Investigaciones Feministas
ISSN-e: 2171-6080 = EDICIONES
COMPLUTENSE

https://dx.doi.org/10.5209/infe.84496

Desigualdad estructural de género e industria tecnoldgica: una aproximacion al impacto
combinado de la cultura laboral masculinizada y el acoso de género online, en el sector de los
videojuegos

Rocio Moldes Farelo'

Recibido: Noviembre 2022 / Revisado: Mayo 2023 / Aceptado: Junio 2023

Resumen. Introduccion. La brecha digital de género es el resultado de un proceso cuyos factores actuan primero para desincentivar el
interés de las mujeres en las areas de la ciencia, la ingenieria y la tecnologia y después su presencia en estos sectores. La identificacion de
culturas laborales masculinizadas (Hewlett et al, 2008), asi como las practicas que componen el acoso de género en linea (Jankowicz et
al.,2021), son el soporte teorico de este trabajo. Objetivos. El primero, identificar la retroalimentacion entre las culturas masculinizadas
y las practicas de acoso de género online en la industria tecnoldgica y el segundo, explorar la influencia de dicha retroalimentacion en
la contemporanea segregacion ocupacional de las profesionales en el sector de los videojuegos.Metodologia, de caracter cualitativo, se
basa en el analisis de los testimonios de profesionales del sector de los videojuegos. El material empirico analizado se ha extraido de
los testimonios presentados en los capitulos I, II, IV y IX del documental “Nerfeadas™. La identificacion de los informantes se recoge
como anexo al final del trabajo. Los resultados constatan como el acoso online, sostenido por una cultura sexista, disuade primero
de acceder y presiona después para abandonar el sector de los videojuegos a las mujeres, limitando su presencia en todas las areas.
Conclusiones y discusion.La imagen de modernidad que proyecta la industria de los videojuegos puede ser un freno cara a identificar
las situaciones de desigualdad experimentadas por las mujeres, profusamente constatada por los datos. Para visibilizar el talento
femenino y desafiar la iniquidad de las estructuras es necesario implementar medidas concretas (plataformas gestion de denuncias,
identificacion contenido amenazante etc.), que contribuyan a la construccion de entornos mas equitativos y seguros.
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[en] Structural gender inequality and the technology industry: an approach to the combined impact of
“broculture” and “gendertrolling”, in the video game sector

Abstract: The gender digital gap is the result of a process whose factors act first to discourage women’s interest in the areas of science,
engineering and technology and then their presence in these sectors. The identification of masculinized work cultures (Hewlett et al,
2008), as well as the practices that make up gender online harassment (Jankowicz et al, 2021), are the theoretical support for this work,
which has two objectives. The first, to identify the feedback between masculinised cultures and online gendered harassment practices
in the technology industry and the second, to explore the influence of such feedback on the contemporary occupational segregation
of female professionals in the video game industry. The qualitative methodology is based on the analysis of the testimonies of
professionals in the videogames sector. The empirical material analysed was extracted from the testimonies presented in chapters I, II,
IV and IX of the documentary “Nerfeadas”. The identification of the informants is included as an appendix at the end of the study. The
results show how online harassment, sustained by a sexist culture,first discourages women from accessing and then pressures them to
leave the video game sector, limiting their presence in all areas.
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Nerfeadas es una serie documental dirigida por Marina Amores y guionizada por Marta Trevi en el afio 2018, y esta disponible en la plataforma
YouTube.
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1. Introduccion

La reduccion de estereotipos entre profesiones y sexo que los estudios (Miller et al, 2018), constatan no se
refleja en la industria tecnologica. En ella las estadisticas describen entornos profesionales eminentemente
masculinos (kolhattar, 2017; Chang, 2019), caracterizados por la persistencia de sexismo y acoso. En estrecha
conexion con esto, la capacidad de las plataformas para producir y replicar en segundos miles de noticias falsas,
ha propiciado la extension de las campaiias de desinformacion en las que se enmarca el acoso de género online
(Jankowicz et al, 2021), cuyo principal objetivo es disuadir a las mujeres de participar en la esfera publica.

En las siguientes paginas se aborda la interaccion entre estos fendmenos. En el primer apartado analizamos,
la configuracion de culturas machistas presentes en el conjunto del sector (Hewlett et al, 2008), asi como la
misoginia online (Rubio y Gordo, 2021), configuradas como categorias relevantes en la explicacion de las
desigualdades estructurales de género en la industria tecnologica. En el segundo epigrafe exploramos desde
una perspectiva cualitativa, la influencia combinada de ambas categorias en la situacion de las profesionales
en el sector de los videojuegos como un espacio paradigmatico en el que, bajo culturas laborales innovadoras,
cristalizan las logicas clasicas de la discriminacion de género.

Lametodologia de caracter cualitativo se ha basado en el analisis de los testimonios de mujeres profesionales
en diferentes areas del sector de los videojuegos. El material empirico analizado se ha extraido de los capitulos
I, II, IV y IX de la serie documental Nerfeadas, dirigida por Marina Amores y guionizada por Marta Trevi. La
serie esta dividida en diez capitulos tematicos (Youtube, 2018) a lo largo de los cuales veinte profesionales en
distintos puestos de trabajo hablan sobre su situacion en el ambito de los videojuegos como industria, como
creadora de productos culturales y también como motor de cambio de la sociedad. El nombre procede del
prefijo “nerf”, significa incorporar un cambio que reduce la efectividad o potencia de alguna de las propiedades
de un elemento o personaje concreto en un videojuego, con el fin de equilibrarlo. Las categorias de “brocultura”
y “gendertrolling”, desarrolladas en los dos primeros apartados, enmarcan el analisis y funcionan como guias
para la interpretacion de los testimonios en el estudio de caso, expuesto en el Gltimo epigrafe.

