo/Support, considerado el rol mds débil en el juego.
Se asocia también a las jugadoras con un nivel bajo en cuanto a las clasifica-
ciones en partidas competitivas (figura 2 y 3), teniendo en consideracién que
actualmente no existen jugadoras de renombre dentro de la escena competitiva
mundial; diferentes fuentes estiman que en esta categoria hay una mujer por
cada 20 hombres, y esto se va reduciendo segun la divisién y la categoria de
videojuego (Mieres, 2019).

.
l

falsa” tanto por su apa-

riencia como por sus preferencias al jugar
Imagen 30. Fuente: Google.

lnhi
Belle Delp

24 LA MUJER EN LOS VIDEOJUEGOS

ESTEREOTIPOS
Y PREJUICIOS

Efectos de la amenaza de estereotipo en las videojugadoras
Figura 7. Elaboracidn propia.

Equipo profesional de Esports Fnatic

Imagen 31. Fuente: Google.

Equipo profesional de Esports G2

Imagen 32. Fuente: Google.
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V. EMPODERAMIENTO FEMENINO ONLINE

El gran ascenso que han tenido los medios digitales y las redes sociales en la ac-
tualidad sin duda han impactado fuertemente en la comunidad feminista mudial.
La inmediatez de la comunicacidn y la globalidad de la internet provoca que
gente con intereses similares se conecten y compartan sin importar la distancia.
La internet se ha ido asentando durante los ultimos afios como una herramienta
de empoderamiento individual y colectivo, ademds de brindar un mayor acce-
so a la visibilidad masiva (Caro, 2015). En esas circunstancias se ha producido
que miles de mujeres alrededor del mundo se informen y aprendan sobre femi-
nismo, las mujeres conectadas a Internet pueden hacer un master en género, el
uso de las comunicaciones produce précticas exitosas y se estd produciendo en
todo el mundo un encuentro entre mujeres diversas (Lagarde, 2006).

La enorme proliferacién de feministas de hoy en dia se debe en gran parte, sino
en su totalidad, al rol de las redes sociales como medio de comunicacién, de
donde surge el concepto de Ciberfeminismo o Feminismo Online, el cual tiene la
capacidad de ser el sistema nervioso del cuerpo politico del feminismo de la mo-
dernidad, segtn las escritoras Courtney E. Martin y Vanessa Valenti. El feminismo
online tiene la capacidad de organizar, comunicar y mover masas de gente de
todas las edades a un nivel sin precedentes (Martin, Valenti, 2013), lo cual es un
aspecto que define y caracteriza a la Cuarta Ola Feminista contemporénea y
que ninguna de las olas anteriores pudo alcanzar a este nivel de masividad de
convocatoria. Pero frente a esta sororidad digital, nace también la necesidad de
denunciar a los abusadores y las actitudes machistas.

En diciembre del 2017 salieron a la luz cientos de acusasiones en contra del
aclamado productor de cine Harvey Weinstein, lo que llevé a la actriz estadou-
nidense Alyssa Milano a twittear con el hashtag #MeToo, frase creada ante-
riormente por la activista Tatiana Burke. Este hashtag a sido utilizado en més de
85 paises y ha permitido una apertura en la conversacién sobre abuso y acoso
sexual. El mundo de los videojuegos no se queda atrds, apareciendo la campa-
fia #MyGameMyName el afio 2017, donde realizaron un experimento donde
invitaron a hombres a jugar con nicknames femeninos, evidenciando en primera
persona el acoso existente en los videojuegos, y la gran controversia frente al
hashtag #GamerGate, la cual gand la atencidn de los medios a través de ata-
ques misdéginos y racistas contra mujeres videojugadoras, ademds de criticas
contra desarrolladoras del drea STEM. #GamerGate evidencid por primera vez
el entorno hostil y violento que debian soportar las mujeres dentro de los video-
juegos (Gray et al., 2018).
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“JO***LAS Ti
SOIS MUY MA

'QUEDADS EN
LATCOTINA"

l Aaron Atkins e ' Follow

vfemfreq the main reason why all the
harass to women is because of all the
dumb feminist bitches who want to be
superior. Hope u die raped

Campaiia #MeToo (2017)

(2017)

Imagen 34. Fuente: My Game My Name.

MuN
\4

Campaiia #MyG

Tweet de un seguidor de #GamerGate
apoyando el movimiento contra las
mujeres en los videojuegos.

Imagen 35. Fuente: Google.

Imagen 33. Fuente: Google.
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2.5 PLATAFORMAS COLABORATIVAS

I. TICS

A continuacién se mencionardn las principales plataformas colaborativas que
hoy en dia estdn influyendo en las interacciones de las jugadoras con el mundo
gamer. Es fundamental comprender la manera en la que estas funcionan, para
poder tener claro a lo que se enfrentan hoy las gamers, y a los limites que estas
nuevas tecnologias pueden llegar. De esta forma, los fenédmenos sociales discu-
tidos en este proyecto pueden ser abordados de mejor manera.

Las plataformas colaborativas son parte de las tecnologias de la comunicacidn
y de informacidn, conocidas también como TICS (Subtel, 2018). Esta red de co-
municaciones conecta a la comunidad mediante un espacio virtual. Facilita
y optimiza el traspaso de informacién independiente del espacio fisico a través
de dispositivos que permiten la conexidn a internet, tales como computadores,
tablets, smartphones, consolas y smart tv.

Hoy en dia el acceso a internet como medio de comunicacién, entretencién e
informacién se ha vuelto imprescindible para los chilenos, més ain durante esta
pandemia. Segun datos de SUBTEL, el 85% de los chilenos son usuarios de Inter-
net, cifra similar a la de los paises OCDE y esto se confirma con las estadisticas,
las cuales evidencian que tanto el trafico total de Internet fija como el trafico
total de Internet mévil crecieron més de un 40% anual a junio del afio 2020; las
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conexiones de Internet fija alcanzaron los 3,6 millones, y en materia de Internet
mévil ya hay 16,8 millones de conexiones 4G. (Subsecretaria de Telecomunica-
ciones, 2020).

“Las telecomunicaciones son fundamentales en la vida de todos no-
sotros y eso ha quedado atin mds en evidencia con la pandemia de
COVID-19, la cual ha tenido un rol catalizador en el proceso de trans-
formacidn digital tanto en las organizaciones como en nuestros ciu-
dadanos. Esto, ya que el estar conectados ha permitido que el pais
se mantenga de manera activa, pues a raiz del cierre de los colegios,
cines, centros comerciales, oficinas, la vida cotidiana se traslads a la
intimidad del hogar”

Ministra de Transportes y Telecomunicaciones, Gloria Hutt, (2020)

Il. GENERACION DE PROSUMIDORES

Esta conectividad ha permitido crear una generacién de prosumidores, quienes
crean contenido que ellos mismos consumen. De esta forma se abre espacio a
las plataformas online como canal donde se transmite informacién a consumi-
dores especificos generando sociabilidad virtual, intercambiando contenido de
manera permanente. Se permite crear informacidn sin la necesidad de un espe-
cialista de por medio, abriendo espacio a las opiniones, criticas y recomenda-
ciones desde el usuario (Barona, 2019). Los cambios en nuestro comportamiento
de consumo y produccién de contenido han aumentado la importancia del indi-
viduo como creador de contenido. Esto ha resultado en un rdpido aumento de la
popularidad de las actividades de creacién de contenido digital, especialmente
ejemplificado por la popularidad de la creacién de contenido de video social
(por ejemplo, las transmisiones en vivo). Esta perspectiva ha abierto una nueva
era donde los consumidores crean, ademds de su propio contenido, sus opinio-
nes en base comentarios de las redes sociales, ya que permite tener una o varias
perspectivas diferentes sobre un mismo tema. Esto se ve tangibilizado en las
acciones que se realizan mediante las plataformas, por ejemplo agregando un
comentario a un post de Facebook, aportando con un like en Instagram o tam-
bién haciendo un retweet en Twitter. Se evidencia que el uso de la informacién
y la participacién toma un rol fundamental para los usuarios de internet.

BYF
EAD

»>

S



s

MARCO TEORICO

2.

30.

Ill. REDES SOCIALES

Hoy en dia existen multiples plataformas que permiten la interconexién entre
sus usuarios. La multinacional Ericsson (2018) en su estudio sobre redes sociales
afirmé que el tiempo en uso aumentd de 30 a 47 minutos diarios de 2014 a 2018,
y que seguria aumentando en los siguientes afios. La compafiia asegura que la
mayor parte de los usuarios admite entrar para ver publicaciones de sus cerca-
nos, para hacer uso de la mensajeria instantdnea y en tercera instancia para ver
videos. Esta investigacién menciona también que Facebook es la red social con
mds usuarios, seguido de Youtube y luego Instagram.

Estas plataformas online entregan diferentes funciones diferenciandose segun
la evolucién de las necesidades. Facebook partié como una red de comunica-
cién dentro de la universidad de su creador en 2004, con el fin de conseguir un
seguimiento entre los estudiantes dentro y fuera del recinto, luego se expandié
al mundo y se transformé en la red con més usuarios activos llegando a 2.000
millones mensuales. Youtube cumple la funcién de compartir y comentar videos
y por otra parte Instagram, creada en el afio 2010, se utiliza para compartir
vivencias mediante fotos online. Esta Gltima, dos afios mas tarde, fue adquirida
por Facebook.

Desde entonces, el estudio de Edison research (2018) arroja una disminucién en
el uso de Facebook entre los afios 2017 y 2018 y de usuarios activos; por el con-
trario se ve un aumento acelerado en el uso de Instagram, posiciondndose como
la que genera mayor interés por parte de las personas en este dltimo tiempo.

Imagen 38. Fuente: Google.

Persona
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IV. INSTAGRAM

La particularidad de Instagram por sobre otros servicios de redes sociales radica
en que su propésito es el de habilitar la comunicacién de sus usuarios a través de
contenido visual, lo que lo diferencia de otras aplicaciones debido a que tiene
una estructura social distinta configurada por las caracteristicas de sus mismos
usuarios (Alfaro,Mariano, Painén & Ramirez-Correa, 2018). Este servicio de red
social se ha transformado rdpidamente en una de las aplicaciones més exitosas
(superando a Facebook y Twitter), lo que se explica gracias al disefio inteligente
de su plataforma y su capacidad de cumplir con el deseo de la gente por mante-
nerse conectado (Alang, 2018). De las 4.388 billones de personas que son usua-
rias de internet alrededor del mundo, 895 millones de ellas son usuarios activos
de Instagram actualmente, y quienes gastan en promedio seis horas y media al
dia estando conectados en internet (Digital 2019: Global Digital Overview).

Imagen 37. Fuente: Envato Elements.

Persona sacando foto
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V. DISCORD

Es una aplicacidn creada el afio 2015 de videollamadas y reuniones virtuales,
accesible desde computadoras de escritorio, computadoras portétiles, smar-
tphones y tablets. Ofrece un servicio de comunicacién por voz, video y texto que
usan mas de cien millones de personas, similar a Zoom, pero sus caracteristicas
la orientan principalmente hacia las comunidad gamer; facilitar la comunicacidn
entre un grupo de amigos mientras juegan, hablar de videojuegos o bien de te-
mas que tengan en comun.

“Discord te ofrece la posibilidad de crear un sitio al que pertenecer.
Tu servidor de Discord es tu hogar, que compartes solo con la gente
especial a la que invitas” (Discord, 2015)

Meni principal Discord
Imagen 38. Fuente: Google.

Ft study-group

Chat de voz y escrito dentro de Discord

Imagen 39. Fuente: Discord.
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VI. TWITCH

Twitch es una plataforma creada el 2011 que permite realizar transmisiones en
vivo de todo tipo, siendo una de sus principales funciones la retransmisién de vi-
deojuegos en directo, por lo que es muy popular dentro de la comunidad gamer
a nivel mundial. El principal servicio proporcionado por Twitch es la transmisidn
de video en si, pero ademés de esto, Twitch ofrece varias caracteristicas dife-
rentes que afectan la forma en que un transmisor y la audiencia interactian
entre si en la plataforma. Se ofrecen funciones sociales, como: ventana de chat;
la opcidn de seguir y compartir una transmisidn o el perfil de un streamer ; y ca-
racteristicas informativas como la pagina de perfil, el titulo de la transmisién y
el nombre del juego que se estd jugando. Esto permite que la gente encuentre
canales con personas que comparten sus mismos intereses para ver y/o jugar,
mientras que interactuan entre ellos al mismo tiempo (Sjéblom et al., 2019, p. 23).

P> ) Streamer: Transmision en vivo que hacen los jugadores de sus par-
tidas en los videojuegos.

Juegos |

quep

Meni principal Twitch
Imagen 40. Fuente: Twitch.

Visualizacién de un streamer
Imagen 41. Fuente: Twitch.
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3.1 CONTEXTO DE IMPLEMENTACION

El contexto donde se ve presente esta problemética y las interacciones que exis-
ten en los videojuegos suceden todas dentro de este submundo, que se ve a
través de una pantalla y gracias a la conectividad por internet. Es por esto, y
sumado al contexto actual de distanciamiento y aislamiento social, que se toma
la decisién de implementar el proyecto de manera virtual.

Adicionalmente se sabe que un 72% de los usuarios de instagram son adultos
jévenes de entre 18 y 35 diariamente, el mismo rango etario con mayor presen-
cia en los videojuegos, El 69% de los millennials consulta Instagram en casa, el
39% de ellos antes de dormir y el 33% cuando se despierta. Esto significa que
Instagram capta la atencién de los usuarios durante todo el dia, y se debe prin-
cipalmente a que pueden descubrir nuevo contenido todo los dias tanto de los
temas que les parecen interesantes, las marcas que les gustan, y pueden saber
sobre los intereses de otras personas ademés de hacer comunidad. Cabe des-
tacar sélo en Chile, en el afio 2019, 7.30 millones de ellos son usuarios activos
de Instagram, componiéndose en un 53% por usuarias femeninas y un 47% por
usuarios masculinos. Un estudio concluye que Instagram se posiciona como el
servicio de redes sociales de los jévenes en Chile (Alfaro, Mariano, Painén &
Ramirez-Correa, 2018).

3.1 CONTEXTO DE IMPLEMENTACION

Jugadora en su espacio de juegos

Imagen 42. Fuente: Pinterest.

Para comprender las propiedades de una solucién web, se realizé una entrevis-
ta con la psicéloga Melissa Maldonado (2020), quien ha dedicado parte de su
desarrollo profesional a la investigacién y el trabajo clinico en los esports y vi-
deojuegos. Una caracteristica relevante y atingente al proyecto es el hipertexto,
que confiere el aspecto no lineal de la web, caracteristica que se observa como
un atributo a aprovechar, generando relaciones entre el contenido que apoyen
la experiencia web del usuario. La solucién debe ser de esta naturaleza, ya que
este espacio es donde més cémodas se sentirdn las videojugadoras para ser
parte; un espacio que es conocido para ellas y donde pasan el mayor tiempo
que dedican para su ocio. Debe tener en cuenta las principales plataformas por
donde se desenvuelven, permitiendo interactuar con ellas y con otras usuarias a
la vez, para asi generar una base de datos y las interacciones deseadas.

A

BYF
EAD

»>



NETNOGRAFIA DE INSTAGRAM

La netnografia es una técnica que, inspirada en la etnografia, busca estudiar la
realidad social y cultural de un grupo. Esto lo hace por medio del andlisis tanto
de instituciones como de individuos online (Del Fresno, 2011). Se utilizaron dos
métodos propios de la netnografia, primero un “Andlisis de Red Social” que se
realizé por medio de Instagram, ya que como se menciond anteriormente, en
esta red social hay una amplia presencia de jévenes adultos/millennials. Segun-
do “Informantes Privilegiados”, donde una socidloga y psicdloga compartieron
su mirada respecto de la misma plataforma, lo que fue complementado con los
testimonios de las mismas videojugadoras. Las conclusiones pueden dividirse en
tres partes presentadas a continuacién:

a. Observacién de las cuentas asociadas a la cultura gamer:
Se observé un aumento de cuentas con temas relacionados a los videojuegos,
tanto grupos de jugadores como noticias sobre estos temas en Chile.



b. Andlisis sobre el comportamiento de las videojugadoras:

Las videojugadoras ademds de seguir cuentas de videojuegos y grupos esports,
también usan su perfil para compartir sus cuentas de Twitch y otras plataformas
donde se les puede ver como juegan.
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c. Compartir e interactuar con publicaciones y/o cuentas con las que se
sienten identificadas:

Se evidencié un alto interés por compartir con sus amigos y seguidores sus gustos
a través de publicaciones con las que se sentian identificadas, videos y fotos
mientras jugaban, ademas de participar en concursos, encuestas o dindmicas de
juegos que proponian las cuentas que siguen.
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3.2 PROBLEMATIZACION

I. EFECTOS DE LA AMENAZA DE ESTEREOTIPO

Dada la prevalencia de las creencias sexistas sobre las gamers, no es sorpren-
dente que hayan desarrollado “tacticas de supervivencia” para evitar expe-
riencias negativas en el juego. Por ejemplo, muchas mujeres evitan usar nick-
names femeninos o el chat de voz ya que pueden revelar su sexo (Huh &
Williams, 2010; Yee, 2006). A esto se le agrega que varias videojugadoras pre-
fieren no identificarse como gamers, especialmente bajo otra identidad ame-
nazada como ser mujer (Vermeulen et al. 2016) o bajo la amenaza aparente y/o
real de discriminacién, acoso y violencia (Brehm 2013). Otra explicacién es que
las gamers que se identifican como tal, son més propensas a sentirse inseguras
sobre sus habilidades en un juego cuando tienen que competir contra hombres,
ya que hay “més en juego” al momento de querer demostrar que no respal-
dan los estereotipos existentes. Esto en cambio, no sucede al momento de
competir contra otras mujeres, ya que no las ven como “superiores” (Vermeulen,
Castellar, Janssen, Calvi & Van Looy, 2016).

Se sabe entonces, que las personas que estdn altamente comprometidas con la
pertenencia a su grupo tienen mds probabilidades de responder a las amena-
zas hacia su grupo. (Ellemers, Spears y Doosje, 2002). Esto podria explicar en
parte por qué existe una gran discrepancia entre el grado en el que las mujeres
juegan y las que adoptan una identidad de gamer (Shaw, 2011); descartar esta

3.2 PROBLEMATIZACION

identidad podria servir como un “mecanismo de defensa” a corto plazo contra
el estigma, haciendo que las jugadoras sean inmunes a los ataques contra ellas
mismas, pero sigue siendo problemdtico a largo plazo, ya que podria llevar a
que las mujeres finalmente abandonen el mundo de los videojuegos y que
haya nula representatividad de ellas (Woodcock, et al. 2012).
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Il. INTERACCIONES CRITICAS

A lo largo del segundo semestre del pasado 2019, y durante el segundo semes-
tre del afio 2020, se buscaron a jugadoras chilenas bajo dos perfiles bésicos,
definidos con el objetivo de identificar interacciones criticas que dieron origen y
sustento al presente proyecto, mediante diferencias y similitudes de conductas,
précticas, entre otro tipo de informacién relevante al proceso de investigacién.

