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ES Resumen: Marta Trivi, una periodista cultural especializada en videojuegos, sugiere que las
comunidades que surgen entorno alos videojuegos desde finales de los ochenta son precursoras
de las estrategias de desinformacion desplegadas por la extrema derecha desde hace décadas,
coincidiendo con el surgimiento del trumpismo. Con este escenario de fondo también plantea
una serie de correspondencias entre estas comunidades, entendidas como laboratorios de
marketing y manipulacion social, y la violencia y misoginia actuales. El texto que presentamos a
continuacion da buena cuenta de estas conexiones. Esta basado en la entrevista concedida el 25
de septiembre de 2023y en las reflexiones e intercambios que la siguieron.

Palabras clave: alt-right; comunidades gamer; Gamergate; humor edgy; QAnon; violencias.

ENG Misogyny, toxic behaviors, and ideological convergences
within video games and their communities: An interview with
Marta Trivi, a cultural journalist specialized in video games

Abstract: Marta Trivi, a cultural journalist specializing in video games, posits that the communities
emerging around video games since the late 1980s have served as precursors to the disinformation
tactics long employed by the extreme right, coinciding notably with the advent of Trumpism. Against
this backdrop, she elucidates a nexus between these communities—viewed as crucibles of
marketing and social manipulation—and contemporary manifestations of violence and misogyny.
The ensuing discourse illuminates these interconnections. Rooted in an interview conducted on
September 25, 2023, and the subsequent dialogues, Marta Trivi asserts, among other insights, the
existence of direct linkages between gamer communities and the ethos of Trump.

Keywords: alt-right; edgy humor; gamer communities; Gamergate; QAnon; violence.
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FRMisoginia, toxicidades e convergéncias ideoldgicas através
dos videojogos e suas comunidades: Entrevista com Marta Trivi,
uma jornalista cultural especializada em videojogos

FRRésumeé: La recherche présentée ci-dessous vise a analyser comment Benjamin Netanyahu a
utilisé les deux techniques de propagande politique que Edward Bernays considérait comme
nécessaires pour conditioner I'opinion publique, a savoir la simplification et la deformation, a la suite
des attentats du Hamas sur le sol israélien le 7 octobre. A cette fin, une méthodologie quantitative
minimale a été utilisée a travers la plateforme en ligne Fanpage Karma, ainsi qu’'une méthodologie
qualitative a travers I'Analyse Critique du Discours sur un échantillon de 12 interventions de
Netanyahu entre le 7 octobre et le 24 novembre. Les résultats démontrent que la propagande
politigue du gouvernement israélien repose sur trois axes discursifs: 1) I'instrumentalisation politique
du traumatisme collectif du peuple juif; 2) une rhétorique théologique justifiant les actions militaires;
et 3) la liaison du groupe islamiste Hamas avec le nazisme et I'Etat islamique.

Mots-clés: Israél, propagande, populisme, sécuritarisme, nazisme, Hamas.

Sumario: Introduccion. Tan influyentes y tan desconocidos: Los videojuegos, una paradoja
sociocultural. Estereotipias de género y la industria cultural del videojuego: Sus inicios. Gustos y
preferencias en la comunidad gamer: In/diferencias de género. Entre la in/visibilidad y la
segregacion de las mujeres en modalidad competitiva. El ambito de los e-sports y sus misoginias
amplificadas. Las estrategias fan communication: Promotores de marca, de comunidad, de
wefan. Recursos y estrategias para crear y promover las comunidades gamer. Entre Steve
Bannon/Trump y los videojuegos hay una linea recta que los une. La misoginia, el discurso del
odio y la estigmatizaciéon de la identidad Gamer desde sus inicios: The Death of Gamers.
Conclusiones y discusion. Referencias.

Como citar: Trivi, M.; Gordo, A.; Rubio-Martin, M. J, (2024). Misoginia, toxicidades y convergencias
ideoldgicas a través de los videojuegos y sus comunidades. Entrevista con Marta Trivi, una
periodista cultural especializada en videojuegos, en Cuadernos de Informacién y Comunicacion
29, 149-164.

La creciente digitalizacion y su impacto en diversos aspectos de la vida, desde la educaciony la
economia hasta la comunicaciony el ocio, son bien conocidos. Vivimos en una realidad mediada
por las imbricaciones entre lo online, lo offline y sus intersticios, donde la violencia de género di-
gital (VGD), en especial la que se dirige contra mujeres y nifias, representa un problema acuciante
(GREVIO, 2021). La compleja red de nuevas tecnologias ha dado lugar a una variedad de formas
de VGD entre las que se incluyen insultos, amenazas, difamacion o humillaciones (ciberacoso),
expresiones ofensivas que fomentan conductas violentas (discursos de odio), difusion sin con-
sentimiento de imagenes intimas de contenido sexual (pornovenganza), extorsion mediante ima-
genes sexuales (sextorsion), acosos, ofensas y hostigamientos a mujeres (gendertrolling) o enga-
fios por parte de pederastas (grooming).

Las redes sociales, las plataformas de streaming o los videojuegos online son pieza clave no
solo del entretenimiento sino de nuestra socializacion en gran parte del norte global. Estos arte-
factos tienen capacidad para mediar y reformular la conducta social y los valores culturales hasta
llegar a redefinir las funciones y contornos de instituciones clasicas como la familia, la escuela o
el grupo de pares (Livingstone y Sefton-Green, 2016; Fernandez-Enguita y Vazquez, 2016; de
Rivera et al., 2021). En esta ecologia de nuevos medios el extraordinario desarrollo y consumo de
la modalidad online multijugador ha consolidado el espacio de los videojuegos como un verda-
dero lugar de socializacion (Gallego, 2023; Puente, 2015) en el que se reproducen, amplifican y
crean nuevas configuraciones misoginas y VGD. En este ambito de los videojuegos online
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multijugador, casi la mitad (45,2%) de las mujeres declara ocultar su identidad cuando juegan por
miedo a que las insulten o saboteen, y 4 de cada 10 chicas adolescentes que juegan semanal-
mente a videojuegos online dicen haber sufrido acoso sexual en la red (Gomez y Calderdn, 2023).

A partir de la popularizacion de los videojuegos, desde los afios 70 a los 90 aproximadamente,
el término gamer aludia a una subcultura conformada casi exclusivamente por hombres (Kowert,
2020). Posteriormente, con la expansion de estos juegos, la comunidad gamer se fue diversifican-
do y diferenciando entre si. Golding (2014) ha sefialado como la llegada de nuevos usuarios (muje-
res, identidades de género no normativas, minorias étnicas, etc.) tuvo como consecuencia una re-
accion defensiva de ese espacio de homosocialidad tan querido por los varones identificados con
la imagen clasica del gamer. Como consecuencia, se cred una jerarquia que en esencia distingue
entre los verdaderos jugadores (hardcore gamers), que juegan a “juegos de verdad” (Gallego, 2023:
10; Muriel, 2018), y desarrollan habilidades muy especificas como resultado de una alta dedicacion,
y otros jugadores mas ocasionales (casual gamers) y aficionados a juegos simples, que requieren
pocas competencias. Mientras que el arquetipo del verdadero gamer lo constituiria un varon, joven,
blanco, heterosexual, la representacion del jugador ocasional y poco capacitado caeria del lado de
las mujeres, de las minorias étnicas o del colectivo LGTBQ+.