2. Marco tedrico

2.1. El puzle de las desigualdades estructurales en la industria tecnolégica: culturas laborales
masculinizadas y acoso en red

En las compaiiias tecnologicas mas potentes del planeta, las estadisticas describen entornos profesionales
eminentemente masculinos caracterizados por la persistencia de sexismo y acoso (kolhattar, 2017; Chang,
2019). Tal como se recoge en el siguiente grafico, en tres de las principales compaifiias tecnoldgicas del mundo,
como media las mujeres suelen ocupar puestos de liderazgo en torno al 29%, su presencia en los puestos
técnicos se cifra en torno al 16%, y su representacion sobre el total de la plantilla es algo mas del 33%. Esto
significa que en estas compaiiias cerca del 70% de las plantillas son hombres.

Grafico 1. Porcentaje de mujeres en las principales companias tecnologicas. Afio 2017.
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A la escasa diversidad de género hay que anadir que en las empresas de capital riesgo, omnipresentes en el
ecosistema tecnologico, solo el 7% de los socios son mujeres y que solo el 2% de la financiacion del capital
riesgo se destino a fundadoras (Pao, 2018). En Estados Unidos, las mujeres representan el 33% de la fuerza
laboral combinada de fundadores y empleados, pero solo poseen el 9% del valor de las acciones. El otro 91%
pertenece a hombres. Por lo que respecta a las propuestas salariales en el 63% de los casos son mas altas para
los hombres que para las mujeres en el sector tecnoldgico, para el mismo puesto y la misma compaiiia (Patel,
2019). En los siguientes apartados, abordamos la interaccion entre las culturas laborales masculinizadas y el
acoso de género en red en el ambito tecnoldgico.

2.2. “Brotopia” o como la cultura laboral de la industria tecnoldégica favorece al éxodo del talento
femenino

Desde los primeros afios del siglo XXI, han proliferado las investigaciones que demuestran que la hostilidad
de la cultura laboral de las empresas tecnologicas hacia las mujeres va mas alla de las barreras derivadas de
la reproduccion de estereotipos y la falta de referentes. En el trabajo titulado “The Athena Factor: Reversing
the brain drain in science, engineering and technology’ (Hewlett et al., 2008), se constata que el 52% de las
mujeres altamente cualificadas que trabajan en empresas SET abandonan sus puestos de trabajo, empujadas
por entornos laborales hostiles. La primera de las causas que sefiala el estudio es la existencia de “culturas
machistas”:

Gréfico 2. Culturas machistas en las empresas SET (Ciencia, Ingenieria, tecnologia).
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Fuente: The Athena Factor: Reversing the brain drain in science, engineering and technology (Hewlett et al., 2008).

Estas culturas machistas presentes en el conjunto del sector, adoptan en cada area una forma especifica.
Asi la cultura de las “batas de laboratorio” es hostil para las mujeres, no tanto por sus actitudes (las cientificas
suelen ser tratadas con respeto), sino por las condiciones de trabajo: los horarios extremos, la pura inercia
del tiempo presencial, incompatible con las responsabilidades domésticas que, estadisticamente, asumen las
mujeres en mayor proporcion. La “cultura del casco” define aquellos sectores en los que el casco es el accesorio
obligatorio para los ingenieros que trabajan en minas, refinerias de petrdleo, plantas de fundicion, talleres
mecanicos y obras de construccion, donde las mujeres se sienten a menudo sefialadas y sexualizadas (su género
desplaza su profesion). Por su parte la “cultura friki” hace referencia al hecho de que las conductas antisociales
y excéntricas ocultan en el caso de los hombres a un “genio” y en el de las mujeres a una “inadaptada”. Con
el fin de que las mujeres “renuncien” a su lugar en las industrias tradicionalmente masculinas, las culturas
machistas activan diferentes conductas depredadoras tal como recoge el siguiente grafico.

3 El proyecto analizé las trayectorias profesionales de las mujeres con titulos de SET (ciencia, ingenieria y tecnologia por sus iniciales en inglés) en

43 empresas del sector privado de todo el mundo. Se realizaron cuatro grandes encuestas a hombres y mujeres y se llevaron a cabo 28 grupos de
discusion en 13 ciudades de 4 continentes.
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Grafico 3. Conductas predatorias en las empresas SET (Ciencia, Ingenieria, tecnologia).
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Fuente: The Athena Factor: Reversing the brain drain in science, engineering and technology (Hewlett et al., 2008).
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Los resultados de la investigacion concluyeron que las formas de hostigamiento se concentraban en torno
a cuatro practicas. £/ acoso sexual es (con una marcada diferencia de entre 10 y 23 puntos porcentuales
dependiendo de las restantes areas), la mas frecuente. En segundo lugar, se identifica el hecho de llevar a cabo
valoraciones sesgadas sobre el desempeiio de las mujeres, menospreciar las aportaciones de las mujeres por el
hecho de serlo, se convierte en una efectiva técnica de desaliento para las afectadas. En linea con esta practica
(menos presente en el ambito de la ciencia), es la tendencia a considerar a las mujeres como “naturalmente”
menos capaces. Ambas practicas tienen por objeto evitar la promocion, contribuir al estancamiento de la carrera
profesional y por extension minar la autoconfianza de las mujeres en la vida profesional. Finalmente, atraer la
atencion no deseada por el hecho de ser mujer, es decir sexualizar a las mujeres en el ambito profesional es una
conducta predatoria especialmente comun entre la “cultura del casco”.