Sumado a esto, y a la condicién remota que ejerce el contexto actual de la
pandemia, se realizé un andlisis bibliografico exhaustivo en relacién a las carac-
teristicas del usuario, el cual se complementa con diversas herramientas meto-
dolégicas, tales como entrevistas, charlas y encuestas con expertos en distintas
dreas sobre el tema, que serdn detalladas mds adelante. Todas estas estrategias
implementadas fueron de gran utilidad para validar y redirigir las problematica
encontradas, y de esta forma llegar a una propuesta.

Las entrevistas fueron realizadas bajo un eje cualitativo. De esta manera, se
buscé generar una exhaustiva investigacién sobre sus experiencias en los video-
juegos, reacciones frente a prejuicios y discriminaciones, emociones y sentimien-
tos generados en ellas, y los mecanismos de defensas creados ante el contexto
previamente descrito. Por tanto, la sistematizacién y andlisis de resultados de
estas entrevistas fue crucial para el proceso de investigacidn del proyecto. Las
siguientes interacciones fueron levantadas por medio de las entrevistas y en con-
junto a la investigacién bibliografica realizada.

Se destacaron las siguientes interacciones criticas en base al primer perfil iden-
tificado, “Jugadoras Casuales”:

P> J.C: Mujeres jévenes y estudiantes entre 17 a 28 afios emergentes
en el mundo de los videojuegos, que juegan mds de 5 veces a la
semana con el Unico fin de entretenerse. Juegan desde peque-
fias distintos videojuegos familiares, pero recientemente se estdn
adentrando més en el mundo.

* Entrada al mundo de los videojuegos a través de una figura
masculina en su vida: Todas las entrevistadas comentaron que
llegaron al mundo de los videojuegos a través de sus hermanos
mayores o parejas, y desde ahi han entrado y salido de este mundo.

3.2
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Preferencia a jugar sin conocidos: Muchas jugadoras prefieren
jugar completamente “solas” ya que solian compartir su gusto por
los juegos con otro, usualmente hombre, de su circulo intimo, pero
terminaba ddndose una dindmica en donde el otro significativo
daba instrucciones no deseadas a la jugadora sobre sus estrate-
gias de juego, lo cual les impedia disfrutar la experiencia.

“(...) no si te ha pasado, pero yo a veces me estreso si mi pololo
estd en la misma pieza que yo cuando juego. De hecho aprendié a
no meterse después de la ultima vez. yo estaba jugando Assassins
Creed, y no me dejaba tranquila; a cada rato tenia que darme ins-
trucciones de como jugarlo de mejor forma, que no estaba jugando
como corresponde. Entonces me emputeci y le dije que si no me
siguiera weando, que yo juego como quiero” (BigMom, 2019)

Preferencia por permanecer bajo el anonimato: Todas las entre-
vistadas comentaron métodos que ellas utilizaban o recomenda-
ban usar para evitar “pasar malos ratos” mientras jugaban; de los
cuales destacan utilizar nicknames que no las identifiquen como
mujeres, y no utilizar el chat de voz.

“Cambié mi nickname de Murderess a MurCroyxs ya que con el an-
tiguo me tiraban puros malos comentarios, y también me llegaban
varios joteos” (Murderess, 2019)

Sentimiento de inferioridad frente a otros jugadores: Muchas
de las entrevistadas evidencian estos sentimientos, comentando
que la mayoria de las veces, cuando jugaban con mds personas,
aceptaban usar el personaje mas débil ya sea porque era el mas
fdcil de usar o bien porque les daba “miedo” usar otros persona-
jes con mayores responsabilidades simplemente por el qué dirdn
o porque habia mds probabilidades de que las criticaran, lo cual
afectaba en su desempefio en el juego.
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“Me ha pasado muchas veces que por ser mujer me discriminan de
que juego mal o de que solamente sirvo para support. Yo creo que
esto también ha condicionado en mi que siempre vaya de este rol,
como que sientes que tu responsabilidad es ir de support porque
supuestamente son los héroes mds débiles, los que siempre estén
atrds del equipo y tienen que mantenerlos vivos (...) Por los mismo
yo creo que esto ha logrado que no me atreva tan fécilmente a ir
de otros roles de personajes sin sentirme discriminada o con miedo
a que me discriminen” (Campafia, 2019)

También se evidencié por parte de algunas entrevistadas el pen-
samiento de “superioridad” hacia los hombres, ya que, segin los
que comenta JaviGeek (2019) “estadisticamente el hombre juega
mejor; pero todo ello es por las mismas razones histdricas de todo
lo demds, pues sabido es, que nos llevan décadas de ventaja en

cuanto a oportunidades”

Normalizacién hacia el sexismo presente en los juegos: Todas
las entrevistadas contaron que han sufrido de distintos niveles de
acoso sexual e insinuaciones, pero que estos eran comunes ya que
adn no se normaliza la presencia de las mujeres en los videojuegos.

“Es tipico que te joteen y pidan tu nickname para supuestamente
ayudarte a ser mejor, pero no hay que pescar (...) siempre van a
estar los buitres” (Murderess, 2019)

Frustracién y tristeza hacia las discriminaciones machistas
existentes: Todas las entrevistadas han sido victimas de discrimi-
naciones y criticas basadas sélo en su género, las cuales generan
sentimientos negativos en ellas por la falsedad de tales dichos.

“Muchas veces cuando se enteran de que eres mujer suelen hacer
comentarios como “deberias estar en la cocina en vez de jugando”,
o también “debes estar indispuesta por eso juegas como juegas”
(Godoy, 2019)

“Me siento vulnerada por que de partida tengo un nombre de mujer
y si siento que por eso me van a discriminar, y ha pasado. Por lo
mismo uno se frustra si es que no empieza a rendir bien, te echan
la culpa. la verdad es que la mayoria de las veces si tu equipo estd

3.2
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perdiendo se le echa la culpa a un DPS (dafio). Pero si esta es
mina es peor, es como “por qué una mina estd jugando como DPS”
(Campafia, 2019)

* Contradiccién de la percepcién que tienen de sus habilidades
al momento de jugar y cuando no estan jugando: Tal y como se
describié anteriormente, las jugadoras tienden a dudar de sus ha-
bilidades al momento de que estas son criticadas durante un juego.
Sin embargo, al preguntarles si se consideraban buenas jugadoras,
todas afirmaron que si. Solo una comentd que, si bien se considera-
ba buena, la ansiedad por las criticas le jugaba en contra.

* Rechazo al identificarse como gamer: La mayoria de las juga-
doras casuales mencionaron que no se consideran gamers, pero si
parte de la comunidad. Esto puede deberse a que muchas comen-
taron que, al identificarse como tal, los ataques y discriminaciones
aumentaban hacia ellas.

“La verdad es que no me considero gamer, yo no juego profesional-
mente, y siento que es ahi donde se ve mds los prejuicios y ataques
hacia las mujeres” (BigMom, 2019)

Con respecto al perfil de “Jugadoras Profesionales”, se destacaron las
siguientes interacciones criticas:

9> J.P: Mujeres jévenes estudiantes entre 17 a 28 afios que juegan
todos los dias, son parte de equipos profesionales de videojuegos
y llevan afios en la comunidad gamer. Los videojuegos son una
parte importante de su vida que ha estado presente desde que
eran pequefias.

*  Fuerte identificacién feminista y gamer: Todas las entrevistadas
respondieron que se identificaban como gamers, ademds de te-
ner una fuerte afinidad por el feminismo, menciondndolo en varias
ocasiones durante el transcurso de las entrevistas. Ademas, muchas
hablaron de la existencia de un interés por aumentar la presencia
de mujeres dentro de la comunidad.

“Cada vez son més las mujeres estdn entrando y tomando lo que es
suyo dentro de este mundo. Por lo mismo no creo en estos prejuicios
y estereotipos existentes” (Rojas, 2019)
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Frustracién y tristeza hacia las discriminaciones machistas
existentes: Todas las entrevistadas han sido victimas de discrimi-
naciones y criticas basadas sélo en su género, las cuales generan
sentimientos negativos en ellas por la falsedad de tales dichos.
Ademds, en este perfil también mostraron frustracién por lo que
todas las jugadoras tienen que vivir, empatizando con ellas.

“Légico que me afectan estos prejuicios, porque estdn atacando a
mi género y eso no estd bien en lo absoluto” (Traslavifia, 2019)

Percepcion clara de sus habilidades: Todas las entrevistadas
se consideraban buenas jugadoras y tenian una alta confianza en
ellas, y aunque a veces pusieran en duda sus habilidades, estos
comentarios no les afectaban en absoluto.

“Me considero una buena jugadora, ya que a pesar de llevar un
rol bastante complicado y que generalmente no puede carrear las
partidas por si sélo (support), he podido dar vuelta resultados con
solo mi habilidad” (Gonzdlez, 2019)

Preferencia por permanecer bajo el anonimato: La mayoria co-
mentaron métodos que ellas utilizaban o recomendaban usar para
evitar “pasar malos ratos” mientras jugaban; de los cuales desta-
can utilizar nicknames que no las identifiquen como mujeres, y no
utilizar el chat de voz.

“Me ha pasado que ven mi nick y comienzan a trollear antes de que
comience la partida, por eso ahora me lo cambié y me mantengo
en anonimato dentro del juego. He subido 3 rangos desde que me
lo cambie, para evitar a esa gente” (Yumin, 2019)

Carrear: Cuando un jugador “carrea” significa que tiene la habi-
lidad o poder suficiente para hacer ganar a su equipo por si solo.

Trollear: Es la accién de burlarse o hacerle bromas a alguien a
causa de su ignorancia o inocencia.

3.2
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Existencia de un antes y después en la percepcién de las ex-
periencias vividas en este mundo: La mayoria hablan sobre un
antes y después en sus vivencias dentro de este mundo; un antes,
donde les afectaban las discriminaciones a un punto de que su des-
empefio en los juegos disminuia; y un después, donde aprendieron
a trabajar su autoestima y a creer mds en los que ellas piensan de
si mismas y no el resto.

“Antes si me afectaba durante el juego, ya que tendia a jugar de
manera nerviosa y cometia mds errores de los usuales, actualmen-
te ya no me afecta, se terminé en costumbre y al saber que juego
bien, ya no tengo drama con que me afecten los comentarios aje-
nos” (Gonzdélez, 2019)

Entregar el poder de cuestionamiento es un item fundamental para notar la posi-
cién en la que se encuentran las mujeres dentro de este submundo. Se reconoce
que son ellas en parte las que creen estos estereotipos, ya que estdn encapsu-
ladas en su inconsciente y se convencen de que las cosas son como se les estan
dadas. Con esto en mente es innegable que se debe trabajar de una manera
colectiva y social.

Se estima necesario dar a entender que la base de la construccién de identidad
no depende solamente de la intencidn personal, si no de que su entorno también
lo debe fomentar.
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IIl. ENFOQUE DE MULTIPLES IDENTIDADES SOCIALES

En un entorno en el que la identidad de un gamer puede florecer, supone un en-
torno en el que uno puede ser sociable a partir de temas relacionados a esta cul-
tura sin que sea asociado a “un placer culpable” o a prejuicios negativos(Shaw,
2011). Particularmente en relacién con las videojugadoras, el grado de identidad
social de una comunidad gamer femenina o de un grupo de mujeres puede con-
tribuir a las amistades con otras jugadoras (Kaye, 2014) y a su vez fomentar un
autoconcepto positivo y un bienestar psicoldgico. Sin embargo, esta identidad
social positiva puede verse amenazada cuando las gamers perciben que serén
juzgadas en comparacién con sus contrapartes masculinas.

En tales situaciones, los tedricos de la identidad social postulan que los indivi-
duos de los intra grupos estigmatizados pueden “capitalizar las identidades
sociales miiltiples” ,es decir, reemplazar las implicaciones de una identidad
social negativa con proposiciones accesibles a partir de una identidad social
positiva (Kaye & Pennington, 2016).

Se respalda, tanto por las interacciones encontradas en las jugadoras como por
la bibliografia consultada, que aquellas gamers que valoran los aspectos
positivos de la feminidad y tienen percepciones reflexivas y realistas del
género, pueden ser mds resistentes a internalizar las creencias dafiinas sobre
las mujeres en los videojuegos, y por tanto aduefarse a su vez de la identidad
gamer que tanto rechazan. Dado que a su vez, las gamers con mds experien-
cia también estén conectadas con otras mujeres gamers y apoyan la accién
colectiva por una mayor visibilidad de los problemas que enfrentan dentro de
esta comunidad.

Se logra reconocer el feminismo como una herramienta para encontrar la auto-
nomia, esa libertad que se encuentra siendo ella misma en los videojuegos, sin
estereotipos, sin influencias sexistas, sin presiones, sin inseguridades y sin inco-
modidades que las hagan querer mantener cierta distancia con este mundo. Una
identidad, tanto gamer como femenina, construida de manera consciente donde
las mujeres salgan de su zona de confort, concepto clave para la construccion
y aceptacién de ambas identidades, ya que, este submundo, es un lugar donde
ellas pueden dejarse llevar; por lo que naturalmente creen que les pertenece. La
oportunidad es hacer visible ese problema personal para convertirlo en co-
lectivo. Al visibilizar que mds mujeres se ven afectadas por lo mismo lo convierte
en un problema social y asi se incentiva a desnaturalizar la posicién impuesta
por una sociedad, reflejada en este submundo del que quieren reclamar su lugar.

3.2 PROBLEMATIZACION

llustracién de D.Va, personaje de Overwatch
Imagen 43. Fuente: Pinterest

Imagen 44. Fuente: Pinterest

D.Va: Personaje de Overwatch
que tiene una fuerte represen-
tacién feminista entre las video-
jugadoras. Su frase “Nerf This”
(Nerfea esto) hace alusién a lo
poderosa que es, por lo que sus
rivales quedan en desventaja al
pelear contra ella.
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COMPRENSION DE LA USUARIA

Efectos de la
Amenaza de Estereotipo

IV. TRASPASO DE VIVENCIAS

Como se expuso anteriormente, existe un grupo de mujeres que abiertamente se
identifican como gamers y llevan mucho tiempo dentro de esta comunidad, por
lo que son las que estdn mds conscientes de las desigualdades que existen den-
tro del mundo de los videojuegos entre hombres y mujeres. Es este grupo donde
las mujeres reconocen circunstancias en que las han minimizado o discriminado
por su sexo, y son més abiertas a hablar y compartir sus experiencias e inquietu-
des para que no sea minimizado el perfil de este problema. De esta manera, al
traspasar vivencias se vinculan historias que resultan en un aprendizaje en-
riquecedor debido a que se deja en evidencia el poder del cuestionamiento.
Por esta razdn se estima necesario crear un espacio colaborativo entre mujeres
que gustan de los videojuegos, se sientan o no identificadas como gamers, con
el fin de incentivar la reflexién critica en las videojugadoras desde la verbaliza-
cién de sus experiencias.

T

NECESIDAD

Enfoque de Mudltiples
Identidades Sociales

?

FUSION

Traspaso de
Vivencias

4 (W] 3

Unién p Pr t

Figura 8. Elaboracién propia.
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3.3 OPORTUNIDAD e

Ademés de la conceptualizacién ya desarrollada a través de la revisidn exhaus-
tiva de literatura, es necesario empatizar con las videojugadoras, y conocer sus
consideraciones dentro de la problemética anteriormente mencionada. Adicio-
nalmente, se busca comprender y observar las perspectivas que plantean sobre
el tema los expertos en distintas dreas.

Para esto, es pertinente que el estudio, ademds de datos cuantitativos, abarque
el problema de manera cualitativa, lo que permite realmente sumergirse en la
visién de las videojugadoras y levantar la solucidn incorporando sus propios inte-
reses, necesidades y capacidades. De esta manera, se genera sinergia entre el
disefio, los expertos en otras dreas y las mismas videojugadoras como usuarias
objetivo, para generar una solucién integral e innovadora que responda eficaz-
mente a la problemdtica ya mencionada.

ROL DEL DISENO

Eduardo Castillo (2013), menciona en la Revista Chilena de Disefio, una serie de
premisas respecto al disefio, sus caracteristicas y alcances. Entre ellas, sefiala
que mds que ser una actividad integral, es una actividad integradora, que se
asocia a la capacidad que tiene de vincular distintos saberes mds que aspirar
a la construccién de un saber propio y cerrado; es inclusivo de por si. Por otro
lado, més que una disciplina, lo define como una interdisciplina cuya tarea es

3.3 OPORTUNIDAD
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justamente establecer vinculos entre disciplinas, reconocer diferentes dmbitos
del conocimiento humano, identificar las redes existentes e imaginar posibles
redes futuras. Dado a su rol creativo, tiene la labor de transferir contenidos,
conceptos y procesos de un dmbito a otro, contribuyendo asi a la deteccién de
oportunidades y a la solucién de problemas.

Para llevar a cabo este proyecto, tal y como se dijo, serd necesario disefiar cen-
trado en la usuaria, incluyéndose como un agente para transmitir la solucién y
promuevan el desarrollo de este proyecto. Segun Herbert Simon (1969) el disefio
no es sélo de parte de los profesionales, sino que el disefiador es quien se centra
en el usuario para entregar de mejor manera las actividades necesarias para el
desarrollo de la propuesta. Bajo este concepto, el proyecto pretende incidir en
el entorno a través de la usuaria, para que sea ella misma la encargada de reco-
nocer, y luego actuar de una manera determinada. Dentro de esta perspectiva,
se requerird incluir 4 pilares claves para entrar en la atmésfera para un disefio
Sptimo. El primero es empatizar con el usuario y disefiar una solucién en conjunto
con su ecologia. En segundo lugar serd necesario iterar para que el disefio sea lo
mds efectivo posible, testeando hasta lograr llegar a la solucién correspondiente
para necesidades especificas. Como tercer punto, se incluird la colaboracién
tanto de expertos en el tema como de videojugadoras con distintos niveles de
familiarizacién con la cultura e identidad gamer, que aporten bajo diferentes
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perspectivas, complementando ideas para lograr un disefio exitoso. Por ultimo, el
disefio visual deberd tomar protagonismo para crear un lenguaje universal para
que las usuarias sean capaces de captar de una manera eficiente la informacion
entregada (Design for Europe, 2017).

En el afio 2017, el Ministerio de Salud menciond: “Es crucial generar alianzas de
trabajo, sinergia y articulacién con todos aquellos sectores y organismos que in-
ciden en el desarrollo humano, calidad de vida y bienestar psicosocial”. En este
sentido, se deciden utilizar a favor las estrategias interdisciplinares del disefio,
para intervenir en la facilitacién de experiencias en las videojugadoras.

Ante el contexto de la pandemia global y entendiendo los requerimientos de la
situacién, mas las preferencias de los usuarios, el proyecto es llevado a cabo
de manera digital. Esto supone la incorporacién del disefio web, tanto de las
interfaces como de las interacciones de los usuarios, incorporando conceptos
como usabilidad y arquitectura de la informacidn, propios de esta drea. El dm-
bito digital trae consigo ciertos beneficios como explica el disefiador y docente
Ricardo Vega “la informacién llega donde llega la energia” a diferencia de
las soluciones andlogas, donde el alcance es solo a través de la materia, lo que
expande los horizontes del proyecto. Para esto debemos comprender las dife-

FORMACION A TRAVES DEL DISENO

3.3 OPORTUNIDAD

rentes dimensiones de los usuarios y las plataformas y medios asociados a estos.
En la solucién el disefiador es el articulador de la informacidn y los componentes
hacia los “no expertos” (Vega, 2020).