El Gamergate fue una campafa de hostigamiento acaecida en 2014 en el que se produjeron
practicas misdginas y discriminatorias de todo tipo. Estuvo a cargo de grupos de gamers clasicos
en un intento de reafirmar su supremacia frente advenedizos/as entre las que, segun su imagina-
rio, destacaban mujeres gamers que no sabian jugar, desarrolladoras sin los conocimientos ne-
cesarios, pero que ocupaban un campo tradicionalmente asignado a los hombres, o feministas
que cuestionaban el disefio o la narrativa sexista de muchos videojuegos. Siendo los casos mas
famosos los de Zoé Quinny Brianna Wu, o analistas feministas como Anita Sarkeesian que escri-
bian sobre videojuegos. El Gamergate toma su hombre del hashtag utilizado en 4Chan, Reddit y
Twitter para instrumentalizar esta campafa miségina y ha sido ampliamente estudiado (véase
Massanari, 2017; Quinn, 2017; Sarkeesian y Adams, 2018; Burgess et al., 2017; Jane (2017); Salter
2017; Mortenseny Sihvonen, 2020; Amores, 2024). No obstante, no son muchos los trabajos que
contemplan el Gamergate como ejemplo paradigmatico de ciberacoso, doxxing y amenazas de
muerte y violacion, como una de las primeras manifestaciones de la entonces incipiente ideolo-
gia alt-right. El texto que presentamos a continuacion, basado en la entrevista que hicimos a
Marta Trivi el 25 de septiembre de 2023 y las reflexiones e intercambios que la siguieron, da
buena cuenta de estas conexiones.

Marta Trivi es una periodista cultural especializada en videojuegos. Ha escrito sobre cine, lite-
ratura, videojuegos y cultura pop en medios como Canino Mag, Nivel Oculto, Verne, Gamereport,
El Color del Cine (Onda Azul), entre otros. Ha sido directora y redactora en AnaitGames, un medio
online de noticias y andlisis de videojuegos. Ademas, participa en los podcasts de Anait (Reload y
Recarga Activa). También, conduce un podcast cultural lamado Choquejuergas, junto a Alberto
Corona. Y dirige una seccion sobre el mundo de los videojuegos en el canal de Twitch Chiclana &
Friends, ‘Cuéntaselo a Chiclana’. Ha realizado numerosas publicaciones académicas, entre otras
‘El futuro es femenino; el pasado, no tanto: Un repaso a la historia de las mujeres en los videojue-
gos’ (Trivi, 2018) incluida en el libro jProtesto! Videojuegos desde una perspectiva de género
(Amores, 2018). Fue guionista y colaboradora en Nerfeadas, una serie documental sobre machis-
mo y videojuegos dirigida por Marina Amores (Blissy). Sugiere que las comunidades que surgen
en torno a los videojuegos desde finales de los ochenta son precursoras de las estrategias de
desinformacién desplegadas por la extrema derecha desde hace décadas, coincidiendo con el
surgimiento del trumpismo. Con este escenario de fondo también plantea una serie de corres-
pondencias entre estas comunidades, entendidas como laboratorios de marketing y manipula-
cion social, y la violencia y misoginia actuales.

Tan influyentes y tan desconocidos: Los videojuegos, una paradoja sociocultural

Como analista cultural, ;qué opinas acerca de la ambivalencia o paradoja que acompaiia a los
videojuegos? En una entrevista con Valeria Castro, Directora de Asociacion de Empresas
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Productoras y Desarrolladoras de Videojuegos de Espafa (DVE) recuerdas que el sector de vi-
deojuegos es la segunda industria cultural de Espana, después de la editorial y por delante del
cine o de las artes escénicas (Trivi, 2019). Sin embargo, segun tus declaraciones, el protagonismo
econdémico de los videojuegos no encuentra correspondencia con la atencion que reciben por
parte de las industrias culturales mas oficiales o mainstream.

Marta Trivi: Estoy muy dolida con este temay no pierdo ocasién de mencionarlo. Los espacios
culturales o secciones de los periddicos y los medios en general, excepto muy pocas salvedades,
solo hacen hueco a los videojuegos a través de las polémicas. Por ejemplo, el titular tan comun,
“acosan a mujeres”. Claro, acosan a mujeres, pero pasan otras cosas. Los videojuegos en si son
un medio cultural que se les debe prestar la misma atencion que al cine, porque tiene las mismas
ideas y aun mas. A mi, que me encanta entender la forma que interaccionamos con el mundo,
ahora que la utopia en el cine y en la literatura parece que esta muerta, disponemos de formas de
crear utopias en videojuegos que son totalmente novedosas. Lo que pasa es que, en los sitios
culturales, solo se quiere hablar de “acosan a no sé quién, no sé qué videojuego engancha a no
sé a cuantas personas”. Me ofende muchisimo. Yo se lo digo a todo el mundo: “;como pueden ser
ala vez tan influyentes los videojuegos y a la vez tan desconocidos?”.

Estereotipias de género y la industria cultural del videojuego: Sus inicios

M.J. Rubioy A. Gordo: La discriminacion de las mujeres en las comunidades de videojuegos tam-
bién es un tema que atraviesa tus andlisis e intervenciones como critica cultural. ;Cual es tu
comprension de esta problematica a grandes rasgos? ¢ A qué crees que obedece?

Marta Trivi: Para entender las dinamicas misdginas que imperan actualmente en estos am-
bitos hay que tener en cuenta que cuando salieron en los ochenta los videojuegos se presenta-
ron como un electrodomeéstico, como una television. La publicidad que se hacia no tenia mar-
cas de género. No iban dirigidos a hombres ni a mujeres, solo a quien pudiera comprarlos. En
ese momento los que tenian mas dinero para dedicarlo a sus hobbies seguian siendo los hom-
bres, por lo que la publicidad de videojuegos empez6 a centrarse en ellos. De hecho, habia vi-
deojuegos que lo jugaban indistintamente hombres y mujeres, como Mario, de Nintendo, que,
afos después de su lanzamiento, se promociona con una publicidad abiertamente machista.
Hay un anuncio muy famoso en el que un chico y una chica estan en el baile de graduacion, el
prom americano, y la chica aparece bailando, muy enamorada, y el chico, por detras, esta ju-
gando con una Game Boy. Durante esta época se prestaba mucha atencién a lo que los hom-
bres decian que les gustaba cuando querian jugar, y se hacian muchos videojuegos en
consecuencia.

Personalmente siento que hay juegos que histéricamente me han rechazado. Se me ocurre
por ejemplo Tomb Raider. Es una tonteria de juego. Al final lo que estéas resolviendo son puzles
sin mayor complejidad en un escenario. Pero el hecho de que sexualizara al personaje princi-
pal, Lara Croft, y la forma en la que los jugadores hablaban de ella como si fuera un producto
de consumo masculino impedia que me sintiera atraida a jugar e identificarme con Lara.
Muchas mujeres lo han hecho, pero yo, personalmente, no. ;Qué pasa? Que cuando se han
relanzado los juegos de la compafia Raider, con la promocion de los Tomb Raider, han cam-
biado la caracterizacion de Lara. Sigue siendo una mujer muy atractiva, pero el disefio me
atrae mas y siento que no es una cosa que se haya hecho asi como para que lo cojan los tios
y hagan capturas para verle las bragas. Es algo a lo que puedo jugar yo. Entonces, si que es
cierto que las mujeres hemos jugado todo el tiempo, que muchas veces hemos jugado con
personajes muy sexualizados, o con personajes disefiados con misoginia. El otro dia estaba
leyendo que la novela bélica o parte de la novela histérica atrae mucho a los hombres y tiene
menos lectoras femeninas. Esto sucede exactamente igual en los videojuegos. Supongo que
parte de la forma en la que se narra la historia es a través del conflicto bélico y a lo mejor nos
interesa menos, porque las mujeres puede que no tengamos la nocidn de que formamos parte
de estas cosas.
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Gustos y preferencias en la comunidad gamer: In/diferencias de género

M.J. Rubio y A. Gordo: En tu opinion, ¢cuales son los videojuegos, o los elementos de su disefio o
estética, que atraen mas a las mujeres?