A las cuatro conductas predatorias recogidas en el grafico, las mujeres afiaden la sensacion de aislamiento
como la quinta causa de abandono. El “sindrome de la impostora”, que afecta a las mujeres en espacios en
los que son minoria es especialmente frecuente en el sector tecnologico donde puede ser la tinica mujer en un
equipo o en un centro. Esto hace que sea dificil encontrar apoyo o patrocinio.

Los datos muestran la preferencia del sector tecnoldgico por las practicas mas sutiles (cuestionar la
capacidad de las mujeres) en detrimento de aquellas mas tangibles (sexualizar su aspecto etc.). Una forma
frecuente de infravalorar la capacidad de las mujeres es versionar y/o limitar sus explicaciones. A caballo entre
el paternalismo y la voluntad de invisibilizar sus logros el analisis de esta practica (de gran valor explicativo),
cobrd gran importancia tras la aparicion del libro titulado “Los hombres me explican cosas”, en el que R. Solnit
(2015) popularizoé el término “mansplaining” (en inglés, combinaciéon de hombre y explica), para subrayar
como, con independencia de su grado de conocimiento sobre un tema, los hombres se sienten capacitados para
la explicacion.

La visibilizacion de las “conductas predatorias” en el sector tecnoldgico experimentaran un gran empuje
cuando en el afo 2012, Ellen Pao presentd una demanda por discriminacion de género contra la firma de
capital riesgo Kleiner Perkins de la que era socia inversora. Su caso, en el que el tribunal dio la razén a la
empresa, gano el apoyo generalizado del publico* y los medios de comunicacion la convirtieron en “la cara
del cambio” frente al sexismo del sector. En 2013, Ann Friedman publicé un articulo® en el que describe las
practicas de un perfil de hombres que habian contribuido activamente a implantar una cultura discriminatoria
contra las mujeres, en las compaiiias del sector tecnologico. Este articulo puede considerarse el trampolin que
lanzara a la popularidad el término bro culture (combinacion del prefijo bro -hermano en inglés- y cultura) para
referirse a una cultura miségina dentro de una organizacién o comunidad, identificindose especialmente con
la segregacion ocupacional en Silicon Valley. En 2017, comienzan a difundirse un nlimero sin precedentes de
denuncias de insinuaciones no deseadas, procedentes de mujeres de todos los sectores y &mbitos a través del
movimiento #me too.

Dos afios mas tarde, en 2019, E. Chang publico el libro titulado “Brotopia. Breaking up the boy’s club of
silicon valley” en el que ofrece un completo analisis sobre la historia de la masculinizacion de la cultura laboral,

Algunos ejemplos representativos fueron A. Vandermeyden (Tesla), W. Wolfe (Tinder); s. Fowler (Uber).
En el articulo titulado “How Do You Change a Bro-Dominated Culture?,(New York Magazine, septiembre de 2013), la autora escribe: “Bro una
vez quiso decir algo especifico: un joven blanco, ensimismado en pantalones cortos con gusto por la cerveza barata. Pero se ha convertido en una
abreviatura para el tipo de ignorancia privilegiada que prospera en grupos dominados por hombres ricos, blancos y heterosexuales”.



Moldes Farelo, R. Investig. Fem (Rev.) 14(2) 2023: 239-251 243

en la industria tecnoldgica. La autora explica que, si bien las mujeres han estado siempre infrarrepresentadas,
hasta los afios noventa del siglo pasado la atmosfera no era tan agresiva ni tan obsesionada con el dinero; se
trataba mas de una cultura caracterizada por el aislamiento de las mujeres, derivado de que aquellos ingenieros
(antisociales y timidos, apodados los “nerds”) no sabian relacionarse profesionalmente con ellas.

El estilo directivo del sector tecnologico, que valora la brillantez juvenil por encima de la experiencia
donde la gente habla mas de las cosas interesantes® que ha hecho, que de los productos que esta construyendo,
es lo que Chang (2019, ibid.) define como la “revenge of the nerds”. Una cultura corporativa caracterizada
por la extravagancia, los excesos (consumo de alcohol, juegos de azar, horarios de trabajo descabellados
etc.) y la ostentacién’ que por supuesto se presenta como el resultado de una peculiar idea de meritocracia.
Evidentemente, estas conductas no son un tipo de discriminacioén contra las mujeres, pero dejan claro que
el codigo de la brocultura permite que los hombres pueden disfrutar plenamente de los beneficios de hacer
negocios mientras socializan, en tanto que, las mujeres corren el riesgo de ser cosificadas si participan y
excluidas si no lo hacen.