O O
vsunn ——0 ? ? ?
Agente para .
transmitir la EMPATIZAR ITERAR COLABORACIONES DISENO VISUAL

solucién de disefio

Figura 10. Elaboracién propia.
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4.1 FORMULACION DEL PROYECTO

QUE

Plataforma colaborativa que ofrece un espacio para la discusidn del rol de la
mujer existente dentro del mundo Gamer, evidenciado por medio del traspaso
de experiencias vividas por videojugadoras y asi incitar a otras a que interna-
licen y comuniquen los aspectos emocionales que les produce jugar videojuegos
al identificarse como mujeres gamers.

POR QUE

Actualmente las mujeres se sienten juzgadas y criticadas dentro de los video-
juegos por su género, pasando malos ratos por tener que lidiar con prejuicios y
estereotipos existentes que no las identifican, las coartan en su libertad para
jugar y crean inseguridades en ellas al momento de jugar.

PARA QUE

Para disminuir el impacto de la amenaza de estereotipo en las videoju-
gadoras, promoviendo la reflexidn critica y el reconocimiento del machismo
existente dentro del mundo gamer, tanto desde el aprendizaje de conceptos
claves sobre el tema como desde la verbalizacién de experiencias de jugadoras
profesionales; y de esta forma, crear un ambiente de sororidad dentro de esta
comunidad que se quiere crear.

4.1

FORMULACION DEL PROYECTO
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4.2

OBJETI
1.

2.
OBJETIVO GENERAL
Generar una comunidad para las gamers, incentivando el apoyo entre ellas,
para asi ayudar a la inclusién de las jugadoras, tanto casuales como profesio- 3.
nales, y mejorar sus experiencias dentro de la comunidad gamer en Chile sin que
su género sea un impedimento para ello.

4.

OBJETIVOS

VO ESPECIFICOS

Congregar a jugadoras de distintas edades, ocupaciones y gustos
dentro de la comunidad gamer en la participacién de esta plata-
forma, para asi retroalimentarla con distintas visiones y opinio-
nes sobre el tema.

IOV: Analizar la lista de seguidores de la cuenta y de los partici-
pantes dentro de los diferentes componentes que forman parte de
esta plataforma.

Estimular la reflexién tanto para las jugadoras como para la co-
munidad gamer de Chile sobre las consecuencias emocionales que
traen las discriminaciones y tratos diferenciales, con el fin de per-
mitir una interaccién social mas efectiva y con mejor recepcién ha-
cia las videojugadoras.

I0V: Medicién por medio de la interaccién que se genere tanto con
publicaciones en redes sociales, reacciones a través de iconos y
comentarios; como con las publicaciones en la pagina web, visua-
lizaciones y numeros de visitas.

Crear un vinculo entre la experiencia de jugadoras a través del
reconocimiento de situaciones vividas por otras mujeres dentro
de los videojuegos.

IOV: Medicién a través de la cantidad de afirmaciones: “Si me ha
pasado”, “Si lo he escuchado” y también a través de la cantidad
de jugadoras que reconoce cierta afirmacién por medio de aportes
e interacciones en redes sociales; comentar, dar like, compartir o
guardar publicaciones.

Ofrecer un espacio para la difusién y visibilizacién de streamers
y jugadoras profesionales chilenas, grupos esports, y cuentas rela-
cionadas a los temas del proyecto.

IOV: Analizar las estadisticas e interacciones con botones y eti-
quetas presentes en las plataformas con relacién a estos temas,
perfiles, y cuentas.
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4.3 USUARIO

A partir de las interacciones criticas descubiertas en la observacidn del contexto
establecido, y en funcién de la oportunidad detectada, es pertinente segmentar
el usuario en dos: primario y secundario.

USUARIA PRIMARIA

Si bien queda claro que la usuaria primaria en este proyecto son las videojuga-
doras, encasillar a todas bajo un mismo perfil seria erréneo. Tanto por el estudio
bibliografico como las interacciones encontradas bajo los dos perfiles genera-
lizados de ellas, queda evidenciada la diversidad de perfiles existentes, por lo
que se toma la decisién de definir 3 perfiles de usuarias que logran abarcar a la
mayor cantidad de videojugadoras a los que el proyecto puede alcanzar:

PLAYER CASUAL: La Player Casual nace del perfil de las jugadoras
casuales; Mujeres jévenes y estudiantes entre 17 a 28 afios emer-
gentes en el mundo de los videojuegos. Pueden llegar a jugar mas
de 5 veces a la semana, pero esto puede variar dependiendo de
sus otras actividades diarias, ya que su principal razén de porqué
juegan es entretenerse.

Normalmente juegan solas, pero tienen ese creciente interés por
adentrarse mas en el mundo gamer, conocer a mds gente y ha-
cer amigos con los que compartan sus mismos gustos para jugar

4.3

USUARIO

juntos. Sin embargo, son las videojugadoras de este perfil quienes
presentan en mayor porcentaje los efectos de las amenazas de
estereotipos; dudan de sus habilidades al ser estas cuestionadas,
evitan jugar de manera competitiva, tienen el temor de validar al-
gun prejuicio existente hacia las videojugadoras frente a otros, e
incluso, en algunos casos, cambian de tipo de juego. Por lo que
en su mayoria evitan ser reconocidas como mujeres y/o rechazan
identificarse como gamer para asi evitar pasar malos ratos y seguir
divirtiéndose mientras juegan.

GAMER LOVER: La Gamer Lover son mujeres entre los 17 y 38 afios
que llevan en la sangre la cultura gamer, juegan desde pequefias
distintos videojuegos familiares, por lo que entraron a este mundo
por medio de un pariente. Son participes dentro de la comunidad,
ya sea jugando, viendo transmisiones en vivo de competencias de
videojuegos y de sus streamers favoritos, o bien siendo ellas mismas
streamers. Juega tanto por entretencién como para lograr metas
que se propone en videojuegos de cardcter competitivo, y conside-
ran la cultura gamer como su estilo de vida, por lo que lo antepone
frente a sus demds hobbies.

Las videojugadoras que clasifican en este perfil estdn al tanto de
los efectos que traen las amenazas de estereotipo, y si bien pueden
influir en ellas también puede que no lo hagan y se defiendan ante
ellos, dependiendo de cuantas experiencias dentro de este mundo
hayan vivido al respecto. Dentro de este perfil se pueden encontrar
desde una Ultimate Gamer hasta Backseat Viewer (Bosman, 2019);
puede que jueguen mucho como no, pero eso no les impide que se
identifiquen como gamers. Ahora bien, se pueden encontrar video-
jugadoras dentro de este perfil que también prefieren no ser reco-
nocidas como mujeres, pero esto es debido a que prefieren evitar
cualquier tipo de desconcentracidn, ya sean criticas o molestias
por su género, en una partida competitiva de juego.

GAMER PRO: Al igual que las Gamer Lover, la Gamer Pro ante-
pone la cultura gamer por todo lo demds; son mujeres jévenes y
estudiantes entre 17 y 28 que llevan su hobby favorito a otro nivel:
los Esports. Ellas ademds de jugar por diversidn, juegan de manera
profesional en equipos, por lo que deben jugar y practicar todos
los dias de la semana. La Gamer Pro nace a partir del perfil de las
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jugadoras profesionales, llevan afios dentro de la comunidad ga-
mer y buscan demostrar que las mujeres también tienen un lugar
dentro de ella en el dmbito competitivo.

Las videojugadoras de este perfil tienen una fuerte identifacidn
gamer y feminista, han vivido los efectos de las amenazas de este-
reotipo, pero saben como lidiar con ellos para que no influyan en
ellas ni en sus desempefios al momento de jugar, aunque les frustra
que aun existan estos prejuicios que atormentan a otras jugadoras.
Quieren una mayor integracidn y visibilizacién de las mujeres den-
tro de la comunidad y que exista el apoyo entre ellas. Sin embargo,
al igual que los otros 2 perfiles, también se pueden encontrar vi-
deojugadoras dentro de este perfil que prefieren mantenerse bajo
el anonimato para asi poder practicar de manera tranquila.

USUARIO SECUNDARIO

En base a las observaciones hechas, aunque el proyecto va dirigido a las video-
jugadoras, es fundamental integrar como usuario secundario al otro actor que
rodea e impacta a la usuaria primaria de una u otra manera en el contexto de la
problemdtica: los hombres gamer.

*  GAMERS HOMBRES: En primer lugar se destaca que los gamers
pueden ser categorizados tanto como un Gamer Lover o Gamer Pro
y tienen entre 17 a 38 afios; juegan con amigos o grupos que arman
dentro de los videojuegos, con el objetivo de competir y ser cada
vez mejores.

En relacidén a la usuaria primaria, pueden ser amigos, parientes,
desconocidos o cercanos de ellas, pero no le toman mucha im-
portancia a los efectos de las amenazas de estereotipos en ellas
porque no lo viven y/o no saben como se presentan. Tienen claro
que existen prejuicios y estereotipos rodeando la imagen de la vi-
deojugadora y ,en su mayoria, evitan decir comentarios que los
alienten, pero no saben de qué otra forma pueden ayudar, por lo
que es fundamental que este proyecto también entregue un espa-
cio en el que ellos puedan ser parte y a su vez informarse sobre este
problema que se presenta dentro de los videojuegos.

4.3

USUARIO

Player Casual: TheBigMom

Imagen 46. Fuente: Movistar GameClub.

bhl

Lover: L

Imagen 45. Fuente: Elaboracion propia.
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5.1 METODOLOGIA

Para llevar a cabo el desarrollo del proyecto, se utiliza como base la metodolo-
gia “Double Diamond” del British Design Council (2007). Se rescatan sus cuatro
etapas, su caracteristica principal de divergencia y convergencia y se afiaden
ciertas herramientas. Es importante recalcar que el proceso de elaboracién del
proyecto no fue de carécter lineal, ya que durante este ocurrieron diferentes si-
tuaciones que requirieron retroceder, replantear ideas y modificar algunos deta-
lles para poder seguir avanzando de mejor manera. A continuacién, se describen
las etapas de la metodologia implementada de manera breve, para luego, en la
siguiente seccidn, detallar con dilatacién las estrategias utilizadas en la totali-
dad del proceso con el objetivo de registrar las diferentes decisiones de disefio.

1. La primera etapa lleva el nombre “Descubrir”. Esta se inicia para explorar
diversos temas de interés, como las mujeres dentro de los videojuegos, a
través de un pensamiento divergente. Luego, se levanta informacién de
manera interdisciplinaria con expertos en el tema; psicélogos, socidlogos,
y creadores de videojuegos, ademds de una exhaustiva investigacién bi-
bliogréafica donde se dieron los primeros pasos a las primeras definiciones
del drea a tratar y del usuario involucrado.

2. Llasegunda fase, “Definir’, se caracterizd. por analizar y filtrar la informacién
que se habia obtenido con el propdsito de tomar decisiones mds aterrizadas
acerca de la problemética que aborda el proyecto. Fue necesario realizar

51 METODOLOGIA

un cruce del tema estudiado con un contexto especifico para precisar
el foco de la investigacién. De esta manera, se llega a una solucién di-
gital. En este contexto se vuelve a realizar una investigacion y observacion
profunda, tanto del usuario como de su entorno, repitiendo lo abordado en
la etapa anterior. Posteriormente, se definen interacciones criticas y se
aproxima aun més a la problematica central y a la base del marco tedrico.
Se converge lo analizado en terreno para determinar el objetivo general
del proyecto; lo anterior se complementa con el andlisis de antecedentes
y referentes pertinentes al caso, los cuales fueron de suma utilidad como
inspiracion para elaborar las primeras visualizaciones de la propuesta.

3. En tercer lugar, se encuentra la etapa “Desarrollar”, en la cual comienza. el
proceso de ideacién de posibles soluciones al problema considerando las
conclusiones arrojadas por las dos etapas anteriores. Se utilizé el método
de pruebay error en prototipado e iteracién, con el objetivo de organizar
hallazgos pertinentes para acercarse paso a paso al resultado final.

4. Finalmente, la etapa “Entregar”. A través de la definicién de detalles y la
prueba final, se realizan las ultimas modificaciones y se llega al resultado
de la propuesta formal. Se evalia el impacto del disefio creado y el grado
de satisfaccién generada en el usuario con el propésito de cuantificar su
valor. Se trabaja en su primera implementacidn y se definen medios para
lograr que la propuesta se lleve a cabo.

Como se menciond anteriormente este proyecto pretende resolver un problema
humano que tendrd a la usuaria como protagonista y serd ella quien esté en-
cargada de reconocer y enfrentar el problema (IDEO, 2015). Por lo tanto serd
necesario disefiar centrdndose en el usuario para entregar la solucién de disefio
a través de su préctica. De esta manera se incluirdn tres facetas para com-
plementar el recorrido de la metodologia Doble Diamante. En un principio se
reconoce que en la etapa de descubrir conlleva una faceta de inspiracién, en
donde se tuvo que investigar teéricamente el tema pero también conocerlo de
manera cercana y en terreno para ver las necesidades. Luego continta la faceta
de ideacién donde se identifican las oportunidades y se comienza a preparar
la solucién de disefio. Por dltimo en la etapa convergencia deriva la etapa de
implementacién donde serd necesario planificar la implementacién y para poder
iterar con el resultado final. En cada una de estas fases se considera necesaria
la mentalidad optimista y empdtica con el entorno. Lo anterior serd necesario
complementarlo con el uso de diferentes métodos y herramientas que colaboren
con el desarrollo del proyecto. (IDEO, 2015).
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5.2 ETAPAS DEL PROYECTO

Desde el inicio de la investigacidn hasta la Ultima etapa de elaboracidn descrita,
se utilizaron distintas estrategias, las cuales fueron dando forma al proyecto.
Como se menciond. anteriormente, no fue un proceso lineal. No obstante, el
diagrama que se encuentra a continuacidn, exhibe el orden de las herramientas
metodoldgicas utilizadas, segun la similitud que comparten, sin tomar en cuenta
su cronologia en el proceso. Se pondrd especial énfasis en la descripcién de
aquellas estrategias que fueron de mayor impacto para el proceso, justificando
cada una de las decisiones de disefio.

1. INVESTIGACION BIBLIOGRAFICA

Al comenzar la investigacidn, se tomd como objeto de estudio el desarrollo del
machismo presente en los videojuegos. Paralelamente, se orienta el enfoque ha-
cia las videojugadoras, cruce que llevé a desencadenar el interesante escenario
en el que hoy se inserta el proyecto. En relacién a lo anterior, mds el resguardo
social producto de la pandemia, incentivé a abordar el proceso metodolégico
a partir de un estudio exhaustivo de la bibliografia. En este sentido, la colabo-
racién junto a las mismas usuarias y a expertos de diferentes dreas en el tema
fue de gran importancia para el estudio en detalle de cada una de las materias
abordadas en el marco tedrico.

5.2 ETAPAS DEL PROYECTO

2. LEVANTAMIENTO DE INFORMACION

Las estrategias y herramientas utilizadas para levantar informacidn fueron diver-
sas. En la primera mitad del proceso de elaboracidn del proyecto, correspon-
diente a seminario, se tuvo la posibilidad de entrevistar de manera presencial
al usuario en estudio. Posteriormente, y adaptdndose a las consecuencias del
contexto actual de pandemia, se complementan estos hallazgos mediante la
elaboracidn de numerosas entrevistas, conferencias, encuestas, y charlas de ma-
nera digital, ademés de la oportunidad de jugar en linea con algunas de ellas
para vivir en primera persona las interacciones.

A continuacién, se detallarédn cada una de estas estrategias, ahondando exclusi-
vamente en aquellas que no han sido descritas y son de especial relevancia para
las decisiones que hoy sustentan y validan la propuesta.

* Inmersién en la realidad de las videojugadoras: Observacién
activa, definicién del contexto usuario, y hallazgo de interacciones
criticas, tanto mediante entrevista con ellas como en la participa-
cién del contexto en el que se desenvuelven.

*  Entrevistas: Durante todo el proceso de desarrollo del proyecto
la colaboracidn y participacién del usuario fue indispensable. Se
trabajé de manera constante junto a ellas y a expertos en el tema
que a su vez también eran parte del usuario; unieron su carrera y
vocacién a su hobby favorito: los videojuegos. Por lo que desde sus
experiencias personales y conocimientos aportaron enormemente.

Se tuvo la oportunidad de mantener contacto frecuente con la socidlo-
ga Rocio Mieres y la psicdloga, Melissa Maldonado, donde se progra-
maron distintas entrevistas, reuniones via zoom, en donde aportaron
desde su visién y estudios del usuario.

En principio, la funcién del primer contacto que se tuvo fue conocer en
profundidad lo que conllevaba identificarse como gamer, y que dind-
micas traia la aceptacién de esta identidad en las mujeres en un mun-
do donde las miraban en menos. Se abordaron temdaticas tales como
la preferencia en las mujeres de permanecer escondidas y de “hacer
oidos sordos” a esta problemética para evitar conflictos, causando una
minimizacidn de su importancia. Esto Ultimo, segun Melissa (2020) se
veia con mds frecuencias en jugadoras que no jugaban con otras muje-
res o bien no tenian a nadie con quien jugar (Player Casual), por lo que
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5.2 ETAPAS DEL PROYECTO

veian sus problemas como algo puntual y no algo comin o regular por
lo que pasaban mas videojugadoras.

Gracias a su ayuda, y a las interacciones sacadas en las entrevistas
realizadas a videojugadoras, cada decisién se fue tomando de manera
fiel a las necesidades de las 3 usuarias definida. Entre las conclusiones
que se obtuvieron de estas entrevistas nace la propuesta del proyecto,
junto a los objetivos que definieron.

@® Videojugadora
® Socidloga
® Psicdloga de Esports

Creadora de Videojuegos

1 By o
@® Rocio Mieres @® Melissa Maldonado @® Maureen Berho
[ ] ([
3. ORGANIZACION Y VISUALIZACION DEL PROCESO
La figura 12 muestra la linea del tiempo que involucra todo el proceso de disefio
del proyecto; las sesiones con usuarios y expertos, y las etapas de prototipado, el
cual tuvo una prolongacién de aproximadamente un afio; desde agosto de 2019
, ¥ se retoma en agosto de 2020 hasta enero de 2021.
Visualizacién del Pr
Figura 12. Elaboracidn propia.
LEVANTAMIENTO INTERACCIONES CONCEPTUALIZACION
DE INFORMACION CRITICAS Y FORMALIZACION
Agosto fl\ O )\ O )\ PY
2019 7 Y A \II 7
DEFINICION OBJETIVOS ARTICULACION DE TESTEOS E RESULTADO
USUARIA COMPONENTES ITERACION FINAL

® )\ M\ J\ e rl\ Enerc
\ 4 \II A 4 \r \ 4 202]
VALIDACION

PROTOTIPADO EXPERTOS Y USARIOS
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4. CONCEPTUALIZACION Y FORMALIZACION

Definicién de atributos del proyecto: Segun los requerimientos arrojados por las
observaciones, se definen los patrones de valor que caracterizan la propuesta:

Caracter incitador: La propuesta debe incitar al usuario a explo-
rar su emocionalidad y a compartirla con otros. Ademds, hay una
necesidad de entregar cierto dinamismo y “ actividades” al usuario
para que pueda interactuar. Maureen Berho (2020), creadora de
videojuegos, afirma, “exponer el tema sirve mucho, pero estamos
pensando en un usuario que vive recibiendo estimulos e interaccio-
nes, por lo que si se les agrega cierta responsabilidad a partir de la
participacidn en esta plataforma, ya sea alguna actividad o juego,
podria ser mds enriquecedor para ellas”.