Marta Trivi: En los ultimos afios se ha intentado variar y hacer videojuegos que apelen al gusto
de las mujeres. Normalmente son estéticas mas cartoon. Para las mujeres es importante el disefio
de los personajes femeninos, de forma que veamos que estan caracterizados para que nosotras
nos identifiguemos y no para que los hombres los consuman. Por ello, puede que el arte mas atre-
vido, el arte mas cartoon, atraiga mas a las mujeres. Otro aspecto importante es que las acciones
que ejecutamos en ese juego no sean violentas. De lo contrario, muchas mujeres lo rechazarian de
plano. Otras veces, este no es el caso. En el Counter-Strike: Global Offensive (conocido también por
el acrénimo CS:GO), uno de los videojuegos clasicos de disparos, no haces mas que pegar tiros y
les gusta a muchas mujeres, pero en general la violencia no nos atrae. Hay un ensayo muy intere-
sante de Brie Code (2017) que plantea que la mayoria de los hombres, no todos, se sienten interpe-
lados por las peleas, por el patrén de fight-or-flight (lucha o huida) También plantea que las mujeres
suelen tener otro tipo de reacciones como proteger y avanzar. Entonces, ahora hay muchos video-
juegos que intenta estimular esos patrones mas proximos a la comunicacion y el cuidado.

M.J. Rubio y A. Gordo: Algunos trabajos indican que las mujeres tienen una mayor preferencia
por los videojuegos que promueven la cooperacion y la resolucion pacifica de conflictos y una
mayor capacidad para empatizar con los personajes de los videojuegos (Melo-Sanchez et al.,
2023; Desai, Zhao y Szafron, 2016; Fullerton et al., 2008; Williams et al., 2009). Esto podria expli-
car, en parte, lo que comentabas sobre por qué las mujeres juegan mas a videojuegos menos
violentos, que cuentan historias o que permiten crear personajes propios. No obstante, al margen
de estas explicaciones de corte biologicista, hemos podido apreciar la gran acogida entre muje-
res de los juegos de disparos mas recientes como Valorant, si bien esa mejor acogida, segun los/
as gamers entrevistados/as, responde a la mayor variedad de roles de los personajes.

Marta Trivi: Si, es cierto, [este argumento] puede verse algo reduccionista, incluso puede que
sexista, porque entiendo que no a todas las mujeres les atrae o se sienten identificadas con estos
roles tan estereotipados. Ultimamente estan apareciendo personajes que permiten que no nos
sintamos incémodas jugando, que no veamos la misoginia que nos rodea en la pantalla. Por ejem-
plo, Nier:Automata es un juego que gusta a muchas mujeres. A mi también. Se trata de un juego de
rol que cuenta en su primera parte con personajes androides que llevan a cabo una incursion junto
con otros androides en el territorio de las maquinas, para de este modo eliminar posibles peligros y
resistencias que puedan encontrar. Sin embargo, el personaje central, una de las androides feme-
ninas, va medio desnuday es un robot. No tiene que ir medio desnuda. Cuando sube unas escale-
ras, si te quedas parado, puedes mover la camara hacia arribay verle las bragas. En fin, no sé cuales
son los criterios, pero si que aprecio cada vez mas que a las jugadoras les gusta que haya persona-
jes de las que ellas se puedan disfrazar. Puede parecer una tonteria, pero es asi. Entiendo que sera
por distraccion. Por ejemplo, en Overwatch, un juego de accion multijugador, que le gusta mucho a
las mujeres, hay un personaje coreano, DVa, que es una videojugadora. Las feministas coreanas la
han adoptado como simbolo de las mareas feministas. ; Qué pasa? Que han disefiado a DVa espe-
cificamente para que le guste a las mujeres: lleva una ropa guay, es muy colorida, tiene frases muy
chulas cuando gana, y ademas es muy adorable y todo eso.

Entre la in/visibilidad y la segregacion de las mujeres en modalidad competitiva

M.J. Rubio y A. Gordo: En las entrevistas que hemos realizado para nuestras investigaciones ha-
bia un sentir comun acerca de la invisibilidad forzaday el silencio al que se ven avocadas muchas
mujeres en los videojuegos. En los juegos como Valorant, con interaccion a través de chat de voz,
las mujeres suelen permanecer calladas cuando no conocen al resto de su equipo. Asi lo indica
uno de nuestros informantes cuando, refiriéndose a su companera habitual de juego dice que en
las partidas de Valorant “a la que hay tres personas que conoce y dos que no, ella no habla”. La
misma empresa Riot Games (2021), creadora de Valorant y League of Legends, anuncia un cam-
peonato exclusivo para mujeres, Game Changers, que segun la propia empresa ofrece “nuevas
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oportunidades vy visibilidad para mujeres y otros géneros marginados dentro de los e-sports”.
¢Cual es tu parecer acerca de este tipo de apartheid de género?

Marta Trivi: Las mujeres han jugado desde siempre. Lo que sucede es que en los foros online
o en las salas de chats mucha gente no sabe que eres una mujer. Muchas tenemos la sensacion
de que no tenemos que estar en este sitio, de que no es nuestro sitio, y estamos invadiendo los
videojuegos. Este sentir pasa a convertirse en un lugar comun contra las videojugadoras. Asi lo
plantea Zo€ Quinn, la mujer a la que mas acosaron en la campafa de hostigamiento conocida
como Gamergate (Quinn, 2017; Sarkeesian y Adams, 2018; Burgess et al., 2017)' con la que se in-
tentd frenar la entrada de ideas feministas en los videojuegos. En agosto del afio 2014, el exnovio
de la creadora de videojuegos Zoe Quinn publicd un articulo que hacia referencia a intimidades
de la que fue su pareja, ejerciendo asi acoso hacia la creadora y provocando una oleada de ata-
ques machistas hacia Quinn con amenazas de muerte e, incluso, de violacion. Quinn (2017) sefa-
la que a las mujeres que jugaban se las acusaba de “entrar en los videojuegos para destruirlos,
para cambiarlos”, para pasar a afirmar que “desde que las mujeres juegan, esto es peor”. Las
mujeres estamos en todos los sitios jugando a todas las cosas, lo que pasa es que no Somos Vi-
sibles. Es importante tener en mente que el 50% de gente que juega son mujeres, y en algunos
sitios incluso mas. Cuando hablo con mis compafieras, una cosa en comun que tenemos todas
es que utilizamos un nick neutro, no encendemos el micro y muchas veces jugamos en servido-
res pequefios. Sé que hay muchas comunidades de mujeres que se crean sus propios servidores
y solo juegan entre ellas. Terebi Magazine?, que es una publicacién espafola, tiene servidores
donde solo juega gente de Terebi. Estamos en todos los lados, pero no se ve. Otra cosa que pasa
es que las competiciones y los equipos competitivos muchas veces no aceptan mujeres, dando
aun mas la sensacion de que solo juegan hombres, o solo se lo toman en serio los hombres, o que
ellos son los buenos. Pero al final es simplemente que no hay mujeres en los equipos competiti-
VOS porgue no se puede o no quieren o las mujeres que han empezado han sufrido demasiado
acoso. No es que sea contradictorio. Es simplemente que no se ve a las mujeres que estan jugan-
do, pero las mujeres estamos en todos los lados y aqui desde siempre. Es cierto que en los ulti-
mos afios me parece que ha aumentado en un 5% el nimero de mujeres que juegan, pero creo
que es porque es mas aceptable que las mujeres digan que jugamos, sobre todo las mujeres que
tienen hijos, y las mas mayores.®