Para finalizar, conviene resaltar que la ausencia de mujeres en la industria tecnologica la hace menos
competitiva. La falta de diversidad agrava el sesgo algoritmico o de disefio de productos debido a laimposibilidad
de incorporar distintas experiencias que aportan hombres y mujeres. Este hecho tiene consecuencias negativas
para las empresas y sobre todo para la fortaleza de la economia en general.

2.3. “Gendertrolling”: el esfuerzo por invisibilizar a las mujeres en el espacio publico en la era de internet

El poder y la influencia que durante las ultimas décadas han adquirido las tecnologias de comunicacion e
informacion, no siempre se han utilizado con fines constructivos. La necesidad de los estados de establecer
mecanismos de regulacion® con el fin de preservar la legitimidad de las instituciones y evitar la polarizacion
social, deja bien patente las multiples caras de la red’. Las campafias de desinformacion derivadas de la
capacidad de las plataformas para producir y replicar en segundos miles de noticias falsas, consistentes en
elevar a la categoria de informacion contrastada la expresion de opiniones, vienen representado en los tltimos
aflos una de las principales amenazas para la convivencia democratica. En este caldo de cultivo, en el que se
ha vuelto mucho mas facil movilizar a la gente contra algo que forjar un consenso en torno a una alternativa,
es donde han proliferado movimientos aglutinados en torno a ideologias como el nacionalismo, el populismo,
la supremacia blanca o la homofobia, desde posturas radicalizadas.

Un ejemplo paradigmatico de estos movimientos es el representado por la manosfera (del inglés, man y
sphere, también conocida como machoesfera), engloba aquellos foros o blogs, personalidades de Internet y
usuarios que conforman la comunidad masculina radical de internet. Algunos ejemplos de estos grupos son los
“activistas de los derechos de los hombres” (MRA), “los hombres que siguen su propio camino” (MGTOW)),
los “artistas en ligar” (PUA), o los “célibes involuntarios” (incels)™.

Internet no ha inventado la discriminacidn por género, solo reproduce sus normas y valores mediante estos
movimientos heterogéneos!' y deslocalizados. Gestados en el entorno digital y alimentados por ciberactivistas,
estos movimientos se caracterizan por no tener una organizacion clara ni una estructura oficial lo que posibilita
que las campaiias de desinformacion circulen impunemente.

Segun la European Women’s Lobby, (2017), las mujeres en todos los continentes tienen 27 veces mas
probabilidades que los hombres de ser acosadas. De forma mas especifica, el estudio titulado “Las violencias
machistas en linea hacia activistas. Datos para entender el fendémeno” '* (2020), constato que un 82,61 % de las
participantes afirmaron haberse visto afectadas por las violencias digitales. En el informe “Las violencias de
género en linea” (Serra, 2018), se evidencia el crecimiento del fendémeno en la actualidad.

La misoginia online (Rubio y Gordo, 2021), hace referencia a todos aquellos actos de odio (violencia de
género, violencia/acoso sexual y acoso laboral), contra las mujeres que se cometen, instigan o agravan, en parte

En el libro titulado The Big Disruption : A Totally Fictional But Essentially True Silicon Valley Story, J. Powell (2019) retrata en clave de humor los
absurdos debates diarios al que dedican su tiempo los ingenieros de Silicon Valley, asi como su vision del liderazgo.
7 Uno de los primeros ejemplos, el afio 2012, fue la oferta piblica inicial de Facebook, de mas de cien mil millones de dolares, que consolido la
reputacion de Silicon Valley como el lugar para hacer una fortuna rapida.
8 El Procedimiento de actuacion contra la desinformacion, (Orden PCM /1030/2020) recoge en su punto 4.2 el elocuente titulo de “Mads obligaciones
v responsabilidad para las plataformas en linea”.
Las denuncias de Jessica Powell, vicepresidenta de comunicacion de Google, y Frances Haugen, gerente de producto en Facebook, constatan los
dafios que las practicas de ambas compaiiias pueden infringir a los usuarios y el nulo interés en corregirlos.
10 El G2, uno de los equipos mas importantes de E-sports, ha sido expulsado de la Liga profesional de Videojuegos, LVP, después de que su fundador
Carlos Rodriguez difundiese en redes sociales la fiesta en la que aparecia junto a Andrew Tate, uno de los activistas mas violentos del movimiento
“incels”. https://elpais.com/estilo-de-vida/2022-10-03/machismo-dinero-y-cancelacion-asi-ha-sido-la-caida-en-desgracia-de-ocelote-el-capo-espanol-
de-los-esports.html#:~:text=Un%20v%C3 %A Dde0%20del%20empresario%20de,en%20una%20imagen%20de%202019.
La “androsfera” destinada a “reconstruir la masculinidad”, se presenta en la red como una vertiente mas moderada de este tipo de movimientos.
12 El estudio, realizado por la Fundacion “Calala. Fondo de Mujeres”, se hizo sobre una muestra de 184 encuestas realizadas, en su mayoria, a mujeres
activistas en el contexto del Estado espafiol.
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o totalmente, a través de diferentes entornos digitales y que conllevan cualquier tipo de dafio directo o indirecto
de tipo psicologico, profesional, reputacional o fisico.