Caracter participativo: Nace de las mismas videojugadoras,
cuando se preguntd por los aspectos importantes que debiera con-
siderar la solucidn, “me encantaria que se forme una comunidad
de mujeres unidas dentro de los videojuegos, que nos apoyemos
entre todas y nos hagamos respetar” fue una de las respuestas a
la pregunta, como muchas otras que hablaban de “evidenciar” los
acosos y experiencias dentro de este mundo (Encuesta personal,
2020). Ellas sienten el poder y la necesidad de involucrarse en la
solucién y tomar el tema en sus manos. Las usuarias deben formar
parte activamente, desde lo individual y lo colectivo.

5.2

ETAPAS DEL PROYECTO

Caracter retroalimentativo: La propuesta también debe apuntar
al auto conocimiento mediante la interiorizacidn de los aspectos
emocionales que les produce jugar videojuegos, al estar conscien-
tes de las amenazas de estereotipo presentes por el contexto, vy,
en contraste, a la interaccién con las demds integrantes y el cono-
cimiento de ellas mediante su participacién. “Las jugadoras, al ver
experiencias de otras jugadoras, se sentirdn identificadas con una
u otra situacidén, y esto motivard a que también cuenten las suyas
al sentirse parte de un grupo en el que comparten de vivencias en
comun” (Mieres, 2020).

Carécter educativo: Este atributo nace de la importancia de lle-
gar al usuario no sélo de manera emocional, sino también de mane-
ra intelectual. Las videojugadoras deben comprender que lo que les
sucede dentro de los videojuegos es més comun de lo que creen,
y sus reacciones son formas de defensa validas desde el punto de
vista de la amenaza de estereotipo. No estdn siendo exageradas
y tampoco son hechos aislados de un pequefio grupo. Segtn la
psicéloga M. Maldonado (2020) “existe mucha ignorancia sobre los
conceptos bésicos de esta problematica tales como la amenaza de
estereotipo, el sexismo, e incluso de lo que significa ser gamer. Si
se quiere evidenciar el problema, es importante también que sepan
qué es lo que lo causa”.
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ESTADO DEL ARTE:

Posteriormente, se realiza un andlisis del estado del arte en relacién a la materia
en estudio, tomando como criterio de busqueda aquellos 4 patrones de valor
mencionados:

Antecedentes: A continuacidn, se detallaran distintas fundaciones, enfo-
ques, iniciativas y programas tomados como antecedentes de la materia
en desarrollo. Cada uno de estos aborda una temdtica que se relaciona
directamente con el proyecto propuesto:

#MyGameMyName (2017): Iniciativa creada por la asociacidn
Wonder Woment Tech (WWT) nacida en Brasil el afio 2017 y vuel-
ta a lanzar el siguiente afio en Espafia, cuyo objetivo fue denun-
ciar el tratamiento machista en la industria de los videojuegos, y
realizaron un experimento donde invitaron a hombres a jugar con
nicknames femeninos, evidenciando en primera persona el acoso
existente en la industria.

Feminist Frequency (2009): Serie de videos documentales de in-
dole feminista disponibles en YouTube que estudian la representa-
cién femenina en videojuegos. Cada capitulo apunta a una temd-
tica diferente relacionada con el tema principal.

La rebelién del cuerpo (2017): El colectivo social La Rebelién del
cuerpo tiene como objetivo concientizar acerca de la violencia
simbdlica que permea desde la publicidad sexista estereotipando
la posicién de la mujer. Utilizan como medio las redes sociales para
visibilizar eventualidades que aparecen en los medios. De esta ma-
nera su perfil de Instagram es utilizado como una plataforma cola-
borativa donde su publico puede denunciar, reflexionar y comentar
acerca de los temas expuestos.

Gurls talk (2018): Plataforma feminista que abre espacio para
compartir experiencias de salud mental entre mujeres. Fundada por
Adwoa Aboah en 2015 con la intencién de unir historias de mujeres
para demostrarles apoyo con las experiencias de otras colabora-
doras. Asi de esta manera inspirar para que logren salir adelante
mediante un espacio virtual de confianza, amor y colaboracién.

5.2

ETAPAS DEL PROYECTO

DETRAS DE UNA MUJER BACAN,
HAY OTRA MUJER BACAN
QUE LA INSPIRO.

LA :
#f REBELION
DEL CUERPO

Feminist Frequency (2009)
Imagen 48. Fuente: Google.

Gurls Talk (2018)

la Rebelién del Cuerpo (2017)

Imagen 47. Fuente: Google.

Imagen 49. Fuente: Google.
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5.2 ETAPAS DEL PROYECTO

*  Movistar GameClub (2019): Un espacio creado por un grupo de
amantes de los videojuegos, que busca potenciar el gaming y la
escena esports por medio de torneos, generacién de contenidos y
multiples actividades que entretengan y eleven el nivel de la esce-
na nacional gamer.

* Edelweiss (2018): Esport club latinoamericano que busca impulsar
el rol femenino en los videojuegos y en el dmbito competitivo profe-
sional, creando competencias femeninas donde puedan participar
y darse a conocer.

Referentes: Se detalla una variedad de proyectos de distintas dreas a la
tratada, que al ser analizados con detencidn y de manera especifica, sirven
como apoyo, base y referencia de inspiracidn. Para su busqueda y selec-
cién se fijaron los atributos previamente explicados:

’ N NEON :
{A‘Qc)@‘i)&‘ o .
\ \( 75 @ ’i\( AN
* The Mood Cards (2018): Juego de cartas que representan dife- :?%}W\%@W
rentes emociones y estados de dnimo, en las que se incluyen pre- @X%&@@%@
guntas guiadas para la autoexploracién. Busca ayudar a que los ,}ﬁ%:/ﬂﬂ:‘.ﬂg‘%% (.(\t\')- 29X
sentimientos del usuario y sus estados de dnimo sean més claros %\‘} &&%ﬁb&% s‘/\\ \2\4‘(
para poder expresarlos, con el fin de aumentar la autoconfianza y Y;%“’:}’; :’: :(<"r \%
el bienestar. Incitador - Participativo - Educativo 3 &&%‘ Koo ¥ <
22
. i 2\

AN
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*  Student Play (2018): Juego de mesa pensado especialmente para
estudiantes universitarios que viven fuera de su hogar e independi-
zados por primera vez. Busca ayudar al estudiante a desenvolverse
en distintas categorias de su vida y solucionar problemas solo, y si
no lo logra, el mismo juego propone formas de cémo afrontarlos.
Incitador - Participativo - Educativo

* Tripadvisor (2000): Plataforma colaborativa de experiencias turis-
ticas. Los usuarios son los encargados de calificar, opinar y contar
historias de restaurantes, hoteles, parques, etc. El objetivo es trans-
mitir hacia los demds usuarios las experiencias desde una pers-
pectiva real y diferente a la que exhibe dicho servicio. Incitador
- Participativo - Retroalimentativo

Movistar GameClub (2019)
Imagen 50. Fuente: Google.
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The Mood Cards

Imagen 52. Fuente: Kickstarter.

Student Play
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“Un violador en tu camino” (2019): Intervencién feminista creada
por el colectivo Lastesis que busca sensibilizar a la ciudadania y
denunciar la violencia de género en el pais. Se volvié un himno fe-
minista en todo el mundo. Incitador - Participativo

“The Obliteration Room"” Yayoi Kusama (2002): La sala de ex-
hibicién de la artista propone un espacio completamente blanco a
la espera de ser cubierto con coloridos stickers de puntos. En esta
instancia, los visitantes pueden contribuir a la pieza en un proceso
participativo donde finalmente son los asistentes quienes “termi-
nan” de construir la exhibicién. Incitador - Participativo

Building Hopes (2018): Proyecto de realidad aumentada que une
datos y arte; busca que los participantes materialicen sus esperan-
zas en una escultura permanente, que luego otros usuarios pueden
ver y explorar. Incitador - Participativo - Retroalimentativo

5.2

ETAPAS DEL PROYECTO

Un violadore en tu camino

The Obliteration Room

Imagen 54 Fuente: Google.

Imagen 55. Fuente: Google.
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Descubre lo bueno que hay
en el mundo.

Imagen 53. Fuente: Tripadvisor.

Tripadvisor

Imagen 56. Fuente: Google.

Building Hopes
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5.2 ETAPAS DEL PROYECTO

RECORRIDO . .
Se engancha Se informa Juegay Conexién con
DEL USUARIO )
e interactua y aprende comparte otras gamers
? ? ? 7
PUNTO DE REDES sITIO CANAL PAGINA
CONTACTO SOCIALES WEB DISCORD TWITCH

Gréfica, contenido
periddico, e interacciones.

5. PRIMER ACERCAMIENTO DE PROPUESTA

En base a los referentes y antecedentes elegidos, a los objetivos planteados y
a los hallazgos recopilados, se determinaron los temas base a tocar dentro de
esta plataforma, los cuales fueron validados tanto por Rocio Mieres como por
Melissa Maldonado:

« En primera instancia estarian los testimonios y experiencias reales
vividas por las usuarias.

« Informacién, respaldada por estudios para comprender de mejor
forma la problematica, lo que la causa y desde donde se remonta.

* Un link directo hacia las cuentas de la pagina Twitch de streamers
chilenas; esto tanto para que mds jugadoras se conozcan entre
ellas, como para apoyarlas en el caso de que estén recién comen-
zando en esta plataforma.

En estas reuniones también se pudo validar el rango etario de las usuarias (17-38
afios), ademds del formato digital escogido para la propuesta, el cual es donde
pasan la mayoria, o bien la totalidad de las interacciones de la problematica.

Educativo, informa
e invita a ser parte
del proyecto

Participar, jugar
e interactuar con
otras gamers

Apoyar y conocer
a otras gamers
y videojuegos

Articulacién de Componentes.
Figura 13. Elaboracidn propia.

ARTICULACION DE COMPONENTES

Con respecto a los componentes de la plataforma, se concluyé que:

Instagram: seria la red social principal donde se publicard material de manera
mds dindmica que la plataforma, tales como los testimonios, frases alusivas al
tema y otros datos de interés. También permite cuantificar y mantener lazos un
poco més directos y personales con la audiencia. La idea es poder conectar ma-
terial mas resumido en Instagram con contenidos mds profundos y extensos de la
plataforma. El objetivo principal del uso de esta red es ser la primera instancia
para enganchar e interactuar con las usuarias.

Pagina Web: Si bien hoy en dia las paginas web no reciben tanto movimiento
como las redes sociales, las ventajas que presenta es que estd pensada para la
lectura mds profunda del contenido. Actualizarla tiene un costo relativamente
bajo en comparacién a otros medios como el impreso. Facilmente se pueden
obtener métricas masivas, lo que permite ver el desempefio del proyecto y tomar
decisiones a futuro en base a los datos recolectados. Ademds es fécil de vincular
con otro tipo de presencia digital como redes sociales, por lo que el rol principal
de ella serd la unién de los demds componentes de la plataforma; link directo a
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instagram y canal de discord, ademés de ser el contacto directo con otras juga-
doras que hagan stream, por medio de sus links de twitch.

Discord: Esta plataforma, ademés de ser completamente gratis y estar pensada
principalmente para el uso de los gamers, cualquier persona puede crear un
servidor, puede ser utilizado dentro de un navegador o mediante un aplicacién
por celular, y las interacciones son posibles a través de audio, video o texto, al
igual que dentro de los videojuegos. Ahora bien, lo interesante de ella para este
proyecto es que el servidor a crear es un lugar al que sélo se puede acceder por
una invitacién creada por el administrador, en este caso yo, pudiendo controlar
los participantes de ella. En este sentido, el objetivo de este componente dentro
de la plataforma es ser el espacio mds seguro para las usuarias en su actividad
favorita: jugar. Ademds de poder hablar y conocer a otras jugadoras con sus
mismos gustos.

Twitch: Esta pagina es donde las usuarias que stremean pueden darse a co-
nocer al mundo. Pasaria a una tercera instancia de la plataforma, ya que seria
utilizada por las usuarias como una conexidén indirecta con otras jugadoras; no
jugarian entre ellas, pero al mirarlas y seguirlas ya las estan apoyando. Su uso
es posterior a los otros componentes y puede que no sea del gusto de todas las
usuarias ya que algunas pueden preferir sélo jugar en vez de ver a otras hacerlo.

Otras conclusiones que se debieron tomar en cuenta fue el cuidado con el len-
guaje a utilizar dentro de la propuesta; esto, debido a que si bien se quiere
lograr un acercamiento con las mujeres, las publicaciones y contenido no deben
hacer alusién o incentivar a la separacidn de hombres y mujeres dentro de la co-
munidad ya que también se quiere la involucracién de ellos; aunque sea minima.

“Es recomendable generar estrategias que inviten a las mujeres a
visibilizarse y empoderarse de la identidad Gamer y de su pertenen-
cia a la comunidad de forma activa, pero no generando espacios
exclusivamente femeninos, para no mantener un problema de segre-
gacidn, si no de inclusidn real” (Mieres, 2020)

El proyecto de igual manera tiene como objetivo llegar al resto de la comuni-
dad gamer, por lo que el contenido no debe incitar al odio o culpabilidad hacia
ninguin tipo de persona y mantener una postura neutral, evidenciando solamente
una realidad por medio de relatos de las usuarias e informacién respaldada por
estudios realizados por expertos.

5.2 ETAPAS DEL PROYECTO

Por otro lado, como ya que existen varias campafias de empoderamiento feme-
nino y con tematicas relacionadas a la mujer, se ve necesario destacar el con-
cepto de videojuegos por sobre el otro dentro de la propuesta, lo cual se puede
realizar a través del naming, para que a partir de este se pueda diferenciar a las
usuarias de otras mujeres que no comparten su mismo interés.

“Se debe tratar de atraer a la usuaria por conceptos que hagan en-
tender la temdtica del proyecto, para asi despertar su interés y que-
rer adentrarse mds en el” (Berho, 2020)

PROTOTIPADO

Recopilando todas las conclusiones, se llega a la elaboracién de los primeros
prototipos. En primer lugar, se elabora un mockup de la pagina web con el fin
de visualizar el primer acercamiento de esta y sus componentes elegidos para
que la usuarias interactien con ésta y evaluar su funcionamiento y dinémica. En
paralelo a las sesiones con expertos y las usuarias, se realizé un estudio sobre la
identidad visual de los referentes que serd detallado mdés adelante. A partir de
las decisiones que se tomaron en base a ese estudio, se realiza una propuesta de
la plataforma colaborativa con el objetivo de poder testear de manera online.
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Mock Up de la secuencia de funciones de la pagina:

1. Bienvenida, explicacién del proyecto.
Imagen 57. Elaboracién Propia.

4. Carrusel con testimonios
Imagen 0. Elaboracidn Propia.

5.2 ETAPAS DEL PROYECTO

2. Enganche al tema
Imagen 58. Elaboracién Propia.

5. Perfiles de Streamers y links a sus pagina Twitch
Imagen &1. Elaboracién Propia.

3. Informacién sobre el tema
Imagen 59. Elaboracidn Propia.

6. Feed y link a cuenta de Instagram
Imagen 62. Elaboracion Propia.
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6. VALIDACION Y TESTEOS
Primer testeo con las usuarias

Se realizd un primer testeo, por medio de una encuesta, con el objetivo de
validar la propuesta de experiencia web y la de visualizacién del rol de la
mujer en el mundo de los videojuegos. Se envié esta encuesta a jugadoras
con las que se tuvo un previo contacto por el proyecto, a grupos por insta-
gram y mujeres via instagram que cumplian con uno de los arquetipos de
las usuarias previamente descritas. Se obtienen los siguientes comentarios:

“Me parece un proyecto muy positivo, que abriria el camino a muchas
chicas” - B, 26 afios

“Me encanta el proyecto y me encantaria seguir participando de él,
es una excelente iniciativa” - A, 26 afios

‘Me parece un proyecto interesante, ya que puedo aventurarme a
decir que todas las mujeres, por el mero hecho de ser mujeres, somos
o hemos sido tratadas con inferioridad por hombres dentro del mun-
do de los videojuegos” - A, 24 afios

“Creo que seria un excelente proyecto, uno con esto se da cuenta
que el machismo ataca hasta en los juegos, falta que las mujeres
demostremos mds y que se concientice mds sobre este problema”

- M, 29 afios

“Agradezco que actualmente podamos conversar sobre este tema y
darnos apoyo entre mujeres gamers” - M, 30 afios

“Creo que también lo importante es que las mismas chicas se den
cuenta del problema y no lo dejen pasar como si nada, si esto no
sucede no puede avanzar” - S, 32 afios

En esta encuesta también se quiso preguntar sobre su preferencia ante po-
sibles naming para el proyecto; dentro de la cultura gamer existe todo tipo
de palabras con las que los videojugadores se expresan para hablar
de diferentes tematicas o ideas dentro de los videojuegos, por lo que
existe foda una jerga que solo ellos entienden. Es por esto, que se decide
desarrollar el naming en relacién a alguna de estas palabras, y que a su vez
tenga relacién con la tematica del proyecto.

5.2 ETAPAS DEL PROYECTO

Se eligieron 4 posibles palabras para trabajar en el naming:

*  Buff / Buffear: Un Buff es un atributo o efecto hacia un persona-
je de un juego, que ofrece aspectos positivos y otorga ventajas
frente a los demds, mejorando sus habilidades para jugar.

*  Boost: Sinénimo de Buff, su traduccidn en inglés es impulso y se le
asocia a una especie de potenciador que te otorga un beneficio
para jugar, pero a diferencia del buff, éste es solo por un periodo
de tiempo y no permanente.

* Lag / Lageado: Es equivalente a “tener lag”, es decir, tener un
retraso tan grande o problemas en la comunicacién con el servidor
y/o el resto de los jugadores de una partida debido a una falla con
la conexién, que se hace muy dificil o directamente imposible
jugar a un videojuego online de manera correcta.

* Bug / Bugeado: Un bug es un error o problema dentro del juego
que afecta negativamente a la experiencia del jugador, pudiendo
incluso impedir el progreso dentro de este y el correcto funciona-
miento del videojuego o personajes.