El ambito de los e-sports y sus misoginias amplificadas

M.J. Rubioy A. Gordo: Los/as jugadores/as que hemos entrevistado hasta ahora también reparan
en la escasa presencia de las mujeres en estas modalidades competitivas y menos aun en los
e-sports. Un entrevistado gamer decia que, a pesar de que en el caso del videojuego Valorant los
equipos de e-sports son mixtos, “practicamente todos estan compuestos por hombres porque
son los que llevan jugando toda su vida”.

Marta Trivi: El principal problema de videojuegos como la Liga de las Leyendas (LoL) es la gen-
te que viene de las comunidades de los e-sports, donde prevalece la competicion deportiva en
lugar del espectaculo. La competicion se basa muchas veces en denostar al otro equipo y a los
seguidores del otro equipo. Entonces en LoL muchos de los equipos representan a un pais. Si tu
eres de tal equipo que es espainol y tu de otro equipo, si eres coreano, pues “eres un asquerosoy
un no sé qué”. Y ahi, sobre todo, se recurre y utiliza la rivalidad y el odio entre paises. Entonces,
por un lado, tienes esa toxicidad. Por otro lado, el hecho de que los juegos como el LoL sean tan

Para una compilacion exhaustiva y actualizada de esta campafa de acoso véase el articulo “Gamergate
(harassment campaign)” en wikious.com, 2024. Una muestra de los analisis feministas mas reconocidos
del Gamergate son los trabajos de Jane (2017), Massanari (2017) y Salter (2017). Para algunos estudios
acerca de las implicaciones y consecuencias actuales del Gamergate consultar Mortensen et al., (2020);
Amores (2024).

https://terebimagazine.es

3 Véase Bryter (2023) y Batchelor (2023).
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competitivos hace que la gente se lo tome muy en serio y, por lo tanto, si tu solo estas jugando, no
estas compitiendo, suscitas muchos insultos y odio. Y, por supuesto, como todas las comunida-
des de Riot Game, que es una de las empresas con mas dedicacién a sus comunidades de video-
jugadores/as, son muy cerrados y tienen todo este odio misdgino de llevar muchisimos afios en
Internet. Para mi, LoL es el sitio donde mas misoginia veo y odio encuentro. En el Counter Strike
(CS: GO) también hay muchisimo odio hacia las mujeres, pero no tiene las visualizaciones que
tiene el LoL. Conozco a muchas mujeres jugando al CS: GO pero en LoL hay muchas mas mujeres
que se identifican como mujeres porque juegan, por ejemplo, en streaming, 0 porque son pre-
sentadoras. Por ejemplo, Ainhoa Campos Zurriaga, mas conocida como Noa, es una persona que
ha estado muy dentro de los e-sports competitivos. Actualmente es comentarista de la Liga
Profesional de Videojuegos (LVP), la mayor organizacion de e-sports del mundo en lengua hispa-
na. Presentaba partidas con lbai, el influencer que afianzd su fama tras su colaboracion con el
exjugador de futbol Piqué. Noa ha sido jugadora de LoL y también de Valorant, si no me equivoco,
y de Overwatch. Ademas, ella ha escrito mucho desde la perspectiva feminista. Dejo de participar
en e-sports porque la insultaban por ser presentadora. Como sefala Carlos ‘Liber’ Diaz (2022),
Noa es un referente no solo en el ‘casteo’, o transmisidn en vivo de competiciones de videojue-
gos, “sino en labrar una carrera pese a las criticas y la dificultad de crecer en el sector”.

Las estrategias fan communication: Promotores de marca, de comunidad,
de wefan

M.J. Rubio y A. Gordo: En los casos de uso problematico o no deseado de los medios digitales
por parte de los jévenes o adolescentes, de la telefonia movil, por ejemplo, de manera habitual se
apela a la responsabilidad de las familias y de los educadores. Apenas se repara en la responsa-
bilidad de las companias. Nosotros estamos interesados en el papel activo de estas compaiias,
en el modo que vuelcan sus intereses, sus prejuicios y estereotipos, en el disefio de los espacios
digitales y las comunicaciones que propician. En concreto, intentamos analizar la toxicidad y la
misoginia en los videojuegos desde su dimensidn estructural, institucional, por ejemplo, aten-
diendo al papel activo de los disefios de los entornos digitales en los casos de violencia de géne-
ro. Apreciamos que en los videojuegos hay elementos que incitan a ser utilizados de una u otra
manera, como si te empujaran a hacer o dejar de hacer, a decir esto o lo otro. Empezamos recu-
rriendo a la nocion de disposiciones o affordances y posteriormente conceptos mas especificos
como nudging, disefios persuasivos, toxicos u obscuros. Por ejemplo, en el caso del videojuego
Valorant, algunos de los/as gamers entrevistados indican que la posibilidad de elegir personajes
valiéndose de software a terceros o bot (haciendo instanpick), sin tener que hablarlo y consen-
suarlo previamente con el resto de tu equipo, afiade enfado y tension de partida, sobre todo en
las partidas competitivas ya de por si desafiantes. Como indica uno de nuestros entrevistados:
“Pero si nada mas empezar, alguien coge y [instanjpickea un personaje porque quiere, y sin pre-
guntar, de forma egoista, el equipo ya va a estar enfadado”. Otro entrevistado repara en este sis-
tema de eleccidn de personajes y el malestar que supone cuando dice: “Si tu empiezas molesto
en una partida que va a durar cuarenta minutos, porque el competitivo dura cuarenta minutos [...],
cualquier minima molestia que te ocasionen, vas a explotar. Y como estas detras de una pantalla,
nadie te esta viendo, nadie te puede hacer nada, puedes soltar lo que te apetezca, puedes decir
las barbaridades que quieras”.

Esta es a grandes rasgos nuestra idea, nuestro propésito (Rubio y Gordo, 2024).