La relevancia del acoso a las mujeres en la red ha dado lugar al desarrollo de la llamada “perspectiva
tecno-social feminista” (Gillespie, 2017), (Massanari y Chess, 2018), cuyo objetivo es estudiar la influencia
tanto del disefio como de las funcionalidades de los entornos digitales en la difusion y amplificacion de la
misoginia online. Se trata de observar como los propios entornos digitales previenen, se muestran indiferentes
o fomentan las practicas abusivas contra las mujeres. El soporte tedrico del enfoque tecno-social feminista se
articula en torno a la idea de la tecnologia como proceso social. Se trata de reconocer el papel activo de los
medios digitales, no s6lo como transmisores sino como productores y facilitadores de una compleja red de
algoritmos, politicas de plataforma, codigos etc. que retroalimentan de manera activa la creacion de nuevas
configuraciones misoginas y discursos hostiles (los llamados e-bile o bilis digital) contra las mujeres.

Desde la “perspectiva tecno-social feminista”, el acoso online de las mujeres no debe abordarse solo como
un conjunto de practicas desconectadas llevadas a cabo por individuos que actiian amparados por la impunidad
del anonimato en la red, sino sobre todo como una cultura que protege y hace que prosperen los acosadores.
Asi, el gendertrolling (Mantilla, 2013) surge de la misma misoginia que alimenta otras formas de acoso y
abuso de las mujeres en la realidad offline. La autora constata que las amenazas de violacion y muerte en la
red tienen la misma naturaleza que el acoso en la calle, el acoso sexual en el lugar de trabajo o la violencia de
género. En el libro también sefiala que el acoso de género es mas peligroso que el genérico debido a tres rasgos:
siempre esta destinado a las mujeres que visibilizan las situaciones de desigualdad y opresion, es decir son mas
activas en la esfera publica, es transversal en las plataformas, se cruzan narrativas de género, raza, orientacion
sexual etc.y es largo en el tiempo, aunque dificil de cuantificar y sancionar.

Este ultimo aspecto es seguramente la cuestion mas relevante. La dificultad para detectar y notificar una
avalancha de abusos que configuran las campafias de acoso organizadas (como el gamergate'?), requieren de
tiempo para bloquear, denunciar y silenciar a los abusadores. Establecer una regulacion efectiva que controle y
sancione estas practicas, que enlaza directamente con aspectos de gran envergadura tales como la privacidad,
el anonimato y la libertad de expresion en la red, es muy importante con el fin de que el “vacio legal” siga
alimentando la situacion de desproteccion de las mujeres.

Profundizando en la dimension regulatoria, el informe titulado “Malign Creativity. How gender, sex, and
lies are weaponized against women online”, (Jankowicz et Al, 2021), plantea el acoso online como un desafio
democratico y de seguridad nacional para los paises, argumentando que en la medida que los acosadores
intentan explotar la misoginia generalizada, es menos probable que las mujeres elijan participar en la vida
publica. En el trabajo'* la desinformacion de género y sexualizada es un fendémeno distinto del abuso de género
y se define como “una modalidad del abuso de género en linea que utiliza narrativas de género y basadas en el
sexo falsas o engafiosas contra las mujeres, a menudo con cierto grado de coordinacion, destinadas a disuadir
a las mujeres de participar en la esfera publica” (p.7)

Para afrontar esta forma de acoso organizado, las autoras (ibid., 2021) proponen tres medidas. En primer
lugar, las plataformas deben desarrollar los mecanismos necesarios para recoger las denuncias de acoso con el
fin de proporcionar un marco de analisis y una vision mas holistica del fenomeno. En segundo lugar, deberan
actualizar regularmente los marcadores que identifican y clasifican contenido amenazante, mejorar los métodos
de deteccion automatizados e introducir sanciones para disuadir a los usuarios de publicar contenido abusivo.
Finalmente, proponen crear un consorcio multiplataforma para rastrear y responder a la misoginia online,
similar a los consorcios existentes que luchan contra el terrorismo y el extremismo.

La efectividad de estas medidas depende del establecimiento de estandares claros que prohiban el uso de
insultos y desinformacién sexualizados y de género, a nivel institucional.

A los “techos de cristal”, las “paredes de cemento” o los “suelos pegajosos” con los que se ha bautizado
la dificultad -sutil pero implacable- que tienen las mujeres para promocionarse, cambiar de actividad o no
ser discriminadas en su actividad profesional, debe sumarse la misoginia online creando una realidad hibrida
(online/offline), que persigue seguir acallando a las mujeres en el espacio publico.

3. Resultados: El sector de los videojuegos como espacio paradigmatico de la desigualdad estructural de
género

El sector de los videojuegos suele considerarse paradigmatico para analizar la brecha digital de género.
Las razones tienen que ver con el hecho de que en ¢l confluyen factores formales, informales y simboélicos

3 En esta campaiia contra activistas que denuncian la situacion de las mujeres en el sector de los videojuegos, se documentan situaciones de mujeres
obligadas a mudarse durante meses ante el temor de que las amenazas se cumplan.