Se evidencid una preferencia por las dos palabras que se le atribuian aspec-
tos positivos por sobre las palabras con connotaciones negativas, obtenien-
do la mayoria de votos la primera opcidn presentada: Buff.
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Identidad grafica

Tal y como se menciond previamente, una de las conclusiones que se
llegé fue destacar el concepto de videojuegos para diferenciarse de
otras campafias con temdticas relacionadas al rol de la mujer. Es por
esto que a partir de este concepto, mas el de virtualidad y tecnologia;
aludiendo al contexto en el que se desarrolla la problematica y proyec-
to, y sin dejar de lado el feminismo, es que se llega a la realizacién de
una primera propuesta de identidad grdfica, la que serd testeada por
medio de los testeos de los distintos componentes de la plataforma.

Se buscaron y observaron referentes tanto de cuentas relacionadas
con los videojuegos, como de las graficas de videojuegos como tal, y
disefios relacionados con los conceptos escogidos para crear un moo-
dboard como base de esta identidad.

Moodboard identidad proyecto.
Imagen 62. Elaboracicn Propia.

5.2

ETAPAS DEL PROYECTO

GRADIENT
POSTER

A

BYF
EAD

»>



DESARROLLO DEL PROYECTO

5.

64.

Prototipo Instagram

A partir de esta base de identidad visual y de los temas a tocar, se comienza
a llevar a cabo la creacién de un primer acercamiento a la cuenta de Insta-
gram para medir el recibimiento de la pagina por parte del usuario en redes
sociales. Se cred la cuenta ebuffeadas, y la primera estrategia utilizada fue
seguir a diferentes usuarias objetivos ademads de las jugadores que habian
participado en la encuesta previamente realizada.

El contenido consistié en, en una primera instancia, presentar el proyecto
y de qué trataba. Se mostraron los datos sacados en una encuesta reali-
zada a videojugadoras chilenas (ver anexos), con el objetivo de visibilizar
el problema, ademds de darle validacién y evidenciar los porcentajes de
jugadoras que se sentian identificadas con las preguntas. Esto, con el obje-
tivo de que sirviera como captador de atencidn y que la gente comenzara a
compartir las publicaciones y a seguir la cuenta.

A continuacién se muestran los resultados obtenidos de las primeras publi-
caciones, luego de una semana publicadas:

Ultimos 7 dias

Ultimos 7 dias

db

as destacadas recientes

Resumen

Impresiones

313

Actividad de la cuenta

serfil

5.2 ETAPAS DEL PROYECTO

Estadisticas de publicaciones Estadisticas de publicaciones

Estadisticas de publicaciones

Interacciones (3 Interacciones (& Interacciones (i)

| perfil

in web Descubrimiento @

Descubrimiento (O 94

82

Descubrimiento O

Estadisticas de publicaciones

-7

Interacciones (D) Interacciones (@)

Descubrimiento (&

Descubrimients

Descubrimiento @ 171

85

Seguimi

Alcance

Los corazones representan los likes por foto, la nube de pensamiento los co-
mentarios, el avién de papel las veces que se compartié la publicacién (ya
sea por historias; compartiendola con todos sus seguidores, o envidndola a
otra persona por privado), y el ultimo icono son las veces que se ha guarda-
do la publicacién.
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Publicaciones Instagram

A continuacién se muestran algunas de las primeras publicaciones
das en la cuenta de Intagram ebuffeadas:
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117 reproducciones - a labblean_ y
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De videojugodoros creen que existe una’
cultura machista en los videcjuegos

Promocionar

Qv

166 reproducciones - .natuna
mur_deress

Promaocionar

Qv

155 reproducciones -
_.natuna._
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De VIUW]I.IQGUDI’UE maencionan gque han teni
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Prototipo Pagina Web

Se tomd la decisién de crear la pdgina web por medio de Wix; una platafor-
ma que permite el desarrollo y creacién de paginas web de manera sencilla,
por lo que el prototipo realizado también se realizé dentro de esta platafor-
ma ya que serviria como base para la final.

El inicio de la pagina web incluye una breve descripcién de lo que trata el
proyecto, ademds del origen del naming. En el menu se encuentra el link
hacia las cuentas de Instagram y Facebook, las cuales estdn conectadas
una con la otra, y las dos divisiones: inicio y blog. Como segunda seccién se
tienen publicaciones, tipo blog, con informacién de temas relacionados a la
problemdtica; también se pueden encontrar en la seccién Blog del mend ini-
cial. Los temas de estas publicaciones también son mostrados en la cuenta
de instagram pero a modo introductorio; en la pédgina los encontrarén con
una mayor extensién y profundidad en caso de que quieran informarse mas.

5.2 ETAPAS DEL PROYECTO

Ya bajando a la tercera seccidn, se encuentra un carrusel con los testimo-
nios y experiencias de jugadoras, para luego llegar a la seccién de “Team
Buffeadas”, donde se pueden encontrar a distintas streamers chilenas con
una breve descripcién de ellas y un link directo a sus cuentas en Twitch para
que puedan verlas jugar en vivo.

Por ultimo se muestra una seccidn con las publicaciones hechas en insta-
gram, con un link directo hacia la cuenta para ser redirigidos en el caso de
querer ir a verla.

Para el lenguaje escrito se buscé mantener la formalidad debido a los temas
que se tocan, pero con una cierta cercania con las usuarias, haciendo uso
en ciertas situaciones un vocabulario en primera persona plural, ademas de
las incorporacién de ciertos modismos y expresiones que son propios de la
cultura gamer. El contenido del sitio, considera la informacién tanto de los
expertos cémo de la literatura y de las usuarias mismas. Es relevante que sea
comprendida por las jugadoras, ademés de que estas reconozcan el objeti-
vo de la pégina y sientan cierta identificacién con ella.
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MAQUETA WEB

Distribucidn de la informacién del Mock Up
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Igualando
el juego

Bienvenida, introduc-
cion e invitacion a ser
parte del proyecto.
Son dos imagenes en
un carrusel.

Link a los articulos e

informacidn sobre los
temas relevantes para '
el proyecto. LD e o

333

67.

Testimonios de video-

jugadoras. Se va mos-
—

trando uno por uno en

estilo carrusel.

Streamers con sus
respectivos links hacia
sus perfiles de Twitch.

Ecaln de gsaismo

e Feed de Instagram.
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Testeo Expertos

Se envié el prototipo de la pagina web e Instagram a expertos, y se realiza-
ron preguntas por medio de una encuesta y entrevista online para mejorar el
contenido expuesto. Los resultados se dividieron segin tematica de lo que
se pregunto:

*  Objetivo del proyecto y tematica: todos afirmaron que se logra
comprender el objetivo, tanto en la pagina web como en la cuenta
de instagram:

“Conectar videojugadoras a través de experiencias en comun que
comparten, para asi generar una comunidad entre ellas”
- M. Berho

" s

Exponer las brechas de género que se dan con respecto al acceso
y consumo de tecnologias, por razones de orden cultural”
- R. Mieres

“Generar un apoyo entre las videojugadoras chilenas en un am-
biente dominado por la masculinidad téxica”
- M, Maldonado

* Lenguaje y tono en el que se presenta la informacién: si bien
fue aprobado y considerado “cercano y certero con el usuario pen-
sado” (Maldonado 2020), se sugirieron ciertas recomendaciones:

“Dejar en claro tanto en las redacciones de los articulos como en
las publicaciones en Instagram de que las ideas y teorias son de
estudios y no de uno. Asi también se mantiene la neutralidad y no
se asume que son opiniones propias de Buffeadas. Tener ojo con la
alusién a algin tipo de hembrismo”

- R, Mieres

* Contenido: se determinaron ciertas opiniones y recomendaciones
en el orden de las secciones de la pdgina web, pero el objetivo de
la cuenta de instagram y su publicaciones fueron aprobadas:

“Creo que seria interesante visualizar en el inicio de la pdgina al-
gunas de las estadisticas de las que se habla en el articulo sobre
las videojugadoras chilenas. Estas también ayudarian a una mejor

5.2
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comprension de lo que trata y a su vez respaldar su creacién”
- M, Berho

“Instagram me parece que va por un buen camino y me gusta que
se suba distintos tipos de publicaciones, pero en la web quizés or-
denaria un poco mejor las secciones, creo que los testimonios y el
feed de insta pasan casi desapercibidos”

- M, Maldonado

“Le daria un poco mds de énfasis a los testimonios de las jugadoras,
quedan en un segundo plano por orden y tamafio de seccion.”
- R, Mieres

En relacién a estos resultados, se decide adjuntar citas y links de estudios
y referentes en los articulos, darle mayor protagonismo a la seccién de
testimonios; por lo que se decide cambiar el formato de carrusel, revisar
nuevamente las redacciones de lo escrito tanto en la pdgina como en las
descripciones de las publicaciones en Instagram; para corroborar el tono de
neutralidad que se quiere mantener, y un reordenamiento de las secciones
de la pagina web.
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Testeo Disefiadores

Se envié el prototipo de la pagina web e Instagram con las correcciones del
testeo anterior a disefiadores. El objetivo de este testeo fue identificar fallas
en el funcionamiento de la pdgina web e identidad grafica usada tanto en
ella como en la cuenta de Instagram. Este testeo también fue realizado por
medio de una encuesta online, y se obtuvieron los siguientes resultados:

* Usabilidad de la pagina web y cuenta de Instagram: se valoré
la conectividad entre el resto de los componentes de la plataforma
en ella: “Considero una decisién acertada que en la seccidn de
Team Buffeadas se pueda encontrar el link del perfil de Twitch de
cada jugadora para verlas jugar, ademds de tener un feed donde
se puedan ver las dltimas publicaciones de Instagram y hacer click
en una para redirigir me a la cuenta” (Bérbara, 36 afios). Sin em-
bargo, se determinaron ciertos errores y sugirieron ciertos cambios
en la usabilidad de la pdagina:

“Aprovechar el mend de navegacién para un mejor orden de las
secciones. Se podria agregar una o dos pdginas en ellas para des-
tacar secciones como la de los testimonios y streamers”

- Ignacia, 25 afios

“Los efectos de animacidn en los textos hacen que sea mds atrac-
tiva ver la pdgina, pero veria el tiempo en que demoran algunos
en aparecer, puede que sea muy lento para un usuario que querré
deslizar hacia abajo de manera répida (...) también revisaria los
tiempos que se dejan para leer los testimonios e informacién en
instragram, algunos pueden que estén muy acotados”

- Isidora, 24 afios

“Creo que la pégina principal es muy larga. Trataria poner algunas
secciones en otras pdginas y hacer un poco mas dindmica la cuen-
ta de instagram; hacer preguntas por medio de las historias, etc”
- Valentina, 27 afios

Se implementaron nuevas secciones en el menu principal de navegacién;
los testimonios y la seccién “Team Buffeadas” quedaron en una nueva pdgina
cada uno. En la pagina inicial quedd un pequefio link descriptivo para redi-
rigir al lector a sus respectivas pdginas y de esta forma no alargar el inicio.
También se editaron los tiempos de aparicién de los textos en la pagina

5.2 ETAPAS DEL PROYECTO

inicial para que la animacién fuese mas corta en relacién al tiempo en que
una persona demora en deslizar hacia abajo. Con respecto a la cuenta de
Instagram, se alargaron los tiempos de lectura de las publicaciones, y
se llevé a cabo la realizaciéon de mini encuestas, via la opcién de histo-
rias en instagram, ademas de crear contenido tipo plantillas para su uso a
modo de juego entre las seguidoras.

* Identidad grafica: La identidad escogida fue bien recibida y
aprobada por los disefiadores:

“Buena eleccidn de colores en relacién a la temdtica. Me gusta el
uso minimal de elementos gréficos para el orden de temas en la
cuenta de Instagram, ademds me recuerdan a los simbolos que se
usan en los controles de videojuegos” - Valentina, 27 afios

“Tanto el logo como la grdfica en si aluden a lo tecnoldgico y vir-
tual. Los colores se complementan de manera correcta con estos
conceptos y se puede asociar a la vez a lo femenino por el morado
y rosado” - Bérbara, 36 afios

“Me gusta la presencia en el logo de los recursos graficos que se
utilizan tanto en la pdgina como en la cuenta de Instagram. La
bajada ademdés te da una idea sobre el tema” - Isidora, 24 afios

Se determinaron ciertas correcciones en la cuenta de instagram, tales como
el tamafio de tipografia y la forma en que se presentan los testimonios;
como algunos son muy largos, se tomé la decisién de cortarlos por frases
que fuesen apareciendo una tras otra para asi no sobrecargar la vista
del lector. Ademds se decidié poner en cada publicacién el nimero de
testimonio como portada a modo de introduccién y de esta forma tampoco
sobrecargar con tanto texto el perfil.

“Aprovecharia el uso de los simbolos para ordenar las historias que
se van subiendo. Trataria de hacer mas uso de ellas, se podria hacer
una publicacién y su historia correspondiente para tener dos for-
mas de interaccidn con los usuarios” - Isidora, 24 afios

“El uso del tipo de musica escogida para las publicaciones, en mi
caso, ayuda a la lectura y lo hace mds entretenido por decirlo de
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5.2

alguna forma. Se podria hacer uso de ella en los testimonios tam-
bién” - Camila, 28 afios

4 s . . .

Veria una mejor forma de mostrar los testimonios en Instagram, en
esta dltima, se ve poco atractivo leer un pdrrafo largo de una”
- Valentina, 27 afios

Testimoniog  Streamers  Blog

Nuevas secciones del menu de navegacidn.

y septiembre dal 2020 poro estobleoor
rircipales hafoiges estdn

D videohigadoras ha recibido s videojugadoras mencionan D videajugadaras mancionan que
algtn tipo de oooso por ser mujer que han pussto en duda sus han tenidoe dudos de sus propios
dantro de os videojusgos habilidacdes ol jugar por aar mujer habifidedes al ser extos eriticadas

Nuevas seccidn en la pdgina principal; estadisticas que evidencian
el problema en videojugadoras chilenas (datos sacados a partir de
encuesta realizada).
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Link en la pégina
inicial que abre una
nueva pestafia con
la nueva pagina de
testimonios.

Link en la pégina
inicial que abre una
nueva pestafia con
la nueva pdagina de
“Team Buffeadas”.
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Testeo con las Usuarias
1. Pagina Web

Una vez realizadas las iteraciones de los testeos con disefiadores y exper-
tos, se envié nuevamente la pagina web e Instagram, pero esta vez a las
usuarias. El objetivo de este testeo fue ver las interacciones de las usuarias
con los distintos componentes de la plataforma; se les pide que naveguen
por la cuenta de instagram y la pdgina web para que después respondieran
preguntas por medio de una encuesta online. Fue aplicado en 8 videojuga-
doras entre 18 y 30 afios de edad, presentdndose los 3 tipos de usuarias. A
continuacién se presentan los resultados obtenidos:

* Grafica y el atractivo de la pagina: al pedirles que le pusieran
nota de un 1, siendo la nota mds baja; al 5, siendo la mayor, todas
le pusieron nota 5.

“Llama la atencidn a la vista fdcilmente por los colores y animacio-
nes, ademds que habla de un tema que se considera y del que se
habla muy poco, por lo que llama mi atencion altiro” - Fefia, 19 afios

“Los colores son completamente acertados, incluso si lo vemos por
psicologia del color, estdn muy bien elegidos” - Sofia, 22 afios

“El formato y los disefios van siempre en la misma gama, lo que es
agradable y se nota el esfuerzo” - Cote, 28 afios

* Secciones: Sobre las secciones de testimonios y “Team Buffeadas”
(streamers), estas fueron las preferidas por partes de las usuarias:

“Me encanta que haya un drea para crear conciencia sobre el tema
y para poder darse a conocer en el drea del streaming”
- Nicole, 23 afios

“Le da personalidad y realidad a la pdgina, te muestra que las co-
sas si suceden y que es una pdgina en la cual puedes contar”
- Sofia, 22 afios

“Me parece muy util ya que le da un espacio a las nuevas gamers a
contar sus vivencias (...) Si creo que lo més importante es generar
comunidad y de esa forma se van abriendo mds puertas”

- Marcela, 24 afios

5.2 ETAPAS DEL PROYECTO

“Me encantan ambas secciones, uno se siente acompafiada e iden-
tificada, lo cual baja bastante la frustracicn (...) El mundo de Twitch
y de streaming es muy complicado, y lo es ain mds darse a cono-
cer, por lo que aprecio mucho que exista un espacio por y para las
streamers” - Cote, 28 afios

“Es muy util, ya que te das cuenta que muchas mujeres han pasado
lo mismo que una” - Javiera, 30 afios

H e . . .

Da opcién a que podamos enviar nuestros testimonios y leer los de
otras personas, para escuchar las experiencias de todos”
- Maria, 22 afios

“Muestra la realidad de diferentes jugadoras que muchas veces no
pueden comentar o que simplemente aprenden a vivir con ello y es
genial que exista un espacio donde se pueda hablar abiertamente
de estos problemas” - Fefia 19

En temas de ajustes a la pdgina, se agregd un link directo al canal de Dis-
cord en el menu principal, ya que muchas mencionaron, incluso seguidoras
de Instagram por mensajes a la cuenta, que de esta forma seria mas fécil
llegar y entrar al servidor sin tener que pedir el link y copiarlo. También se
agregd la opcién de contacto via mail en el menid de navegacién para que
pudiesen enviar sus testimonios y experiencias, ya que sélo se estaban reci-
biendo estos por mensaje en Instagram.

2. Discord

Con respecto al canal de Discord, todas aprobaron su existencia y quisieron
enviarlo a otras amigas para que también se unieran:

“Encuentro genial que se de la instancia para conocer a otras chi-
cas y jugar con ellas mientras hablamos en un espacio en el que
podamos sentirnos seguras” - Nicole, 23 afios

H . .

Nunca he jugado con otras mujeres, y poder ser parte de un canal
donde por fin puedo encontrar a otras chicas que jueguen lo mismo
me encanta” - Fefia 19
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3. Instagram

La forma expuesta de la informacién en las publicaciones fue aprobada por
las usuarias, destacando la forma en la que se presenta y su sintetizacién.
También se destacé que se dieran a conocer las fuentes de la informacién
en las descripciones de las publicaciones y el lenguaje utilizado. Todas men-
cionaron que compartieron publicaciones de la cuenta y la dieron a conocer
con sus amigas y conocidas dentro de la comunidad Gamer. También se
valida la grafica y se destaca el uso de sonidos y musica en los post:

“Me encanta la musica de algunos post e historias, literal me relaja”

- Javiera, 30 afios

“Me gusta mucho el efecto de sonido de teclado que le ponen a los

testimonios, es como si en verdad alguien estuviese escribiendo eso
” . ~

por computador” - Sofia, 22 afios

* Historias: se destaca la creacién de plantillas y preguntas en his-
torias que logran hacer més interactiva la cuenta:

" . 7 . . e
Es (en relacién a las encuestas) una de las interacciones que mas
me gustan” - Fefia 19

“Increible, muy entretenido. Me gustaria ver mds” - Cote, 28 afios

“Me parece (plantillas) entretenida ya que llama a jugar y com-
pletar con tus experiencias personales, y es genial que lleve a la
interaccién. Ademds, eso lleva a que la pdgina tenga mds recono-
cimiento si se comparte” - Nicole, 23 afios

5.2
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6.1 INTRODUCCION A LA EXPERIENCIA

Luego de las sesiones, testeos y prototipos se define el disefio final de la ex-
periencia, que mas all& de sus puntos de contacto por separado, funciona de
manera sistémica y de esta manera facilita el proceso de su descubrimiento y
participacién por parte de las videojugadoras.

