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Resumen: La representacién de género en los videojuegos ha sido un tema problematico
que ha generado controversia en la industria. Uno de los principales problemas es la
presencia de estereotipos que afectan a los personajes femeninos en estos juegos. A
menudo, se han creado mujeres con caracteristicas fisicas poco realistas o
representaciones hipersexualizadas, lo que ha provocado criticas por parte de grupos que
abogan por una representacion mas diversa y realista de las mujeres en los videojuegos.

Sin embargo, el problema no se limita solo a la apariencia. Muchos juegos relegan a los
personajes femeninos a roles secundarios o los marginan en la trama principal, lo que refleja
una falta de importancia y profundidad en sus historias. Esta falta de representacion
adecuada puede perpetuar estereotipos de género y limitar las posibilidades de
identificacion para las jugadoras.

Afortunadamente, la industria de los videojuegos ha estado experimentando cambios
positivos en los ultimos afios, con un aumento en la creacién de personajes femeninos mas
complejos y diversos. Esto refleja un esfuerzo por parte de los desarrolladores y las
comunidades de jugadores para abogar por una representacion mas equitativa y
respetuosa de las mujeres en los videojuegos. A medida que contintia esta evolucion, es
esencial que se siga trabajando en la eliminacion de estereotipos y en la promocién de una
mayor inclusion de género en el mundo de los videojuegos.
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Abstract : Gender representation in video games has been a contentious issue in the industry.
One of the major problems is the presence of stereotypes affecting female characters in these
games. Often, women have been created with unrealistic physical features or hypersexualized
portrayals, leading to criticism from groups advocating for a more diverse and realistic
representation of women in video games.
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However, the issue goes beyond appearance. Many games relegate female characters to
secondary roles or marginalize them in the main plot, reflecting a lack of significance and depth
in their stories. This inadequate representation can perpetuate gender stereotypes and limit
identification possibilities for female players.

Fortunately, the video game industry has been undergoing positive changes in recent years, with
anincrease in the creation of more complex and diverse female characters. This reflects an effort
on the part of developers and gaming communities to advocate for a more equitable and
respectful representation of women in video games. As this evolution continues, it is essential
to continue working on eliminating stereotypes and promoting greater gender inclusivity in the
world of video games.
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Introduccion. (Debe describir de manera sucinta el problema, la justificacién, los objetivos, la
metodologia, el resultado mas relevante y la conclusién mas relevante)

Estado del arte. Es importante crear nuevos caminos en el desarrollo y disefio de los
personajes femeninos en los videojuegos y que haya mas diversidad de género.

Como lo dice la Dra. Clara Fernandez Vara, la sexualizacion y la falta de protagonistas
femeninas menciona que las representaciones de las mujeres suelen centrarse en
aspectos sexuales y que a menudo son retratadas como damiselas en apuros que
necesitan ser rescatadas por héroes masculinos.

Ella argumenta que esta prevalencia de personajes masculinos a expensas de los
femeninos contribuye a que los videojuegos se perciban como un medio principalmente
masculino, lo que desanima a las jévenes a interesarse en jugar y considerar carreras
profesionales en la industria de los videojuegos. Esto crea un ciclo negativo en el que la
industria, dominada en su mayoria por desarrolladores masculinos, crea juegos que no
atraen a las jovenes, lo que a su vez perpetua la falta de diversidad en la industria.
También segun Ramoén Valera los personajes femeninos se utilizan principalmente con
fines de marketing, enfocandose en la sexualizaciéon para atraer a los jugadores. Se
menciona que es comun encontrar protagonistas femeninas con rasgos fisicos
exagerados, como senos prominentes, escotes y vestimenta provocativa, ademas de
portadas con imagenes de mujeres atractivas. Se critica la practica de los desarrolladores
de incorporar personajes femeninos principalmente por su atractivo visual en lugar de
centrarse en su disefio y desarrollo de personajes de manera mas significativa. Se sefala
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que esto puede llevar a la creacién de personajes poco realistas o superficiales en los
videojuegos.

Uno de estos ejemplos es el videojuego Bioware que muchos jugadores especialmente

hombres han reclamado que el disefio de las personajes femeninas no cumplen con las
caracteristicas que deben ser, reclamado que estas personas deben ser mas femeninas
atractivas ante la vista del hombre teniendo curvas, que sean delgadas y que no tengan
un caracter tan rudo ya que pasarian a ser marimachas como se dice hoy en dia.

La protagonista del juego Bioware no cumple ningun estereotipo siendo una mujer fuerte e
independiente se disefié para no embaucar al publico con su aspecto fisico no se
pretenden conseguir mas ventas mediante el aspecto de este personaje, pero gracias a
esto usuarios en internet han hecho quejas porque no crearon un personaje femenino que
se acople al estereotipo que estan acostumbrados siendo una mujer femenina entre
comillas.

Objetivos

Creacion de diseno de personajes para un videojuego que cree un estereotipo diferente con
caracteristicas reales de las mujeres que no lleguen al punto de ser sexualizadas y logren
ser protagonistas de un videojuego.

Metodologia: Diamante

Descubrir: Se encontré un problema que afecta desde la parte de disefio grafico mas el disefio
de personajes a la comunidad de mujeres mostrando un estereotipo sexualizado que va mas alla
de la realidad.

Definir: La sexualizacion de las personajes femeninos crean un estereotipo ficticio que provoca
inseguridad y desacuerdos en la comunidad

Desarrollar: Hacer diferentes actividades que involucran entrevistas y creacidon de un personaje
femenino por parte de un grupo de personas para poder obtener un personaje nuevo.

Entregar: Nuevo estereotipo mas realista de un personaje femenino que haga parte de la
industria de los videojuegos

Resultados

o Estados del arte, entrevistas.

e Reunir a maximo 6 personas artistas que sean gamers para que cada uno cree su
personaje femenino como quieran y preguntar por qué se cred con esas
cualidades.

e Crear ilustraciones de un estereotipo diferente a lo habitual en los videojuegos

e Presentar el personaje femenino con el nuevo estereotipo para videojuegos
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Creacion de una personaje femenino con atributos realistas con un nuevo estereotipo,
tanto digital como impreso, de acuerdo a la informacion recolectada.
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