Su material empirico se basa en el analisis de las conversaciones en linea sobre 13 mujeres politicas en seis plataformas de redes sociales, que supuso
un total de més de 336.000 piezas de contenido amenazante, compartido por mas de 190.000 usuarios durante un periodo de dos meses. Ademas de tres
entrevistas en profundidad y dos grupos de discusion. El informe define, cuantifica y evalta el uso de contenido sexual y sexualizado en linea.
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que configuran la segregacion ocupacional del sector. El profundo desajuste entre el porcentaje de mujeres
jugadoras (45%) y profesionales (18,5%) (AEV1,2020), resulta un elocuente punto de partida para abordar las
desigualdades estructurales que caracterizan las carreras profesionales de las mujeres, a la vez que constata
como su capacidad e interés (implicito en el hecho de jugar), no cristaliza en un aumento proporcional de su
presencia en el ambito profesional.

A través del analisis de los testimonios de profesionales de diferentes categorias analizamos la
retroalimentacion entre las culturas masculinizadas y las practicas de acoso de género en linea, como un factor
decisivo de la segregacion ocupacional de género en el sector de los videojuegos. Los testimonios constatan
como el acoso online, sostenido por una cultura sexista, disuade primero y presiona después para limitar la
presencia de las profesiones en todas las areas. Finalmente, sefialamos la importancia de las redes sociales en el
proceso de imbricacion entre activismo femenino y acoso online y su creciente influencia en la ultima década.

3.1. Manifestaciones de la cultura masculinizada en los videojuegos: la division entre “hardcore” y
“casual”

Segun los datos (DEV, 2014, 2020), el sector de los videojuegos se caracteriza por su dinamismo. La facturacion
ha aumentado en los ultimos 5 afios un 123%, pasando de 412 a 920 millones de €, entre los afios 2014 y 2019.
La prevision para 2023 es alcanzar los 1.723 millones de €. El mismo informe dibuja un sector compuesto de
pequenias empresas, la mitad tiene menos de 5 empleados y solo el 5% supera los 50, con empleados jovenes,
el grupo de edad entre los 18 y 45 afos aglutina el 94% de la mano de obra, con estudios superiores, cuyos
perfiles profesionales se concentran en la programacion 26%, el arte 19% y el disefio 11%.

El estudio de Game Workers Unite Espafia, (2020), uno de los primeros en abordar la situacion de los
convenios colectivos en el sector concluye que, en ausencia de un convenio propio, suelen adherirse a aquellos
mas afines al sector, siendo el mas comun el de “consultoria, estudios de mercado y opinion publica”. El 65%
de los encuestados indico no pertenecer a ningin convenio. Por lo que respecta a los salarios, el salario medio
general se sitiia en los 21.900 €. Cifrandose para los hombres en 22.850€ y para las mujeres en 19.482€, lo
que supone una brecha salarial de 3367,89€. En esta misma linea, el estudio eSports Bets, (2018), muestra que
entre los 500 mejores profesionales de eSports, los hombres ganan 360.000 € de media y las mujeres 2.600€.

Ademas de la brecha salarial, la discriminacion que sufren las mujeres en el sector de los videojuegos
incluye una variada gama de practicas recogidas en diferentes estudios. Uno de los mas conocidos es el titulado
“Inside The Culture Of Sexism At Riot Games”!® (2018) en el que se detallan conductas machistas presentes
en todos los procesos, cuyo resultado es la segregacion y el abandono de las mujeres.

En Espana la presencia de mujeres sigue siendo muy pequefia, supone el 18,5% del total de la contratacion.
A pesar de seguir infrarrepresentadas, este dato supone una leve mejora respecto a la situacion de hace 5 afos,
cuando las profesionales representaban el 16%.

Grafico 4. Evolucion en el sector de videojuegos: facturacion (millones €), empleados por sexo, (en miles)
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Fuente: Elaboracion propia. Libro Blanco del Desarrollo Espaiol de Videojuegos (DEV), varios afios.

15 El trabajo recoge los testimonios de 28 personas que trabajan o han trabajado en Riot Games, el estudio desarrollador del juego League of Legends.
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La persistente ausencia de profesionales en el sector ha debido de ser la causa de que, en el Gltimo informe
DEV (2020), una de las tres medidas destinadas a incentivar la economia en el sector, se centre en “‘fomentar la
incorporacion laboral de jovenes profesionales, con especial atencion a la mujer” . En los informes anteriores,
(DEV, AEVI) la cuestion de la abrumadora minoria de las mujeres nunca se habia mencionado (Moldes,2019).
Sea bienvenido el reconocimiento de la situacion.

Sin embargo, entre los testimonios analizados reina el escepticismo y la incorporacion de esta medida
estaria mas relacionado con el interés economico que con la igualdad real:

“Aver las jugadoras son necesarias para hacer negocio. Pero si de verdad te interesa profesionalizar, entonces
vete a las ligas mixtas, ahi, ahi (...)" T2. Jugadora.

Segun datos de la AEVI (2020), el 40% del gasto en videojuegos se atribuye a las gamers, en efecto, “las
jugadoras son necesarias para hacer negocio”. El testimonio es muy clarificador porque conecta dos cuestiones
muy relevantes: mantener el interés de las jugadoras y al mismo tiempo la separacion entre ligas femeninas y
masculinas. Esta separacion es una de las cuestiones clave para desentrafiar los mecanismos de la desigualdad
estructural.