La experiencia es innovadora por como evidencia al problema de las video-
jugadoras dentro del mundo de los videojuegos; se adapta a los contextos y
necesidades de las usuarias detectados, articulando componentes disefiados en
conjunto y con la participacién activa de ellas mismas.

é.1

INTRODUCCION A LA EXPERIENCIA
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6.2 IDENTIDAD GRAFICA

NAMING

Buffeadas nace a partir del término Buff, el cual fue elegido por parte de las
usuarias para ser usado en el naming, y es utilizado cominmente dentro de los
videojuegos para referirse a un atributo o efecto hacia un personaje, que ofrece
aspectos positivos y mejoras, otorgando de esta forma beneficios al momento
de jugar.

Se conjuga para hacer referencia a las videojugadoras, indicando que ellas son
las que reciben estos atributos. Tal y como se mencioné anteriormente, se toma
la decisién de usar una expresién cominmente utilizada dentro de la comunidad
gamer para que asi se genere una cercania con las usuarias y que entiendan de
qué trata el proyecto. Por ende, Buffeadas expresa ese espacio entre jugadoras
que se quiere crear para que se apoyen, y sean ese “buff” para otra jugadora,
mientras que comparten el gusto por el mundo de los videojuegos.

6.2 IDENTIDAD GRAFICA
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Variacion

BAJADA - SLOGAN

Se crea una bajada con la intencidn de hacer alusién a la igualdad que se
quiere incentivar dentro de la comunidad Gamer, pero sin que dé cabida a una
interpretacidn de querer crear una divisién de géneros o excluir la participacidn
de ofros integrantes de la comunidad Gamer en esta plataforma. Esta bajada
también entrega una idea de la temética del proyecto a personas excluyentes
de esta comunidad y que pueden que no entiendan la referencia del Naming.

LOGOTIPO

Para definir la identidad del logo, se rescatan los conceptos claves que se quie-
ren dar a expresar: aludir a los videojuegos y lo virtual como contexto de interac-
ciones. Ademds se utilizan los recursos graficos que se encuentran presentes en
los distintos componentes de la plataforma para la divisién de los temas princi-
pales que se tocan, dando luz con lo que se encontrardn mds adelante.
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6.2 IDENTIDAD GRAFICA

TRABAJO PREVIO

BUFFEADAS BLJFFEADI\S BQFE\
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6.2 IDENTIDAD GRAFICA

BLACKPAST REGULAR Poppins Sans Variable Medium Italic Poppins Sans Variable Thin
_ Poppins Sans Variable SemiBold Poppins Sans Variable Thin ltalic
BLACKPAST VARIABLE REGULAR Poppins Sans Vanag{e Setlwdeold Italic Poppins Sans Variable Extrolight
~ < Coce Poppins Sans Variable Bo Poppins Sans Variable Extralight ltalic

3”‘\‘-'\’2\“\’2‘&2\“- REGULAR Poggms Sans Variable Bold Italic Poggms Sans Variable Light 7
Poppins Sans Variable ExtraBold Poppins Sans Variable Light Italic
Poppins Sans Variable ExtraBold Italic Poppins Sans Variable Regular
Poppins Sans Variable Black Poppins Sans Variable Italic
Poppins Sans Variable Black Italic Poppins Sans Variable Medium

Tipografia del logo y tipografia principal de la plataforma.

TIPOGRAFIAS

Para el naming se utiliza la tipografia Blackpast, la cual es una fuente basada
en sans con variaciones en las mindsculas, entregando un aspecto futurista y

moderno, dando una pequefia alusién a la ciencia ficcién. Para la bajada vy el

contenido, tanto de la pdgina web como de la cuenta de Instagram, se utiliza C: 58% C:72% C: 93% C:77% C: 42%
la tipografia Poppins en sus versiones light, regular, bold, y semibold en itdlica M: 0% M: 32% M: 75% M: 81% M: 78%
para los testimonios. Poppins pertenece a la familia sans serif y geométrica; de Y:13% Y: 0% Y: 0% Y: 0% Y: 0%
esta manera se adquiere un aspecto minimalista que juega con lo recargado de K: 0% K: 0% K: 0% K: 0% K: 0%
las imagenes.

R: 0 R: 0 R: 5 R: 140 R: 253
PALETA DE COLORES G: 246 G:156 G:0 G:0 G:0
Se crea una paleta compuesta por 5 colores, donde se establece el morado B: 255 B: 255 B: 254 B: 255 B: 255
como color principal, debido tanto a su fuerte afinidad con el mundo gamer H00F6ff H009cH #0500fe #8c00ff #£d00FF

como por su adherencia al movimiento feminista. Rosado, celeste, azul y turque-
sa son los 4 colores restantes para crear fondos y elementos que sean asociados

Paleta de colores y cédigos correspondientes.
a la virtualidad y videojuegos.

RECURSOS GRAFICOS

Se utilizaron elementos y simbolos caracteristicos dentro de los videojuegos para
complementar la gréfica, asignando un tema para que represente cada uno. —

Ademds, se tomé la decisién de hacer animadas las publicaciones en la cuenta

de instagram; esto, para que sean mds atractivas de ver pensando en una usua-  7eguntas festimonios Informacidn gs}li’/fcfé Plantillas
ria que recibe muchos estimulos al momento de jugar, por lo que un video con
sonido y animacién serd mds interesante de ver que una foto estdtica para ellas. Recursos graficos utilizados en la plataforma.
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6.3 COMPONENTES DE LA PLATAFORMA

INSTAGRAM

Como se dijo anteriormente, el proyecto principalmente estuvo orientado hacia
las videojugadoras, por lo que en la cuenta se mostraron mensajes directos para
lograr empatizar. Asi fue como la cuenta ebuffeadas alcanzé cientas de segui-
doras, y también un porcentaje més alto de lo esperado de seguidores hombres,
en pocas semanas.

Los participantes de la cuenta se alimentaban dia a dia con las reflexiones y
preguntas expuestas. Se recibieron comentarios muy positivos por parte de las
seguidoras y la participacién fue significativa, ya que muchas usuarias tenian
algo que contar sobre el tema. Se recibieron varios aportes que se muestran en
las imagenes de la siguiente pagina.

Notablemente se cumplié el objetivo de congregar a distintas videojugadoras y
retroalimentar la plataforma con sus opiniones y experiencias, pero mejor aun,
se comprobé que si eran capaces de reconocer vivencias en las que fueron
calificadas o discriminadas por su género y reflexionar ante ello. Lo ante-
rior motivé mds aun continuar con la red social como un medio de comunicacién
con la usuaria, siendo muy enriquecedora su participacién para llevar a cabo el
proyecto. De a poco se fue utilizando nuevo contenido proporcionado por las
nuevas seguidoras, usdndolo siempre con el permiso de ellas, y demostrando el

6.3 COMPONENTES DE LA PLATAFORMA

buffeadas

Ver traduccion

Correo

Mensaje

Visualizacién cuenta ebuffeadas.

Imagen 63. Elaboracidn Propia.

vinculo existente entre las experiencias publicadas y con las nuevas videojuga-
doras que fueron llegando a la cuenta.

También se vid un recibimiento positivo del proyecto por parte de los seguidores
hombres, que en su mayoria eran conocidos de algunas de las seguidoras y cum-
plian con los rasgos del usuario secundario; participaban en las dinédmicas de la
cuenta, ademds de poner likes y compartir publicaciones, mostrando su apoyo
hacia la cuenta.

Durante estos dos meses que lleva activa la cuenta, sélo se recibié un comenta-
rio negativo, hecho por una persona que no seguia la cuenta, incitando a moles-
tar a las videojugadoras y se eliminé de inmediato para evitar incomodar a las
seguidoras o causar alguna molestia en ellas.
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PUBLICACIONES Cabe destacar que tanto las publicaciones como las historias son en realidad

videos, por lo que al no ser posible mostrarlas como tal en la memoria, en los
anexos se puede encontrar un link donde poder verlos como tal.

A continuacidn se muestran algunas de las publicaciones que se pueden encon-
trar hoy en la cuenta ebuffeadas:
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Cuéntanos alguna
“experiencia que hayas
vivldo e el mundo de fos
videojuegos que te'haya
puracidurﬁljmtu desde lo

posicion de la mujer
v

v
v

nickname neutro

para que no sepan
que soy mujer”

*»»

Promocionar

23> b

1 4% e wideajugadoros consideran que-sw AEkRGme:
purmite ol reato que ios identifiquen como mujer.

o = rmencionan que i
iwntifmsrios coma o, esto s b ioids aigan po de
@cos0 por pore 36 oiros jugodores.
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siorm stheua

1224

SEXISMO
IMPLICITO

b 224

“to cuftura sexisto nO olugs Gnicamonts ol rol que
desempana an los videajuegos (-] wino que
tovmbién a ko construceion de un munde virtua! bosode
e Io que podermas denomingr ki e mashe”,
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a labblean_ vy

Parte2

-
-
E
E
i
W
1

Era nueva en el juego, y por el nivel

"Debe'rius estaren Testimonio
la cocina en vezde N°6
estar jugando®

Escala de sexismo
en los videojuegos

de mi pololo, jugaba con gente muy P - dovek

sensibles con los chistes sexuales
que clrculan en los juegos

>

buena, asi que me tenia mucha

desconfianza, ¢

*»
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ESTADISTICAS PUBLICACIONES

En los estadisticas se muestran las interacciones totales
que tuvo el publico, ya sean seguidores de la cuenta
o no, con las publicaciones; cantidad de likes, veces
que se compartié y guardd, y el total de personas que
vieron una publicacién. También muestra, a partir de la
publicacidn, cudntas personas fueron al perfil y cudntas
hicieron clic en el link que lleva a la pagina web.

Cabe destacar que tanto las publicaciones como las
historias son en realidad videos, por lo que al no ser po-
sible mostrarlas como tal en la memoria, en los anexos
se puede encontrar un link donde poder verlos como tal.

78.0%

22.0%

Rango de edad

Estadisticas seguidores de ebuffeadas.

6.3

Estadisticas de publicaciones

Interacciones ®

Visitas al perfil

Clics en el sitio web

Descubrimiento @

203

Estadisticas de publicaciones

]
12

217

Interacciones ®

224

Visitas al perfil

Clics en el sitio web

Descubrimiento

2.794

COMPONENTES DE LA PLATAFORMA

Estadisticas de publicaciones

Interacciones ®

Visitas al perfil

Clics en el sitio web

Descubrimiento @

542

Estadisticas de publicaciones

Interacciones ®

Visitas al perfil

Clics en el sitio web

Descubrimiento

1.125

Estadisticas de publicaciones

4
9

Interacciones

Visitas al perfil

Clics en el sitio web

Descubrimiento ®

323

Estadisticas de publicaciones

Interacciones ®

Visitas al perfil

Clics en el sitio web

Descubrimiento &

498
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6.3 COMPONENTES DE LA PLATAFORMA

INTERACCIONES CON PUBLICACIONES

Comentarios ves Comentarios

ie una jugad
o dentro de

tomite_2009 Un

Comentario negativo

Buffeadas
= Pl

Holi, vengo a dejar esta
pagina re bonila J’

la cocina en
estar |

Visualiza las experiencias de
jugadoras y en su pdgina apoyan
streamers chilenas o

Me cuetda aun {luminado 5 -

g e las chicas
ecia: "ya qv
que d mean tienen tantos
que no existen
énero en

@l Sipica frass ‘ooh te gan
malo”

@buffeada:._s_:
#IgqualandoElJuego’

S

Publicaciones compartidas
por seguidoras

:
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HISTORIAS

Las historias se encuentran guardadas en la seccién de his-
torias destacadas y estan divididas por contenido, diferen-
ciéndose por el uso de un recurso grafico por tema:

Portadas historias destacadas:

Buff

Testimonios

Info

Preguntas Plantillas

= | Buff 7sem

El término “Bulf” se usa
comunmente dentro de los
videojuegos para referirse a un
atributo o efecto hacia un
naje que ofrece aspectos

y mejoras, otorgando

sta forma beneficios al

ento de jugar.
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Buffeados busco, ademas de
entregar un espacio para compartir
SUs experiencias, crear un vinculo

entre jugadorasparaque se apoyen

y compayfas elguste por el mundo
€ )85 vidéojiegas.

Picha cultura que se fomenta
desde los videojuegos, esta
lignda a valores o contravalores
anclados en el mundo
tradicionalmente masculino:
agresividad, desprecio a los
sentimientosy

instantanea,

224

Los amenazas de estereotipo,
en el caso del esterectipo de las
videojugadoras, se basan en |

simple pensamiento de que |

inducidas por situacia
evaluativas en las que dic
estereotipo de un grupo hace
embi man el
firma: Mo una

cterizacion de allas,

ojugadoras

sideran que su nickname
permite al resto que las
identifiquen como mujer
El mismo porcentaje
menciona que al identificarias
como tal, esto les ha traide
algdn tipo de ocoso por parte

de otros jugadores.

>

EXPERIENCIAS REALES

r

Infa

22 4

“La cultura sexista no alude
unicamente al rol que
desempena la mujer en los
videojuegos (...) sino que
también a la construccion de

un mundo virtual basado en fo
que podemos)

nominar la

Testimonios EBserr

“Debes estar en tus
dias, por eso juegas
como juegas”

:
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X  Testimonios

X
*
*

EXPERIENCIAS REALES

“Usualmente uso nombres
neutrales en cualquier plataforma
que juegue y utilizo lenguaje
neutral para que no identifiquen
mi género. Es un hecho el acoso
hacia el género en si (..) yesuna
pena tener que hacer eso para

poder vivir una experiencia de

juego mas relajante”.

-
-

X Testimonios

+
+
+

EXPERIENCIAS REALES

“Deberias estar en
la cocina en vez de
estar jugando”

6.3

Preguntas Bsem

¢Crees que tu nickname
permite al resto que te

identifiquen como mujer?
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X
BYFF
EADf\s_

Preguntas &sem

Si es asi, ¢Te ha traide
esto algun tipo de acosa?

Preguntas dser

Cuéntanos alguna
experiencia que hayas
vivido en el mundo de los
videojuegos que te haya
parecido injusta desde ia

posicion de la mujer

Responde aqui
o mandanos un dm

Escribe algo.,

O  Preguntas 3

O

o)

Compartenos cudl
fue el primer videojuego

del que te enamoraste

Responde agqui

Encrite

O Preguntas. Jsem

Red Deasd Redamption: Historia,
animacibn. Es entretenida,
llamativa & intriganta.

Preguntas

¢Consideras que
eres Gamer?

t
O

® | Plantillas &sem
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6.3 COMPONENTES DE LA PLATAFORMA

INTERACCIONES CON HISTORIAS

. . » . Respuestas
En las historias de la seccién preguntas se observan 3 tipos
League of

de interacciones, segun el tipo de respuesta que se ofrecia: tesiands
respuestas escritas por medio de una casilla, y encuestas;
esta se presenta de dos formas: preguntas con 2 alternati-
vas cortas para responder, y un control deslizante para in-

dicar que tan de acuerdo estdn con la pregunta u opinién.

Casilla de pregunta

Encuesta si/no

Responde agqui

B s

Sky children of the
light , pura
amorosa ahi

' agatha_cordova

Binding of isaac

Compartir resultados

Votantes
gala_stein_
3

e,
L™

i d
"‘I lady_ixel

a mur_derass

Starcraft brood war

(=) blossom_ogwp
+* =

Golden Sun 2 es
una maravilla de
RPG

e ErRTIOT e de | e
Legend of Zelda: Ocarina
of Time. No s& cuantas
veces lo di vuelta.

Amar algunos
videojuegos y jugar]
los con cierta
frecuencia

Tener amar por los VJ
y disfrutar de ellos
como hobbie principal

Los sims

P
.j dallvpink

54 league P

Compartir resultados

Votantes
l‘i?) franitab
ﬁ afri_rodriguez
; -
-

‘ yasnalfaro

V| @

Que le guste jugsr, el lore
del juege e ir mejoranda
sus habilidades dentro
de este

@ demon_caramel

Simplemente
disfrutar de jugar
diferentes
videojuegos &

@' my_cats_are_fat,jpg.

Tener su buena
cultura de juegos y
jugar harto c:

Involucrarse en fa
comunidad; no salo
jugando, también an los
fandom de redes sociales

9 gala_stein_

Estar comprometido
COon un juego, no
dejarlo por que es
“dificil" no rendirse

Disfrutar de los
videojuegos, no importa
de qué tipo ni si eres
buena en ellos ~*

Compartir resultados

Votantes

_soytusikaria

‘( }f) franitab

-

afri_rodriguez

ER-X- |
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La seccién de plantillas, su funcién es a partir de la usuarias;
ellas deben sacarle un pantallazo/screenshot a la imagen
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y compartirla en sus historias para poder usarla y rellenarla.

Encuesta deslizante
®

Plantilla

regar a tu historia
o

Respuestas es as

mg afri_rodriguez t V gala_stein_
S t

gala_stein_ e cata.pcl

. catadg

VIDEOJUEGOS - - -
CHALLENGE GIFS

Agregar a tu historia » @ butienoe
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MENSAJES DE SEGUIDORAS

Muchas seguidoras tenian reflexiones y experiencias para compartir, en respues-
ta a preguntas y publicaciones que se hicieron en la cuenta. Se tomaron fotos
de ellas para evidenciar:

Siempre me ha parecido injusto

que a una mujer la traten pésimo

o intenten tirar para abajo por ser Me alejé de los juegos me dicen ¢ es més lo g llamo la
buena. Siempre me pasa y competitivos debido a las burlas atencion a lo g juego, ¢ juego lol
anteayer me paso otra vez. Otra y humillaciones que recibi por ser para g me hablen hombres o g
cosa es la poca visibilidad que se mujer. Hasta el dia de hoy no he me compro cosas bonitas para
le da a la escena femenina en vuelto a tocar ningun juego mi pc solo para la foto, g en
competitividad y que sdlo nos multiplayer verdad no sé nada de

usen para marketing :( 2= componentes o de juegos

.y L)

argentinos, y por ser la Unica
mujer.

Y como ultima, también me
acuerdo de un tipo que literal me
dijo gue jugar con mujeres era de
simp, pg las mujeres no eran
divertidas y no jugaban bien, asi
que no habia otra razén para
jugar con nosotras a menos que
guisieran "simpearnos".

Me da rabia todo el sexismo. Es
como unvalidar literalmente al
50% de la poblacién del mundo
solo por su sexo, como si
fuesemos otra especie distinta a
los hombres. Me hierve la sangre




yo juego de forma profesional, he
llegado a diamante e incluso mas
lejos, pero apenas entro a
rankear muchos se burlan de mi
nick ya que es femenino y segin
ellos es imposible que una mujer
tenga un rango tan alto, incluso
me han contactado de equipos
profesionales y luego me dejan
plantada apenas se enteran que
soy mujer con la excusa de "no
creemos gue sea realmente tu
rango, tal vez te carrearon"
siendo que me han visto jugar

®

an

@72\ Sofia Campaiia
<@

T

La primera y unica vez que
intente jugar counter con mis
amigas, el equipo oponente se
dedico a jotearme todo el rato y
no hacer mas que fastidiarme
hasta que les diera mi instagram.
Me senti completamente pasa a
llevar y violentada por estos
tipos, que de una manera casi
obsesiva por toda una partida,
aun que mis amigas me ayudaran
a "defenderme"” no pararon de
insistir y en hablarme de una
forma que no yo no buscaba ni
queria me hablaran.