Marta Trivi: Entonces, lo que estais buscando es qué hay en la naturaleza del disefio de los es-
pacios comunes de juego que hace que se produzca o facilite esta violencia contra las mujeres. Lo
primero que he pensado cuando os estaba escuchando es en ejemplos de lo contrario. Pensaba
especificamente en Nintendo, una compaiia que de base no deja que la gente se comunique di-
rectamente y solo permite interacciones positivas estrictamente relacionadas con el juego. Si una
persona esta jugando y lo ha hecho muy bien, le puedes poner un corazon, o le puedes poner un
emoticono de victoria. Las mujeres que conozco, cuando juegan online, juegan a muchos juegos de
Nintendo porgue no hay un chat de voz para decirle a alguien “qué mala eres, que no sé qué”. Solo
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puedes dar feedback positivo. Si te enfadas, el Unico feedback negativo que puedes dar es irte,
dejar la partida. Lo que pasa es que muchas compafias intentan crear comunidades online. La
gente que desde hace afos juega a videojuegos, son gente que siempre se ha movido con un poco
de libertad en Internet, y que sabe cémo funciona, y que ha estado muy pegada a comunidades
online. Y las compafiias se han dado cuenta de que, si tu tienes una comunidad online muy fuerte,
puedes dirigir la comunicacion o hacer campanas de marketing muy especificas. Entonces, todas
las grandes compaiiias intentan por todos los medios crear comunidades.

Recursos y estrategias para crear y promover las comunidades gamer

M.J. Rubio y A. Gordo: Has comentado la importancia de las comunidades para las empresas del
sector del videojuego. Sefalabas que las estrategias de comunicacién y marketing en buena
medida dependen de estas comunidades. ;Cudles son los principales recursos y estrategias que
las compainiias despliegan para promover y consolidar estas comunidades? ;Cémo encajan los/
as streamers en el mantenimiento o dinamizacion de estas comunidades, cuyas primeras mani-
festaciones se remontan a finales de los afios 807

Marta Trivi: Los streamers tienen ahora una posiciéon muy destacada en los juegos competiti-
vos. Hay otros juegos, como Ciberpunk 2020 y su adaptacion posterior Ciberpunk 2077. Se trata
de un juego de ficcion que transcurre en la ciudad ficticia estadounidense de Night City, que pre-
senta una sociedad estratificada de guerra de pandillas, rivalidades corporativas y maquinaciot
nes politicas en las que los jugadores deben sobrevivir. Sus comunidades de jugadores cuentan,
por ejemplo, con artistas que hacen fan art; un arte hecho por fans y que alude a creaciones
existentes del cine, television, videojuegos o cémic. Si entras en sus reels, hay mucha gente que
hace arte, mucha gente que escribe historias: es una comunidad fan. En mi caso, por ejemplo, me
gustan mucho los simuladores de granjas, y estoy jugando a un juego que se llama Coral Island.
Una persona muy importante en nuestra comunidad ha hecho una aplicacion que te dice qué
cultivo sale cada dia en el juego. Es una persona muy influyente. Respecto a los juegos competi-
tivos y el modo en que las empresas cultivan sus comunidades, tienen canales centrados en ha-
cer comunidad. Activision Blizzard, una empresa de videojuegos estadounidense propiedad de
Microsoft, tiene la BlizzCon, una convencién grandisima especificamente dirigida a ir vestido de
tu personaje favorito. En ese canal solo hablamos de actividades dirigidas a sus miembros, a
wefan. Riot Game es otra empresa muy centrada en los fans. Por ejemplo, si no eres fan del LoL,
no te interesa un juego de puzle protagonizado por uno de sus personajes que no sabes quién es.
Hay muchisimas compaiias que tienen sus propios eventos para fans, tienen sus propias pala-
bras para dirigirse a los fans en redes sociales. Si no formas parte de esa comunidad dices “bue-
no, sesto qué es?”. Antes era normal que muchos desarrolladores formaran parte de la comuni-
dad y hablaran en los foros y postearan. Ahora, con los streamers los desarrolladores han pasado
a un segundo plano. Aparte, los desarrolladores ya son un poco mas mayores, pero antes era
bastante usual que discutieran con gente en Twitter y cosas de esas, pero €so ya creo que se ha
superado un poco.

M.J. Rubio y A. Gordo: ;Coémo describirias a esas comunidades? ;Cual seria en tu opinidn su
principal cometido?

Marta Trivi: Las comunidades son muy cerradas. Y es muy facil que se genere un microcos-
mos, que no son estrictamente parte del juego, pero estan favorecidas por las compafiias, en las
que se crea un sistema por el cual las personas que pertenecen a las comunidades se identifican
muy fuerte entre ellos. Los demas son ‘los otros’. En esas comunidades cuesta mucho entrar y,
ademas, en esas comunidades muchas veces se coordinan oleadas de acoso. Yo lo he visto
contra periodistas, pero claro en esas comunidades se sienten como: “nos estan atacando, estan
diciendo cosas contra nuestro juego, nos estan llamando no sé qué”. Entonces eso no es una
comunidad estrictamente del juego. Muchas veces pasa en red, en los foros de una pagina. Pero
quieras que no, las compafiias hacen grandes esfuerzos por crear esas comunidades, por man-
tener esas comunidades y por hacerlas sentir que son especiales. En general, yo creo que todas
las comunidades competitivas online son bastante cerradas.


https://es.wikipedia.org/wiki/Pandilla
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M.J. Rubio y A. Gordo: Entonces, por una parte, dices que las propias empresas, las compa-
nias, fomentan comunidades con identidades muy fuertes, muy sostenibles en el tiempo, con
valores muy autorreferenciales. Por otra parte, planteas que las propias comunidades ostentan
rituales de pertenencia. Es como una prueba de fuego, por decirlo de alguna forma. Sobre este
tema, en concreto, una jugadora que entrevistamos decia que juegos como Valorant, de disparos
en primera persona, le enganchan, aunque reconoce y vive la violencia como jugadora y como
mujer. Por otra parte, otro jugador también sefialaba que la toxicidad de estos ambientes es adic-
tiva de manera que “estoy tan enganchado que literalmente ya no lo veo téxico, lo veo normal [...]
y, luego, después de eso, en casos bastante extremos, también hay que decir, te vuelves parte de
la comunidad toxica”. Este mismo jugador ademas sefialaba que esta violencia en su opinion le
ayuda a desahogarse del estrés del dia a dia, pero ademas que incluso le viene bien en partidas
no competitivas, previas a las competitivas, para llegar a estas mas relajado, desfogado. En este
sentido, no sé si podriamos plantear que el odio hacia las mujeres, su tono exacerbado en los
videojuegos online (“eres un paquete”; “vete a tu casa”; “vete a fregar”; “preparame un café”;
“puta”; “zorra”) formaria parte de rituales que al tiempo que regulan a quién se incluye y a quién
no, encuentran en la violencia un tipo de correa de transmisién, de espacio liminal entre el afuera
y adentro de la comunidad ¢ Crees que tiene sentido lo que estamos diciendo?