Segun los testimonios de las afectadas, las razones para no organizar ligas mixtas por parte de los
organizadores, va desde la necesidad de proteccion (que significa el reconocimiento de una cultura hostil hacia
las mujeres), hasta la caracterizacion de las jugadoras como potenciales distracciones'® para los gamers:

“Esta chica lo podria hacer muy bien, pero me da miedo ponerla delante de la camara” T13. Streamer.
“Las organizaciones, los clubes pues a veces te dicen que bueno jcomo voy a contratar mujeres?, ;jpara que
los despisten?” T2. Jugadora.

La inconsistencia de los argumentos va haciendo mella en las jugadoras que, ante la perspectiva de participar
en una liga mixta, acaban por encontrar razones para no hacerlo:

“ Tienes miedo de que se te critique, tienes miedo de representar mal a las chicas. (...) el nivel de vigilancia
es brutal” T14.Caster y creadora.

Sin ninguna base justificativa sobre las condiciones fisicas o los niveles de rendimiento, de forma tan
inconsistente como sutil, se segrega por sexos y se normaliza la ausencia de ligas mixtas. Seguramente porque
su existencia supondria un trampolin definitivo para la promocion profesional de las mujeres y por extension
una posibilidad certera de igualar las condiciones (entrenamiento, competicion etc.) entre sexos.

Si hay ligas para hombres y para mujeres el paso inmediato es construir el imaginario de las habilidades,
expectativas y gustos diferentes entre ellos y ellas. Y asi aparecen dos tipos de jugador: el “hardcore” el
verdadero jugador que sufre largas horas frente a la consola (utilizada por un 72% de hombres, frente al 28%
de mujeres, AEV1,2020). y el “casual” que juega en el teléfono movil, partidas mas cortas y ludicas.

Sobre la arbitrariedad del tema, resulta muy ilustrativo el siguiente testimonio:

“Cuando he discutido para saber donde estd la barrera entre “casual” y “hardcore”, he comprobado que
nadie tiene una definicion fija, solo saben que, por casualidades de la vida los “casual” son juegos jugados
por mujeres, mientras que los “hardcore”, son los shooters, los hombres . T9. Programadora.

Una vez mas, es dificil dilucidar si el desprestigio de los llamados juegos “casual” tiene que ver con su
contenido o con el hecho de estar feminizados. La separacion formal entre ligas femeninas y masculinas y
la simbdlica entre contenido “duro” (competitivo) y “blando” (lidico), constituyen un buen punto de partida
para que los verdaderos gamers (sus clubes, patrocinadores etc.), interioricen la idea de que las chicas jugaran
siempre a un nivel inferior, lo que constituye un magnifico argumento para reservar los espacios mas visibles
y los juegos mas rentables al sector masculino.

Los testimonios de las gamers coinciden en sefialar que el acceso a jugar en linea, partidas mixtas siempre
viene de la mano de sus amigos hombres:

“Fueron mis amigos que tienen mucha paciencia y si, van diciendo es buena aunque es chica y asi pues fui
entrando” T14. Caster y creadora.

' Una encuesta realizada en 2017 por la Entertainment and Sports Programming Network (ESPN) a jugadores de primer nivel de League of Legends

(LoL) de Norteamérica sobre como se sentirian si tuvieran a mujeres en sus equipos, el 27% respondio que «se sentiria incomodo» e incluso «co-
rreria el riesgo de enamorarse»
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Las reticencias hacia las competencias de las mujeres, basadas exclusivamente en su género se perpetiian.
Asi, los hombres interiorizan jugar con chicas como un demérito que iran manifestando en forma de insultos'’
y hostilidad durante las partidas. Estas practicas funcionan como el envoltorio de un mensaje cuya idea central
es que las jugadoras estan en un lugar que no les corresponde:

“Si a anita_93 esta jugando al LoL (League of legends) y le llaman puta 20 veces y le mandan irse a la cocina,
se le van a pasar las ganas de jugar. (...) O tienes mucha fortaleza mental o te cagas en jugar” T13. Streamer.

Parece obvio que la experiencia del juego, desde las posibilidades de rendir hasta el disfrute, es mucho mas
negativa para las mujeres.

Las barreras de entrada caracterizadas por la falta de referentes y un trato hostil, “marcan” las practicas que
rigen las condiciones de trabajo, una vez dentro del sector.

El “sindrome del impostor” es la expresion que, con mucha frecuencia, se usa en los testimonios para
referirse a la sensacion de estar en el lugar equivocado, haciendo un trabajo que no es lo suficientemente bueno.
Esta sensacion de inseguridad y escrutinio permanente experimentado por las profesionales del sector, quedan
muy patentes en los siguientes extractos:

“No me merece la pena estar todo el dia dudando de mi misma y demostrandoles a los demas si valgo o no”
T5. Ilustradora.

“A las chicas les cuesta mds expresarse, comienzan disculpdndose: “igual esto no es buena idea” y es verdad
que cualquier critica les afecta un monton y lidian todo el rato con las interrupciones” T8. Directora de un
estudio de videojuegos.

“ Si tienes a gente que te incomoda constantemente en el trabajo que pasas muchas horas, pues te quieres ir”.
T4. Desarrolladora.