L]

O B ®

Lo mas injusto para mi, es sentir
como te cuestionan todo o te
limitan. Siempre eh jugado con
hombres, a lo mas en toda mi
vida eh jugado con 1 mujer o dos
como mas. Pero no me molesta
jugar con hombres para nada, el
problema es que se nota que por
ser mujer debes ir por detras de
ellos, es decir (siempre siendo
helear o support) parque si vas
otra cosa, no sirves. Aparte de
finalmente ceder y usar siempre
la misma categoria, de igual
forma de critican, que donde
estds, que no hagas eso, que no
me heleas, etc. Cuando muchas
de esas ocasiones eran ellos los
que se iban solos o no jugaban
en equipo para proteger a guien
te mantiene vivo (COSA LOGICA
DE UN JUEGO EN EQUIPO). Eso
si me da mucha rabia y esas
cosas me desanimaban e incluso
dejé un juego que me gustaba
mucho de lado porgue no queria
ir siemrpe la misma categoria y
porgue ya ni siquiera siento o
confio en mi que pueda ser
mejor en otra como (dps o tank).
No quiero que me humillen
porgue nunca pude practicar




No se como llegué a su pagina,
pero me recordd cuando jugaba
tipos battle royal con mis amigos
y siempre gue llegaban tipos
nuevos al team decian que yo era
una carga que debian cuidar de
que no muriera, mi amigo y mi
novio solo se reian y se
quedaban calladitos xd por que
realmente yo era la encargada de
las kills vy las estrategias y ellos
me supporteaban @ era una
gran cerrada de hocico siempre

L]

Gracias por dar un espacio para
las mujeres de este mundito @

g

L)

Holi'$% Nos encanta la p4gina
que tienen y felices de que este
tipo de problematicas se
visibilicen mas@® queriamos
preguntar encarecidamente si les
gustaria colaborar con nosotras
en un tipo de "entrevista"
informal

L]

{ (@) LaPoc?

e

Que excelente pagina!

-~

Me encantd su pagina, que les
vaya super en su proyecto %0 y
si alguin dia necesitan voluntarias
estaré atenta % % % mucho
amor

-

Hola, queria felicitarles por crear
este espacio de confianza para
nosotras :)

-

Me motiva muchisimo ver su
pagina la verdad, recomendare
su pagina a muchas players para
que puedan ayudar a como lidiar
con este tipo de situaciones, es
muy bello lo que hacen la verdad

O RF ®
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PAGINA WEB

Distribucién de la informacién de la pagina de inicio:

BUF
EADAS

Igualando
el juego

Testimonios

Funet tu etegram
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Tustimonis
W

Team Buffeadas

Publicaciones

SEXISMO Y
MACHISMO Sexismo y machisma on los
ENLOS VJ Ackiohsagne

AMENAZA DE L amenaza 6o Bstereotipos do
ESTEREOTIPO 1o Vidgojugedarce

Un acercamiento o las
wideopugadaoras chilenas

:
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1. Bienvenida

6.3 COMPONENTES DE LA PLATAFORMA

Bienvenida, introduccién e invitacién a ser parte del proyecto, por medio de 2
imagenes en carrusel. Se explica el objetivo de la pagina y realiza un llamado

a la accién para el usuario y que éste navegue por la pagina.

“Buffeadas es una plataforma colaborativa
que ofrece un espacio para la discusién del
rol de la mujer existente dentro del mundo
Gamer. Queremos visibilizar tu experiencia
de juego, no importa si eres nueva en este
mundo o una gamer profesional, todas son
bienvenidas a opinar y compartir sus viven-
cias dentro de los juegos”

“El término Buff es utilizado comiunmente
dentro de los videojuegos para referirse a
un atributo o efecto hacia un personaje,
que ofrece aspectos positivos y mejoras,
otorgando de esta forma beneficios al mo-
mento de jugar”

“Buffeadas busca, ademds de entregar un
espacio para compartir sus experiencias,
crear un vinculo entre  jugadoras para
que se apoyen y compartan el gusto por el
mundo de los videojuegos”

Igualando
el juego

|
Buffeadas es una plataforma colaborativa qu
mujer existente dentro del mundo Gamer.

Queremos visibilizar tu experiencia de jue:

o)

El término Buff es utilizade comdnments dem:ro'c“
los videojuegos para referirse o un atributo o efecto
hacia un personaje, gue ofrece aspectos posiivos
mejoras, otorgando de esta forma beneficlos al

momento de jugar.

Buffeadgs busco, ademas de entregar un espocio

4 A & <
para copipartir sus experiencias, crear un winculo

entreAugtiddros para que se apoyen y campartan
el gus(gp 6l mundo de los videojueggh.
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6.3 COMPONENTES DE LA PLATAFORMA

2. Estadisticas

Muestra datos actuales sobre el pensamiento que tienen hoy las videojugadoras
chilenas sobre el rol de la mujer en los videojuegos y los efectos de las amenazas
de estereotipos. El objetivo de esta seccién es evidenciar el problema y que las
usuarias comprendan la relevancia que tiene visibilizarlo.

Realizamos una encuesta entre los meses de agosto y septiembre del 2020 para establecer
una base del perfil de las jugadoras chilenas. Dentro de los principales hallazgos estan:

De videojugadoras ha recibido De videojugadoras mencionan
algan tipo de acoso por ser mujer que han puesto en duda sus

dentro de los videojuegos habilidades al jugar por ser mujer

De videojugadoras mencionan que
han tenido dudas de sus propias
habilidades al ser estas criticadas

:

A

BYF
EAD

>



PROPUESTA FINAL

é.

92.

6.3 COMPONENTES DE LA PLATAFORMA

3. Testimonios

Se muestran relatos enviados por distintas videojugadoras de sus vivencias den-
tro del mundo de los videojuegos en relacidn a su género. El objetivo de esta
seccidn es que las usuarias validen sus emociones y de esta manera crear un
vinculo entre ellas por medio de situaciones similares que hayan experimenta-
do, ademaés de generar una contencién colectiva. Al exponer estos testimonios
también motivard a ofras jugadoras a reflexionar sobre las suyas y querer com-
partirlas con las demés.

En la pagina inicial, ademés del mend de navegacidn, se encuentra un link direc-
to con una breve introduccién que lleva a la pagina con los testimonios:

Testimonios

Experfe'n-r.:ias reales de

z mudms”ﬂ.
Vermas @ ‘

Testimonios Streamers Blog Contacto &3 @
O

:
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4. Feed de Instagram

Seccién con las publicaciones hechas en la cuenta de Instagram. El objetivo de Al pasar el cursor por encima de una de las publicaciones se muestra parte de
esta seccién es mantener la conexién con los otros componentes de la platafor-  la descripcidn de cada imagen, y al hacer clic en ella te redirige a una previa
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ma, y de esta forma también dar a conocer de ellos a las usuarias. En el mend
de navegacién también se encuentra un link directo a la cuenta con el icono de
la red social.

Feod de Instagram

- Jugadora hi Py
al primer punto de la
Testimonio escala des (post Escala de sexismo
N=7 on los videojuegos

antarior). * , 8l cucl alude

Fore3 .

Escolode sexismo Escala de sexismo |
en los videojuegoa on los videojusgos

visualizacién de la publicacién con la opcién de ir a Instagram.

x KX

EXPERIENCIAS REALES

Testi~onio
R

buffeados La sxperiencia de esta [ugadara
haca rafarencia ol primer punta da la sscala
da soxismo # (post antarior) # | al cual olude
al pensamionto de que los mujeres solo
juegan per su novio. Ella afirme que comenzs
o jugor por &, lo cual nusvaments queremes
nelarar que ne significa que se eaté

algan po & praj
negativo on olia, fue salo una preferancia al
mamenta da con quien ampezar a jgar, Sin
emborge, un tercero as guien hoce o
asocioion entre este comentario por parte
do I jugadara y ol prejuicio de que una mujer
no puada jugar bian por si solo, SU respuesto,
tod y come elka dice. fue solo un mecanismo
des defensa ante o amenoes de sstersotipa,
#huffondas #igualandocljuego ... #gomer
#gaming #gomergid #gomers

#gomerchilona #gomerchilona #twitch
#Huldaogamas Svideogaming

:
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5. Team Buffeadas

Team Buffeadas muestra a streamers chilenas, una breve descripcidn
de ellas y sus links a sus perfiles respectivos de Twitch. El objetivo de
esta seccidén es entregar un espacio que facilite la difusién de juga-
doras locales, ya sean profesionales o no. De esta manera también
se crean nuevos lazos entre ellas y otras jugadoras, se apoyan y se
visibiliza la presencia de mujeres dentro de los videojuegos dandose a
conocer dentro de esta plataforma.

Actualmente se muestra el perfil de 5 jugadoras, con la autorizacién
previa de todas para su exposicién.

Team Buffeadas

Conocer mas @

Streamers de la comunidad

a videojugadoras chilenas
1 en vive por Twitch

Testimonios  Streamers  Blog
®

6.3

COMPONENTES DE LA PLATAFORMA

Echa un vistazo a este
stream de
Conversaciones
(creado: hace 9 dias)

@ labblean
ay * 5

Acercade Agenda Videos A Chat

7 Mesuscribiesi 20% de descusnta
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6. Publicaciones / Blog

Se exponen publicaciones de temas relacionados con la plataforma.
Estos temas también se muestran en la cuenta de Instagram, pero acd

se presentan con mayor profundidad y con links de los estudios citados
en ellos. El objetivo de esta seccidn es explicar e informar a las usua-

rias sobre los conceptos e ideas alrededor de esta problemética, para

que asi tengan una mayor comprensién de esta y puedan entender de
mejor forma el porqué de sus reacciones, decisiones, y emociones que

tienen al momento de jugar e identificarse como mujer y gamer.

Publicaciones

SEXISMO Y

MACHISMO Sexismo y machismo en los
ENLOS VJ videojuegos

AMENAZA DE :-::v'_';‘::‘_’:ﬂd:::t:fwﬁpos de
ESTEREOTIPO ealigaso

Un acercamiento alas
videojugadoras chilenas

6.3 COMPONENTES DE LA PLATAFORMA

o buffeadasw - nov 3 - 3Min.de lectura §

O La amenaza de estereotipos de las videojugadoras

Actualizado: dic 17

Eltérmino "amenaza de estereotipo” se refiere a cuando una persona o grupo de
personas asumen inconscientemente los aspectos negativos de los
estereotipos ligados a su condicion, llevando a situaciones en las que el
desempefio de las personas puede verse obstaculizado.

La identidad social de las mujeres se ha visto amenazada por contextos en los
gue su presencia es minoria.

Entre los tratos diferenciales méas comunes, basado Gnicamente en el género, se
incluyen: el acoso verbal mediante insultos, dudas sobre el conocimienteo que
tienen de videojuegos, ofrecer ayuda a jugadoras después de enterarse de su
género, y criticas hacia sus habilidades, acusando a las mujeres como “gamers
falsas”. Estos tratos se basan en percepciones que tienen los hombres sobre la

R — Sedeeel dlon loem svmsslmmmen sm s s smmem 1 s bosm mmnsmmem she sm mabors fofomms ae el

f ¥ in &

23vistas 0 comentarios 2%

Entradas Recientes Ver todo

SEXISMO Y
MACHISMO
ENLOS VJ

Sexismo y machismo en Un acercamiento a las
los videojuegos videojugadoras chilenas
@1’ [Jo v a@w o 1w
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6.3 COMPONENTES DE LA PLATAFORMA

7. Contacto

Como Ultima seccidn, se adjunta en el mend de navegacién la opcidn
de contacto via mail con el objetivo de que puedan enviar sus expe-
riencias para que estas sean publicadas y asi seguir retroalimentando
esta plataforma con informacién entregada por las usuarias.

Streamers

CONTACTANOS

Si quieres comunicarte con nosotras, ya sea para enviarnos tu
testimonio o sugerencias, por favor llena el siguiente formulario y
nos contactaremos contigo:

Nombre Apellido

:
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6.3 COMPONENTES DE LA PLATAFORMA

DISCORD

El objetivo de este componente es facilitar la interaccién con otras jugadoras
que pueden llegar a convertirse en nuevas compafieras con quien compartir, ge-
nerando una red cercana y de confianza a la que puedan acudir al momento de
querer jugar con més personas, sin tener el temor de ser criticadas por su género
o de juzgar sus habilidades.

Para acceder al canal de Discord hay dos formas: pidiendo el link por mensaje a
través de la cuenta de Instagram, o bien accediendo por el menu de navegacién
de la pdgina web, haciendo clic en el icono de Discord.

Buffeadas general

+ wena las K
general y
] musica

parches

a mi también:c

Buffeadas
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INTERACCIONES MIEMBROS DEL CANAL

hola buenas noches , alguien quiere jugar una partida de amongo?
uwu

PROPUESTA FINAL

Holaa, me llamo Danitza, espero todas estén bien. Hace rato queria

entrar en un espacio donde hubieran solo nifias, porque asi me siento

mas segura. Por temas de ansiedad, me cuesta mucho conocer gente o
nueva, asi que el estar aqui es un paso muy grande para mi, espero N pucha @ espero que vuelva pronto
puedan entender. Y puerd esou u y juego fornite NSKFLSLD por si

alguien quiere jugar o algo™ 4 ‘3\

me encantaria jugar, pero hace dos dias que mi Internet no vuelve@

é.

puchaa yo estoy igual:( sin intemet@

“aa'h

Holi, yooo :3

Hola chiquillas! hace poquito descargué el lol y me gustaria conocer o
sus experiencias, comentarios o tips del juego 9 Nunca lo habia A" dejo el nombre de la sala uwu
jugado y estoy media perdida uwu kpkwdf

iC Yo jugue re poco, asi que no sabria que decirte
holaaaa

alguien para jugar among en |a tardecita?

Yo juego hace ratito uwu, asi tips que te sirvan es que tienes que s

darle a los monitos pequefios que te dan monedita eso te permite

comprar cositas en la tienda eso es como lo mas importante ' Yooo@

Despues es cosa de apoco con que campeon jugar o como usarlo A la tardecita como a g hora?? :0
uwu

les parece si nos juntamos a las 6 a jugar? =(

Yaaa gracias He escuchado que el ambiente es muy téxico y me _
pone un poco ansiosa eso, es verdad?? jajaja Yapuu @3¢

Me imagino que hay de todo pero cual es su experiencia?
Yappp

ohiss UMD
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6.4 CICLO DE INTERACCIONES

A continuacién se presentan los mapas de viaje que orquestan
los componentes previamente presentados, segun los requeri-
mientos de los usuarios detectados, mds una visualizacién de la
experiencia de uso de la plataforma.

6.4

CICLO DE INTERACCIONES
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MAPA DE VIAJE USUARIO
Player Casual

Requerimiento
Identificarse con otras jugadoras, internalizar y
comunicar las emociones que le genera el problema.

6.4 CICLO DE INTERACCIONES

Aporta y opina

Mapa de Viaje Player Casual.
Figura 14. Elaboracidn propia.

Se entera Se engancha Se identifica Se motiva Visita la Se informa Comprende Va a la galeria Decide Visita la seccién Se une dl Ve su aporte en Sigue la cuenta en Instagram desde Juegay
ACTIVIDAD por Instagram e interesa con el contenido e interactua pagina y aprende la relevancia de testimonios aportar de streamers canal de Discord la galeria e Instagram en Instagram su experiencia comparte
7 7 ? ? ? ? 7 7 ? ? ¢ ? 7 7 ?
Se encuentra con Le gusta el contenido Pone like en las Comenta las Se interesa por Lee los articulos Se interesa y Revisa las vivencias Envia por mail Conoce a streamers Conoce a otras Se mantiene al Es capaz de Participa del canal,
una publicidad o y sigue la cuenta publicaciones y publicaciones y la informacién y y aprende sobre es consciente de otras jugadoras sus experiencias chilenas y se dirige jugadoras con tanto de las nuevas internalizar y juega e interactua
un amigo comparte comparte responde las historias desea saber mds los conceptos del problema a sus perfiles quien jugar publicaciones e comunicar lo con otras jugadoras
la cuenta historias que se suben que siente ante
el fema
PUNTOS DE Pagina Web Pagina Web
CONTACTO Instagram Instagram Instagram Instagram Pagina Web Pagina Web Pagina Web Pagina Web Pagina Web + Discord + Instagram Instagram Discord
Twitch Instagram
e ° S ° ¢ °
°
° °
> ¢ ° ° °
°
EMOCION Curiosidad Interés Pertenencia Motivacién Incertidumbre Interés Sorpresa Identificacién / Desahogo Interés Ansiosa Importante Confiada Confiada Entretenida /

Validacién

Pertenencia

\
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MAPA DE VIAJE USUARIO

Gamer Lover

Requerimiento
Aprender conocimientos y lo que genera el problema, ademas
de reconocerlo y crear una reflexién critica en torno al tema.

Ve su aporte en

6.4 CICLO DE INTERACCIONES

Aporta y opina

Mapa de Viaje Gamer Lover.
Figura 15. Elaboracién propia.

Se entera Se engancha Se identifica Se motiva Visita la Se informa Comprende Va a la galeria Decide Visita la seccién Se une dl la galeria e Instagram / Sigue la cuenta en Instagram desde Juegay Ve en vivo a las
ACTIVIDAD por Instagram e interesa con el contenido e interactua pdagina y aprende la relevancia de testimonios aportar de streamers canal de Discord perfil de streamer en Instagram su experiencia comparte streamers jugar
? 7 ? ? ? ¢ ¢ 7 7 7 ? ? 7 ? 7 ¢
Se encuentra con Le gusta el contenido Pone like en las Comenta las Se interesa por Lee los articulos Se interesa y Revisa las vivencias Envia por mail Conoce a streamers Conoce a otras Se mantiene al Es capaz de Participa del canal, Apoya y sigue
una publicidad o y sigue la cuenta publicaciones y publicaciones y la informacién y y aprende sobre es consciente de otras jugadoras sus experiencias chilenas y se dirige jugadoras con tanto de las nuevas internalizar y juega e interactua a las streamers
un amigo comparte comparte responde las historias desea saber mas los conceptos del peso que tiene y para ser parte a sus perfiles quien jugar publicaciones e comunicar lo con otras jugadoras mientras juegan
la cuenta el problema de la plataforma historias que se suben que siente ante
el fema
PUNTOS DE Pagina Web Pagina Web
CONTACTO Instagram Instagram Instagram Instagram Pagina Web Pagina Web Pagina Web Pagina Web Pagina Web + Discord + Instagram Instagram Discord Twitch
Twitch Instagram
° °
° ° ¢ . ° °
° ° ° °
° ° °
°
EMOCION Curiosidad Interés Pertenencia Motivacién Curiosidad Interés Sorpresa Identificacién / Motivacién Emocién / Ansiosa Importante Confiada Confiada Entretenida / Entretenida
Validacién Orgullo Pertenencia
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MAPA DE VIAJE USUARIO

Gamer Pro

Requerimiento
Aportes desde sus experiencias para crear vinculos con
jugadoras menos experimentadas.