Marta Trivi: Hay que tener en cuenta que habia comunidades de videojuegos cuando todavia
no habia comunidades de otro tipo de cosas, de pintura o de croché o de lo que querais decir.
Como eran pioneras en Internet, si que es cierto que mucha gente de ultraderecha, mucha gente
especialmente nacionalistas blancos en Estados Unidos, accedian a estas comunidades para
intentar propagar ciertos discursos. Esta misma idea la plantea de manera muy acertada Laura
Bates (2021) en su ultimo libro Men who hate women. No es normal que la gente que juega a vi-
deojuegos por defecto sea machista, pero si que es cierto que en estas comunidades habia mu-
cha gente, sobre todo jovenes, que pasaba muchisimas horas dentro de esos foros y salas de
chat. En estas comunidades también habia gente de ultraderecha que empieza a hacer humor
basado en el odio o la violencia contra las mujeres (humor edgy). Este tipo de humor en Internet
funcionaba muy bien, primero, porque no es lo mismo hacer un chiste miségino delante de una
mujer, que hacer un chiste miségino cuando tu crees que todos los que te escuchan son hom-
bres. Al principio son bromas, y tu respondes a las bromas, porque la comunidad es joveny es
edgy, como digo, y tienes que demostrar que todo esto te esta pareciendo muy gracioso. Al final,
este tipo de mensajes que empiezan como broma, se queda como una ideologia. Entonces, evi-
dentemente, yo creo que los chavales que hace diez o veinte afios se metieron en comunidades
de videojuego, a lo mejor no eran mas o menos machistas que el resto de los hombres que hay
en todos los lados. Pero si parte de las cosas que se dicen y hacen en tu comunidad, por ejemplo,
decir, “hazme un sandwich”, cuando entra una tia, o “enséfiame las tetas o pirate”, u otra barbari-
dad, pues empiezas a decirlo, aunque sea una broma. Si tu hace quince afos estabas en una sala
de chat o en un foro sobre videojuegos, tu hacias chistes miséginos. Muchas veces lo hacias
porque era una broma. Tu misma le decias a otro tio “hazme un sandwich”, y tu eras una chica. Al
final eso te hace misdgino/a al menos que digas “oye, por qué estoy diciendo esto, esto no es solo
una broma. Esto es al final algo que va contra ti”. Zoé Quinn (2017) también lo comenta en un libro
titulado Chras override, donde habla precisamente que es sus aflos como creadora de videojue-
gos ella hacia mucho humor edgy. Entraba en 4chany decia cosas tales como que “hay que echar
a las mujeres fuera de los videojuegos”. Al final tu quieres ser parte de esa comunidad, y si ser
mujer es algo que va a generar cierto conflicto, o lo escondes como decia, o te haces la mujer
mas miségina o tragas, hasta que te das cuenta de “oye, todas las mujeres... Mis amigas juegany
no son como estan diciendo esos hombres, a lo mejor se equivocan”. Asi que, si que tiene senti-
do lo que proponéis.

Entre Steve Bannon/Trump y los videojuegos hay una linea recta que los une

M.J. Rubio y A. Gordo: Lo que comentabas acerca de las primeras comunidades de videojuegos
en Internet como uno de los primeros espacios para ensayar estrategias de persuasion nos
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recuerda las propuestas de algunos estudiosos y criticos de la nueva extrema derecha (Ahmedy
Pisoiu, 2020; Fried, 2022; Wells et al., 2023). ¢ Podriamos decir que algunas de estas comunida-
des tan cerradas, replegadas sobre si mismas, se prestaban a ser instrumentalizadas por lobbies
afines a la extrema derecha? ;Cabria establecer algun tipo de correspondencia entre estas co-
munidades y las estrategias de comunicaciéon y de posverdad que encontramos en la alt-right
durante la ultima década y entre ellas movimientos tan extremos como QAnon, incorporados en
el trumpismo? En un estudio reciente, Azade E. Kakavand (2024) analiza la comunicacién de la
extrema derecha en las redes sociales generalistas occidentales a la luz de las posibilidades
tecnoldgicas, centrandose en la interaccion entre el disefio de las plataformas y su uso. El trabajo
concluye que el disefio de las redes sociales y sus caracteristicas tecnolégicas influyen significa-
tivamente en la forma en que los actores de la extrema derecha se organizan, difunden su ideo-
logia 'y se conectan con otros (Tabla 1).

Tabla 1. Disponibilidades (affordances) tecnolégicas y las redes sociales

Fuente: Kakavand (2024, p. 42)

Marta Trivi: Totalmente. Las conexiones que sugeris son algo que tenemos absolutamente
aceptado en el mundo del videojuego. Todo lo que ha pasado con Trump, todo esto de Steve
Bannon, ha pasado antes en videojuegos. Bannon fue el principal idedlogo y estratega que llevd
a Donald Trump a la Casa Blanca, con una campafia populista, racista, plagada de fake news,
procede del mundo de la banca y de las industrias culturales del entretenimiento. Como senala
Marisa Kohan (2021) este modelo desvergonzado de hacer politica fue adoptado por diversos
partidos ultraconservadores de Europa y del resto del mundo (Jair Bolsonaro en Brasil, Mateo
Salvini en Italia y el partido Vox en Espafa) (Tabla 2).

El Gamergate, que tuvo lugar en 2014, fue la prueba de como puedes instrumentalizar una co-
munidad para hacer daio y para propagar ciertas ideas, y coOmo ademas se puede estar diciendo
una cosa y que todo el mundo dentro de la comunidad sepa que no es verdad, pero tengan que
actuar asi por algo mayor. Quiero decir, en el Gamergate la idea oficial que decian en redes sociales
y que ponian delante de la camara era “Queremos proteger la prensa del videojuego”, eso es lo que
decian. Pero después, en su propio foro, en 4chan, la realidad era bien distinta: “vamos a atacar a
esta mujer, porque si. Vamos a atacarla, vamos a filtrar sus fotos desnuda, vamos a ir a su casay
echarla de su casa, vamos a ir al trabajo de su padre y vamos a hacer que despidan a su padre,
porgue no nos gusta. No nos gusta que haya mujeres aqui”. Entonces es eso, el doble mensaje.
Estan diciendo que es a la vez por proteger a la prensa, pero saben que no hay ningun problema
con la prensa. Les podias decir: “mirad, habéis empezado a atacar Zoé Quinn porque decis que ella
ha utilizado el sexo para que resefien bien su juego, pero el periodista con el que decis que se ha
acostado nunca ha escrito acerca de su juego. Asi que esto que decis es mentira”. Y te van a decir:
“No, pero ellos protegen la prensa del videojuego / ¢ Como se protege? / Atacando a esta sefioray
echandole de este espacio y luego vamos a buscar a otra sefiora, Anita Sarkeesian®, y vamos a

Anita Sarkeesian, comunicadora, critica cultural y objeto de ciberacoso en la campafia Gamergate, publi-
c6 un video en la serie Tropos contra Mujeres en el que conciencia sobre el sexismo y trata el rol de las
mujeres en los videojuegos. El caso enfurecié a la comunidad masculina de gamers machistas https:/
eldiariofeminista.info/2018/04/06/feminismo-en-los-videojuegos-y-el-caso-gamergate/


https://eldiariofeminista.info/2018/04/06/feminismo-en-los-videojuegos-y-el-caso-gamergate/
https://eldiariofeminista.info/2018/04/06/feminismo-en-los-videojuegos-y-el-caso-gamergate/

Trivi, M.; Gordo, A.; Rubio-Martin, M. J, CIC. Cuad. inf. com. 29 (2024):149-164 159

echarla también. / ;Qué ha hecho Anita Sarkeesian? / Habla de feminismo y videojuegos. / ;Qué
tiene eso de malo? / No es bueno para la prensa”. O sea, te van a buscar ese tipo de cosas y al final
son las mismas estrategias, pero idénticas. Y, de nuevo, en Muerte a los Normies: Las guerras cultu-
rales en Internet que han dado lugar al ascenso de Trump y la alt-right de Angela Nagle (2019) y
Rebirth de Stanley Aronowitz (2013) se habla ya de eso. En 2016 se publicé el libro sobre el
Gamergate, titulado The State of Play (Goldberg y Larsson, 2015). Por tanto, esta muy asentada la
idea que estas comunidades en torno a los videojuegos eran campo donde se probarian estas es-
trategias de redes sociales a largo plazo. Naomi Klein (2023) en su nuevo libro, a través de una figura
tan incémoda y fascinante como la del doble (o «doppelganger» en su etimologia alemana), tam-
bién propone a los videojuegos como aquello que paso primero, en el sentido de verdad alternativa
o “verdad del espejo”. En el libro los seguidores de QAnon representan esa verdad alternativa. Algo
parecido sucede con los videojuegos mucho antes del Gamergate donde a todas las videojugado-
ras se las tacha de corruptas y se las culpa de haber “hecho un grupo para destruir los videojuegos
porque nos odian, pero a la vez sabemos que eso es mentira, pero a la vez queremos creer esto”.
Es imposible hablar, de hecho, porque nada es verdad y nada es mentira. Pero, efectivamente, entre
Bannony los videojuegos hay una linea asi recta que los une.