6.4 CICLO DE INTERACCIONES

Ve su aporte en

Aporta y opina

Mapa de Viaje Gamer Pro.
Figura 16. Elaboracidn propia.

Se entera Se engancha Se identifica Se motiva Visita la Se informa Va a la galeria Visita la seccién Decide la galeria e Instagram / Sigue la cuenta en Instagram desde Ve en vivo a las
ACTIVIDAD por Instagram e interesa con el contenido e interactua pdagina y aprende de testimonios de streamers aportar perfil de streamer en Instagram su experiencia streamers jugar
? ? 7 ¢ 7 ? ? ? ? 7 ? ¢ ¢
Se encuentra con Le gusta el contenido Pone like en las Comenta las Se interesa por Lee los articulos Revisa las vivencias Conoce a streamers Envia por mail Se mantiene al Comparte sus Apoya y sigue
una publicidad o y sigue la cuenta publicaciones y publicaciones y la informacidn para aprender de otras jugadoras chilenas y se dirige sus experiencias tanto de las nuevas vivencias para a las streamers
un amigo comparte comparte responde las historias algo nuevo a sus perfiles y para ser parte publicaciones e ayudar a otras mientras juegan
la cuenta de la plataforma historias que se suben jugadoras
PUNTOS DE Pagina Web Pagina Web
CONTACTO Instagram Instagram Instagram Instagram Pagina Web Pagina Web Pagina Web + Pagina Web + Instagram Instagram Twitch
Twitch Instagram
° ° ° ° °
S ° °
°
o o Y
°
EMOCION Curiosidad Interés Nostalgia Motivacién Interés Curiosidad Frustracién Interés Motivacién Importante Pertenencia Motivacion Entretenida
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MAPA DE VIAJE USUARIO SECUNDARIO

Gamer Hombres

Requerimiento

Reconocimiento del problema y crear una reflexion en torno a
las consecuencias emocionales que traen las discriminaciones
y tratos diferenciales en las videojugadoras.

CICLO DE INTERACCIONES

Mapa de Viaje Gamer Hombres.
Figura 17. Elaboracién propia.

Se entera Se engancha Se impacta Visita la Se informa Va a la galeria Visita la seccién Es consciente Sigue la cuenta Comparte con
ACTIVIDAD por Instagram e interesa con el contenido pagina y aprende de testimonios de streamers del problema en Instagram conocidos la cuenta
? 7 ? ? ¢ ? 7 ¢ ? ¢
Se entera por Revisa el contenido Pone like en las Se interesa por Lee los articulos Revisa las vivencias Conoce a streamers Se mantiene al Envia la cuenta
una amiga que de la cuenta publicaciones y la informacién para aprender de otras jugadoras chilenas y se dirige tanto de las nuevas a sus amiga y
comparte la cuenta comparte algo nuevo a sus perfiles publicaciones e conocidad dentro
historias que se suben de la comunidad
PUNTOS DE Péagina Web
CONTACTO Instagram Instagram Instagram Pagina Web Pagina Web Pégina Web + Pégina Web Instagram Instagram
Twitch
[ ] > Y °
° °
° o ° ¢
EMOCION Curiosidad Interés Sorpresa Interés Curiosidad Sorpresa/ Interés Frustracién Curiosidad Motivacién

Frustracion
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VISUALIZACION DE LA EXPERIENCIA

6.4

CICLO DE INTERACCIONES

Usuaria encuentra cuenta ebuffeadas.
Imagen 64. Elaboracién Propia

:
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6.4

CICLO DE INTERACCIONES

Se identifica e interactua con el contenido.
Imagen 65 y 66. Elaboracidn Propia.

:
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6.4

CICLO DE INTERACCIONES

Usuaria entra a www.buffeadas.com y aprende.
Imagen 68. Elaboracién Propia.
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6.4

CICLO DE INTERACCIONES

Usuaria interactua y juega con otras jugadoras.
Imagen 69. Elaboracién Propia.
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6.5 RESULTADOS

Se realizé una aproximacién final a distintos actores relevantes.
Se mostré el funcionamiento final general de la experiencia, con
el fin de recibir feedback de sus componentes.

6.5

RESULTADOS

RESULTADOS CON EXPERTOS

Maureen Berho, Creadora de videojuegos:

“(en relacidn a la cuenta de Instagram) Al presentarse la informa-
cién de manera animada y con efectos de sonido hace que sea mds
atractivo de ver, sobretodo para un usuario que recibe de manera
constante distintos estimulos en los videojuegos. Serd algo que les
gustard leer”

Rocio Mieres, Sociéloga experta en videojuegos:

“El lenguaje es cercano con las jugadoras, sin dejar de ser profe-
sional. Se cita correctamente las fuentes en los articulos y publi-
caciones, ademds de mantener la neutralidad antes los temas que
se tocan”

Melissa Maldonado, Psicéloga clinica en equipos Esports:

“Creo que es una gran iniciativa, ojald puedan expandirlo mds para
que las nuevas chicas que se van integrando al gaming puedan dis-
frutarlo, y las antiguas vayan perdiendo un poco el miedo”
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6.5

RESULTADOS

RESULTADOS CON DISENADORAS

Camila, 28 afos. Diseiiadora UC

“El disefio, la dedicacidn, la investigacidn detrds de cada informa-
cién y los relatos reales me encantaron. Se nota el trabajo detrés”

Ignacia, 25 afios. Disefiadora UC

“Los testimonios son atractivos de ver, por la mudsica que tienen de
fondo y también porque se escucha como si alguien lo estuviese
escribiendo, lo que hace la lectura mds interactiva”

Isidora, 24 afios. Disefiadora UC

“La pdgina web tiene bien distribuida la informacidn y la gréfica es
atractiva para el usuario”
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6.5

RESULTADOS

RESULTADOS CON USUARIAS

Fernanda, 19 afios. Player Casual:

“Me gusta que tengan tantas secciones de ayuda, ya sea a strea-
mers como un espacio para compartir experiencias que casi nunca
tenemos las mujeres en nuestro dia a dia, porque hay pocas (por lo
menos dentro de mi circulo) que juegan para poder comentarles,
y generalmente no es un tema de interés. Entonces me gusta que
exista este espacio para mds gente que entiende este problema
como yo y también lo vive. A pesar de que sea un espacio online y
con pura gente online, lo aprecio muchisimo”

Nicole, 23 afios. Gamer Pro:

“Me gusté lo llamativa que es, los testimonios son buenos, el motivo
de creacién me encanta y la admin o admins son muy amables”

Javiera, 29 anos. Gamer Lover:

“La pdgina me gusta mucho. Estudio programacidn y durante mu-
cho tiempo tuve la idea de crear un ambiente seguro donde muje-
res que juegan videojuegos tuviesen la oportunidad de sentir que
no estdn solas y que somos Caleta :) asi que solo me queda felicitar
y agradecer por esta iniciativa”

Sofia, 22 afios. Gamer Lover:

“Solo decir que seria genial lograr crear una gran comunidad donde
todas podamos sentirnos a gusto en un ambiente que nos ha sido
dificil de llevar para la gran mayoria. Con algunas de las chicas que
ya son parte del Discord se han generado muy lindas instancias”
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PLAN DE IMPLEMENTACION

7.
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7.1 MODELO CANVAS

Es importante recalcar que Buffeadas fue pensado como un
proyecto que nunca tuvo pretensiones econémicas de sueldo
o grandes ganancias, ya que mds bien es un tipo de negocio
social, y los seguidores participan por las ganas de generar
cambios significativos en la sociedad. Sin embargo, se plantea
un escenario con los costos de las inversiones iniciales que se
necesitaran para formalizar el proyecto, y posibles fuentes de
financiamiento:

INVERSIONES INICIALES

Registro de marca: $204.990

Firma notario:  $29.330

Construccién de escrituras:  $165.000
Disefio pagina web: $900.000
Computador:  $1.200.000

TOTAL: $2.499.320

Figura 18. Elaboracidn propia.

Inversiones iniciales.

7.1

MODELO CANVAS
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SOCIOS
CLAVES:

e Editoriales y foros
sobre videojuegos

e Centros Esports
(Movistar Game Club)

e Tiendas especializadas
en la industria

e Organizaciones
expertas en género

e Equipos Esports
chilenos

ACTIVIDADES
CLAVES:

e Alianzas con usuarias
de influencia

o Estrategia de
marketing y difusion
online del proyecto

e Plataforma colabora-
tiva actualizada

RECURSOS:

e Sistema de traspaso de
informacidn y elabora-
cién de contenido.

e Equipos y programas
para la edicién pagina
web, actualizacidn del
Feed de Instagram.

ESTRUCTURA DE COSTOS:

e Disefio de contenidos

o Registro de marca

e Community Manager a cargo del contenido, Red Social y pdgina Web

7.1 MODELO CANVAS

PROPUESTA
DE VALOR:

e Generar una comunidad
para las gamers, a través
de una experiencia
participativa, educativa y
a su vez retroalimentativa
entre ellas, entregando
un apoyo para ayudar a
la inclusién de jugadoras,
Yy mejorar sus experiencias
dentro de la comunidad
gamer en Chile sin que su
género siga siendo un
impedimento para ello.

RELACION
CON CLIENTES:

e Interacciones desde
la cuenta de Instagram

e Interacciones desde
la péagina web

e Interacciones desde
el canal de Discord

CANALES:

e Sitio Web
e Redes Sociales

e Alianzas con
cuentas similares

FUENTES DE INGRESOS:

e Posible postulacion a fondos

e Donaciones

SEGMENTO
DE CLIENTE:

e Videojugadora(e)s
entre 17 y 38 afios

o Mujeres Streamers
entre 17 a 38 afios

e Videojugadoras
profesionales entre
17 a 28 afios

e Videojugadoras
casuales entre 17 a
38 afios

e Publicidad hacia empresas y grupos dentro del rubro

Modelo Canvas.
Figura 19. Elaboracidn propia.
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7.2 FINANCIAMIENTO

Como medio de financiamiento se buscaron diferentes fondos a concursar para
impulsar econdmicamente el proyecto. También se establece necesario crear
alianzas para la divulgacién y de comercializacién con empresas claves a través
de las redes sociales y en espacios fisicos donde los clientes puedan ver y cono-
cer el proyecto.

CAPITAL SEMILLA EMPRENDE SERCOTEC

Fondo concursable de $3.500.000 para implementar la idea de negocio.
Pueden postular personas mayores de 18 afios sin inicio de actividades de
primera categoria ante el SIl.

www.sercotec.cl/capital-semilla-emprende

CAPITAL ABEJA EMPRENDE SERCOTEC

Fondo de $3.500.000 exclusivamente para que concursen emprendedoras
mujeres mayores de 18 afos, al igual que Capital Semilla se requiere de no
haber iniciado actividades de primera categoria ante el SII.
www.sercotec.cl/capital-abeja-emprende

7.2

FINANCIAMIENTO
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8.1 PROYECCIONES

Como proyecciones a corto plazo, se tiene pensado seguir publicando en la
cuenta de Instagram de 2 a 3 veces por semana en vez de 4, ya que de ésta
forma se da un tiempo necesario para poder recopilar testimonios, buscar in-
formacidn, planificar y desarrollar las publicaciones, ademés de publicar por lo
menos un nuevo articulo en la pagina web por mes.

CHARLAS Y ENTREVISTAS

Se propone la organizacién de charlas en donde las entrevistadas; quienes se-
rian jugadoras profesionales, streamers de renombre, y expertas en el tema,
puedan exponer en persona hacia las seguidoras de Instagram. Esta idea estd
pensada para cuando la cuenta llegue a un minimo de dos mil seguidores.

Estas charlas serdn una gran oportunidad para conocer y tener un acercamiento
con mujeres que tratan de visibilizar el problema, ademés de la posibilidad de
agrandar cada vez mds esta comunidad.

Para largo plazo, una siguiente etapa, se proponen las siguientes alternativas
que permiten ampliar y potenciar el proyecto:

8.1 PROYECCIONES

TORNEOS COMPETITIVOS

Como muchas de las seguidoras juegan, se propone crear la instancia donde
puedan competir contra otras jugadoras y demostrar sus habilidades en los vi-
deojuegos que mds les gustan. Para el desarrollo de estas actividades ya se
tiene el contacto con algunas jugadoras y equipos de renombre con los que se
podria llegar a hacer una alianza en un futuro, y de esta forma llegar a més par-
ticipantes por medio de publicidad a través también de sus cuentas.

AMPLIACION GLOBALIZADA

Se espera poder expandir el proyecto a otros paises, se reconoce que el tema
es de importancia y contingencia a nivel global pero se aterriza actuando se-
gun las diferencias que impone la cultura local de cada lugar. Se estima que la
participacién de las usuarias varia segun las circunstancias que se proyectan
desde su contexto hacia los videojuegos. De esta manera se evalla necesario
expandir hacia otros lugares a partir de las mismas reflexiones y preguntas, pero
con la posibilidad de que las respuestas varian dependiendo de los gustos por
los videojuegos que hay en las distintas zonas del mundo.
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LINEA DE PRODUCTOS CON LA INFORMACION RECOPILADA

La recopilacién de experiencias y reflexiones abren espacio para la creacién
de libros, material informativo, incluso es acertado pensar en la creacidn de un
posible juego de mesa, ya que estos juegos también son considerados dentro
de la cultura gamer, con el contenido recopilado y asi lograr divulgar las viven-
cias a un cliente diferente al virtual. Por ejemplo, se estima oportuno hacer un
libro irénico de “Guia de supervivencia para una chica gamer” e incluir todas las
“tacticas de supervivencia” recopiladas por las jugadoras que hacen para evitar
que las identifiquen como mujeres dentro de los videojuegos Este, por ejemplo,
estaria destinado tanto a hombres y mujeres dentro de la comunidad gamer de
pensamientos machistas para ensefiarles a medir sus palabras, ademas de tener
en cuenta sus actos y cémo estos pueden influir en otra persona.

Para el juego de mesa se piensa mantener el mismo cardacter irénico, creando un
juego estilo “encuentra al impostor”, pero en este caso el objetivo seria descubrir
quién es la jugadora antes del tiempo determinado para asi no perder, haciendo
alusién al pensamiento de que jugar con mujeres aumenta las posibilidades de
perder una partida de videojuego.

8.1

PROYECCIONES
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8.2 CONCLUSIONES

Buffeadas estd basado en una necesidad contingente a nivel mundial, pero en
un contexto distinto del habitual y que, por lo mismo, no se habla de él lo sufi-
ciente. Cada dia se evidencian nuevos progresos en cuanto a los derechos de la
mujer; el acoso callejero, por ejemplo, ya tiene una ley que lo pena, pero dentro
de los videojuegos, al cometerse lo que seria su semejante en este mundo virtual,
la mayor pena es ser suspendido temporalmente del juego.

Estos progresos son algo que hace un tiempo atrds no se estimaban necesarios
en el mundo fisico, pero al comenzar a ser cuestionados es que se comienza a
pedir un cambio. Y si bien los cambios sociales, o los rasgos culturales de ésta,
son dificiles de cambiar de un dia a otro, lo principal para lograrlo es entregar
un espacio para su visibilizacién y reflexién en torno a ellos, lo cual es lo que se
quiso lograr en una primera instancia con Buffeadas.

A lo largo del proceso iterativo del proyecto se logra establecer el cumplimiento
de todos los objetivos planteados. En primer lugar, fue muy motivante ver cémo
las videojugadoras reconocian vivencias tanto de su pasado como actuales (de-
pendiendo del perfil de usuario), y la identificacién de muchas de ellas con las
experiencias de otfras. En segundo lugar, se pudo evidenciar el sentimiento de
satisfaccién que muchas de las usuarias comentaron por entregar un espacio
donde se visibiliza un problema del cual todas admitieron haber vivido, ade-
més de dar un espacio de confianza para ellas y donde podian conocer a otras

8.2 CONCLUSIONES

videojugadoras con quien compartir y jugar. Muchas jugadoras lograron com-
prender las causas tanto de las emociones como de decisiones que tenian al
momento de jugar, pudiendo reflexionar ante ellas junto al contexto en el que
se generaban, lo cual es algo muy importante para que logren cuestionarlo la
préxima vez que se presenten. Las reflexiones generadas a través de los concep-
tos planteados fueron muy enriquecedores tanto para el desarrollo del proyecto
como para las videojugadoras, ya que se les abrié una instancia donde poder
hablar de un tema que antes no planeaban discutir.

También fue una grata sorpresa ver el recibimiento positivo que tuvo el proyecto
por parte de distintos actores dentro de la comunidad gamer tales como el apo-
yo ofrecido por grupos competitivos y comunidades gamers locales.

Una de las grandes ventajas de este proyecto es el cardcter dindmico mediante
la colaboracién, lo que significa que el contenido serd infinito. Asi de manera
l6gica el foco se ird orientando a las contingencias del futuro del mundo de los
videojuegos, por lo que nunca dejard de provocar reflexidn, cuestionamiento
o discusidn en los temas abordados. Asi como el contenido evolucionard, las
usuarias también crecerén y serén ellas las encargadas de educar y transmitir el
mensaje correcto a futuras generaciones.

Sin duda este tiempo se hace corto para abordar minuciosamente todos los
detalles que conlleva la construccién de este gran proyecto. Se logra reconocer
que Buffeadas puede seguir perfecciondndose y también se estima fundamental
actualizarse y sumarse al progreso de la era digital en las plataformas utilizadas.

Por ultimo, cabe destacar que esta etapa fue muy significativa para mi y para
mi carrera, sin duda una de las més desafiante pero al mismo tiempo me ha en-
tregado una motivacidn enorme para insertarme como disefiadora en el mundo
real. Este proyecto me invité a indagar en todos los conocimientos adquiridos
durante los 5 afios de carrera, dentro de un tema y contexto que siento muy
propio, por lo que fue dificil tomar distancia y no sentirme identificada con las
usuarias y sus relatos al ser su realidad parte de la mia. Creo fielmente que el
mundo de los videojuegos puede aportarnos de muchas maneras y con nuevas
interacciones que en el mundo real no tenemos. Ademds de ser un escape de
la realidad, de la cual muchos acudieron debido a la pandemia, su principal
objetivo es entretenernos. Pero al ser un reflejo de la realidad y su sociedad, sus
problemas también se viven dentro de él, por lo que la lucha de ellos también
yace en su visibilizacidén dentro de este submundo.
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9.2 ANEXOS

La recopilacién de las diversas pautas y respuestas de entrevistas, encuestas, y
el contenido animado de la cuenta de Instagram se encuentran organizados en
la siguiente carpeta de google drive:

https://drive.google.com/drive /folders/1grQqDOWpIPEe8ZGSLKwtOgWsxtjtX-
hhd?usp=sharing

9.2

ANEXOS
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