Tabla 2. Cuadro resumen de la ideologia alt-right

S Alt-right

American i ism - Anti ism - Anti inism - Anti-i igration i itism - Anti-Zionism - ‘Blood
and soil” - Cultural racism - Fourteen Words - Ghost skin - Gun rights - Homophobia - Increase in birth rates -
Islamophobia - Isolationism - Large families - Nativism - Protectionism - Racism - Right-wing populism - Scientific
racism - Transphobia - White ethnostate - White i li - White sup y - Xi i

Core

Conspiracy Cultural Marxism - Eurabia - George Soros - Great Replacement - Homosexual agenda - Kalergi Plan - Murder of
Ideas theories  Seth Rich - New World Order - Pizzagate - USS Liberty incident - White genocide - Zionist Occupation Government

Accelerationism - Alt-lite - Alt-right pipeline - Alternative media - Boogaloo movement - Christian Identity - Creativity
- DezNat - Ethnofuturism - Holocaust denial - Identitarian movement - Incel - Kinism - Manosphere - Men Going Their
Related Own Way - MAGA Communism - National Socialist black metal - Neo-Confederate - Neo-fascism - Neo-nationalism -
Neo-Nazism - Northwest Territorial Imperative - Nordic racial paganism/Odalism - Nouvelle Droite
Paleoconservatism - Paleclibertarianism - QAnon - Radical right - Reactionary (Dark Enlightenment) - Third Position
Alt-tech  4chan (/pol/) - 8chan - BitChute - Epik - Gab - Gettr - Minds - Parler - Terrorgram - Truth Social - Voat (defunct)

American Renaissance - Breitbart News - The Daily Stormer - InfoWars - Kingdom |dentity Ministries - Kuruc.info -
P - Occid ! Observer - The Occidental Quarterly - Rebel News - Red Ice - Reddit {r'The_Donald) - The Right

Online Stuff - StoneToss - Stormfront - TruNews - Vanguard News Network - VDARE - WorldNetDaily
culture

"Basket of deplorables” - "Beta male” - "Cuckservative” - "‘Deus vult - Fashwave - Happy Merchant - "It's okay to be

o white” - Moon Man - NPC - OK gesture - "Owning the libs™ - Pepe the Frog - "Red pill and blue pill’ - Right Wing Death
Squad - 'R Kebab"-" ilay” - S fflake” - "Social justice warrior” - Trash Doves - Triple parentheses -
Undercut

d Resist -A e

AltRight Corporation - American Freedom Party - Anti-Communist Action - Antij Division - The

Base - Deplorable Pride - Diagolon - Groypers - Hundred-Handers - Identity Evropa (dsfunct) - Identitarian Movement of Austria
Groups Lads Society - Les Identitaires - London Forum - National Justice Party - National Policy Institute - New Century Foundation -
Patriot Front - Patriot Prayer - Proud Boys - Rise Above Movement - Traditionalist Worker Party (defunct) - Vanguard America
Washington Summit Publishers
Berkeley protests - Comicsgate - DeploraBall - End Domestic Terrorism rally - Gamergate - Macron e-mail leaks - Unite
the Right rally (Unite the Right 2)
Assault of DeAndre Harris - Buffalo shooting - Charleston church shooting - Charlottesville car attack - Christchurch
Events Attacks mosque shootings - El Paso shooting - Murder of Blaze Bernstein - Murder of Timothy Caughman - Pittsburgh
synagogue shooting - Portland train attack

Incidents

List of Atomwaffen Division members in the United States who faced criminal charges - Timeline of activities
involving the Proud Boys
James Allsup - Andrew Anglin - Andrew "weev" Auernheimer - Steve Bannon - Theodore "Vox Day" Beale - Carl "Sargon of
Akkad" Benjamin - Owen Benjamin - Don Black - Peter Brimelow - Christopher Cantwell - Mike Cernovich - Alain de Benoist - John
Derbyshire - Jack Donovan - David Duke - Mike Enoch - Guillaume Faye - Haakon Forwald - Daniel Friberg - Nick Fuentes - Jean-
Frangois Gariépy - Ben Garrison - Austin "Augustus Sol Invictus” Gillespie - Tim "Baked Alaska"” Gionet - Faith Goldy - Paul
Gottfried - Christopher Paul Hasson - Matthew Heimbach - Michael A. Hoffman Il - Sam Hyde - Charles C. Johnson - Greg Johnson
Pt - William Daniel Johnson - Alex Jones - Arthur J. Jones - Jason Jorjani - Ruuben Kaalep - Tom Kawcyznski - Jason Kessler - Steve
King - Elliott Kline - Nick Land - Alex Linder - Lana Lokteff - Laura Loomer - Norman Lowell - Kevin MacDonald - Jeremy
MacKenzie - James Mason - Stephen McNallen - Merlin Miller - Stephen Miller - Stefan Molyneux - Paul Nehlen - Paul
"GypsyCrusader” Nicholas Miller - Ethan Nordean - Jack Posobiec - Bronze Age Pervert - Paul Ray Ramsey - William Regnery 11 -
Jack Renshaw - Colin "Mii ial Woes" - Steve Sailer - Martin Sellner - Thomas Sewell - Lauren Southern - Richard B.
Spencer - Brett Stevens - Jared Taylor - Tila Tequila - Daryush "Roosh V" Valizadeh - Varg Vikernes - Paul Joseph Watson - Lucian
Wintrich - Curtis Yarvin - Milo Yiannopoulos

Antifa - Steven "Destiny” Bonnell Il - lan "Vaush" Kochinski - Harris "Hbomberguy" Brewis - lan "Innuendo Studios™
Opposition People Danskin - Robert Evans - Emily Gorcenski - Daryle Lamont Jenkins - Angela Nagle - David Neiwert - Shaun - Abigail
and "Philosophy Tube" Thorn - Natalie "ContraPoints” Wynn - Donna Zuckerberg
criticism . Alt-America - Culture Warlords - Devil's Bargain - Feels Good Man - | Don't Speak German - It Came From Something

Media
Awful - Kill All Normies - Knowledge Fight - White Right: Meeting the Enemy

Fuente: wikious.com (2024) https://wikious.com/en/Gamergate_(harassment_campaign)
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La misoginia, el discurso del odio y la estigmatizacion de la identidad Gamer
desde sus inicios: The Death of Gamers

M.J. Rubio y A. Gordo: Antes has sefialado que un sector de la comunidad del videojuego percibe la
participacion de las mujeres como una amenaza para la identidad gamer. Decias que esta narrativa a
principios de la década pasada desencadena una camparia de hostigamiento y ataques hacia profe-
sionales de la industria de los videojuegos, sobre todo mujeres como fue el caso de Zoé Quinny Anita
Sarkeesian. Esta campania, conocida como Gamergate, ha sido de sobra documentada. Tu misma
tienes varias publicaciones e intervenciones en los medios especializados sobre esta campana (Trivi,
2019, 2021). Lo que no es tan conocido es la aparicion por aquel entonces de una serie de articulos
que, en respuesta al Gamergate, apelan a la “muerte” de la identidad del jugador. Entre estos textos
se incluye un articulo de Leigh Alexander (2014), en Gamasutra, al que se considera como el texto
fundacional de esta agrupacion. Todos los articulos coinciden en la falta de habilidades sociales y
regulacion personal de parte de la cultura de los videojuegos y sefala su toxicidad y su impacto nega-
tivo en la cultura de los videojuegos. También abogan por la necesidad de erradicar este colectivo con
el objetivo de promover una comunidad mas inclusiva y saludable en el ambito de los videojuegos.
Nina P. Houe (2020) analiza estos ocho articulos conocidos como “Gamers Are Dead” y afirma la im-
portancia de analizar y reflexionar sobre el discurso en torno al estereotipo del jugador de videojue-
gos para comprender como este discurso puede afectar a los jugadoresy a la cultura de los videojue-
gos en su conjunto. En tu opinidn, una década después del Gamergate ;A qué se debe tanta
concentracion de toxicidades en torno a los juegos o comunidades competitivas de los e-sport?

Marta Trivi: Creo que durante muchos afios las comunidades que se autodefinian como ga-
mer estaban conformadas por hombres muy jovenes con mucho conocimiento para moverse en
Internet y que se relacionaban entre ellos de forma insular. Esto ha hecho que se normalicen una
serie de comportamientos que son evidentemente toxicos porque las comunidades no eran lo
suficientemente diversas como para que dichos comportamientos se afearan. Cuando, con la
apertura a las redes sociales, estas comunidades han chocado con otras y se les han recrimina-
do sus comportamientos, lejos de dejarlos atras los han reforzado como sefia de identidad. Esto
es algo que detalla mucho mejor que yo el investigador Daniel Muriel (2018) en Identidad gamer.

M.J. Rubioy A. Gordo: Desde esta 6ptica quiza podamos barajar la posibilidad de que un nue-
vo sector del videojuego, ahora desde una posiciéon destacada en las industrias culturales, se
haya apropiado de parte de estos estereotipos negativos como principal reclamo para un sector
que desde la insatisfaccion de las actuales tensiones ideoldgicas y dindamicas de género engan-
che con estos discursos. En este sentido la violencia, en términos generales y contra las mujeres
en concreto, actuaria como lengua vernacula de los movimientos de extrema derecha, la subcul-
tura incel y un machismo cuestionado que adquiere tonos miséginos en amplios sectores.
Algunas analistas sociales han denominado a esta convergencia de tendencias como “manosfe-
ra” (Ging, 2019, Fernandez y Garcia-Mingo, 2022). ; Como ves tu la posibilidad de que la violencia
en estas comunidades de videojuego aglutine al tiempo que promueve la convergencia de la
misoginia y el odio hacia las mujeres y el ideario y medios tipicos de la alt-right? (Tabla 2).

Marta Trivi: Estoy de acuerdo con esta lectura. Creo que el odio contra las mujeres e, incluso
mas especificamente, la forma en la que se presenta este odio de forma humoristica sirve para
aglutinar a diferentes tipos de “sabores” dentro de la nueva derecha o la derecha alternativa. Al
final es la vieja estrategia de buscar un enemigo comun y presentar la idea de que este enemigo
quiere destruir parte de tu identidad.

Conclusiones y discusion

La colaboracién con Marta Trivi aparece como parte del proyecto de investigacion ‘Visibilizar y
Dimensionar las violencias sexuales en las universidades’ (RTI2018-093627-B-100)%. En esta

5 Esta investigacion ha sido co-financiada por el Ministerio de Ciencia, Innovacion y Universidades (MCIU),

Agencia Estatal de Investigacion (AEl), Fondo Europeo de Desarrollo Regional (FEDER), dentro del Progra-
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investigacion tuvimos la oportunidad de atender a los elementos materiales de algunos entornos
digitales que promueven practicas asiduas de VDG, como es el caso de algunos videojuegos
online multijugador. Para el analisis de estas bases materiales de las VDG, sobre todo sus arqui-
tecturas y disefos, nos inspiramos en un primer momento en las principales aportaciones de la
perspectiva tecnosocial feminista frente a la misoginia online. La adopcion de este enfoque per-
mitia observar cémo los propios entornos digitales previenen, se muestran indiferentes o fomen-
tan estas practicas abusivas (Rubio y Gordo, 2021). Entre los trabajos mas representativos de esta
perspectiva destacan los estudios de Massanari (2017), Massanari y Chess (2018), Wood (2018),
Thompson y Wood (2018) y Dragiewicz et al (2018). En linea con este enfoque, y de la mano de
Marta Trivi, una reputada analista de videojuegos, en este texto abordamos aspectos relaciona-
dos con los disefios toxicos u obscuros de los videojuegos y, por ende, en la responsabilidad
institucional de las propias empresasy sus estrategias de desarrollo en las actuales violencias de
género digitales.

Desde esta 6ptica, cuando atendemos a los elementos de disefio de los videojuegos que in-
citan o previenen violencias de género reparamos a su vez en la responsabilidad de las compa-
niasy en el modo que vuelcan sus interés y valores en materia de género, mas o menos prejuicio-
S0s, Mas o0 menos estereotipados o violentos. Cuando analizamos estas bases materiales de las
violencias de género apelamos necesariamente al papel activo de las mediaciones digitales y del
sector del videojuego, en tanto instituciones socializadoras en toda regla. Esta mirada implica
que las compainiias desarrolladoras de videojuegos y sus comunidades asuman responsabilida-
des y rindan cuentas a los organismos y regulaciones competentes. No obstante, este rendir
cuentas queda diluido en unas dinamicas politicas que, como también hemos podido apreciar en
las declaraciones de Marta Trivi, instrumentalizan la violencia miségina como recurso de perte-
nencia, de identificacion. Marta Trivi ha sefialado a su vez el modo que esta violencia, entendida
como uno de los principales recursos identitarios de la alt-right, ha encontrado en las comunida-
des gamers una de las mas importantes correas de ensayo y transmision.

Con este teldn de fondo, la entrevista deja entrever el complejo mundo de los videojuegos. Un
importantisimo sector de la industria cultural, que aun recibe poca atencién para un analisis que
vaya mas alla de los topicos y las generalizaciones. En ese mundo, la presencia de las mujeres
resulta paraddjica: mientras que su participacion crece, son excluidas de los e-sports o ellas
mismas se autosilencian por miedo a los ataques machistas; a la vez que la industria de los video-
juegos las considera un target en expansion, insiste en representarlas a través de una estética
cartoon y unos roles estereotipados. Al igual que ocurre en la sociedad, las mujeres estan, pero
invisibilizadas, “muteadas”. Al fin y al cabo, los videojuegos no son mas que el fiel reflejo de un
sexismo moderno, que mientras simula la igualdad de géneros deja impunes numerosas formas
de machismo y demas toxicidades.
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