Estas conductas se presentan como un soporte ideal para que la tendencia al paternalismo y a la devaluacion
de las ideas femeninas, nucleo duro de las culturas machistas en la industria tecnoldgica (Hewlett et al, 2008,
ibid), enraicen en las dinamicas de relacion profesional entre hombres y mujeres. Expresiones como “cagarse
en jugar”, “tener mucha fortaleza mental” “no merece la pena”, “lidiar todo el rato con las interrupciones” etc.,
ponen de manifiesto la enorme influencia que las practicas discriminatorias y hostiles tienen sobre la decision
de desistir, de abandonar, de resignarse al rol de eternas principiantes sin posibilidad de promocion, por parte
de las mujeres.

Estas conductas demuestran que, de forma sistematica, las mujeres deben probar su valia y profesionalidad
en mayor medida que los hombres para conseguir reconocimiento profesional. Progresivamente van tomando

conciencia de que los hombres son promocionados por su potencial y ellas por sus logros:

“Pero lo que no nos permitimos las mujeres, que si se permiten los hombres, es que nos machacamos por cada
error (...) nos congelamos ahi. La diferencia es que los hombres se lo permiten y se lo permiten los externos”
T6. Disefiadora narrativa.

“Yo no era peor que mis comparieros, pero me metian una caiia, porque yo era la caster, en el punto de mira:
imagen perfecta, conocimientos impecables, saber de todo, es surrealista” T13. Streamer.

Este proceso de concienciacion comienza a traducirse en una reivindicacion de su papel de profesionales
sobre el de minoria dentro del sector. En este sentido apuntan los siguientes testimonios:

“Me llaman para mesas redondas para dar colorido. Ahora no lo hago. Antes lo hacia para que no se quedase
solo un panel men” T12. Directora artistica.

En los testimonios se expresa el malestar derivado de las invitaciones a participar para “cumplir con las
cuotas”. Cada vez con mas frecuencia las mujeres cuestionan la efectividad de su papel centrado solo en
visibilizar las consecuencias de ser una minoria de profesionales en plantillas masculinizadas, para reivindicar
la importancia de difundir su trabajo, explicar porque son profesionales:

“Hasta que se han acercado a mi con argumentos sobre mi trabajo me he negado a ser la representacion
femenina que querian cubrir” T8. Directora de un estudio de videojuegos.

17" La normalizacion del acoso sistematico a las mujeres en las partidas condujo a que en el aflo 2018 se presentara la campana internacional #MyGa-

meMyName, impulsada por la organizacion Wonder Women Tech (WWT), con el objetivo de denunciar el machismo en los videojuegos y crear
conciencia del problema al que se enfrentan las jugadoras.
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Del testimonio se puede extraer la idea de que hablar exclusivamente de las dificultades de las mujeres para
promocionar en la industria del videojuego, es dar pasos atras. Es mucho mas operativo difundir y valorar el
trabajo que hacen. En ningun caso se trata de desplazar la importancia de denunciar la cultura discriminatoria
del sector, sino de complementarla con la dimension profesional. Al tiempo que se diversifican tanto las
apariciones de las profesionales (evitando el ser sefialadas y sufrir las consecuencias del acoso), como de los
contenidos (propuestas que respondan a un publico mas amplio), se logra normalizar la actividad profesional
femenina dentro del sector, difundiendo una imagen mas certera de la realidad:

“Si siempre salimos las mismas hablando de lo mismo, parece que no hay mds y nos comemos todos los
marrones. Y hay muuuchas mas que hacen cosas muy interesantes”’ T3. Programadora.

Es facil deducir del testimonio que las mujeres tienen miedo a significarse porque hacerlo puede tener
consecuencias. El siguiente extracto lo confirma:

“Si una profesional denuncia un caso de acoso se queda sola. No vuelve a trabajar. La empresa es pequena y
tus comparieros, aunque te den la razon, no te apoyan” T8. Directora estudio videojuegos.

La elocuencia del testimonio solo permite afiadir que queda mucho por hacer para alcanzar una igualdad
real y efectiva en el sector.

3.2. Activismo y videojuegos: huir del acoso y usar la red

El trabajo creativo y cultural de los videojuegos ejemplifica un modelo de actividad flexible y tecnologizada
que, en oposicion al trabajo tradicional, promete encontrar placer y realizacion trabajando. Estas ideas de
creatividad e innovacion compensan y hasta cierto punto ocultan (McRobbie, 2016), la precariedad (jornadas
infinitas (crunch), temporalidad, etc.) y las situaciones de desigualdad o exclusion.

“No me puedes acusar de ser machista contigo, porque aqui somos modernos, todos guays, somos todos
colegas, somos todos gente del siglo XXI y esto lo que hacia era silenciarlo porque se empezo a ver que si, que
habia todos estos casos” T14. Caster y creadora.

Tal como ejemplifica el testimonio, la imagen de cultura innovadora que estas empresas transmiten, y que la
poblacion percibe, se convierte en ocasiones en una lapida contra el talento femenino. De forma que el ambito
de los videojuegos funciona como un espacio privilegiado para el desarrollo del “sexismo moderno” en el que
el silencio juega un papel primordial (Amores, 2018).

Las primeras denuncias sobre la hostilidad de la industria tecnologica hacia las mujeres se van a producir en
el sector de los videojuegos de la mano de un grupo de mujeres'® cuyo planteamiento central gira en torno a la
idea de que no se estd vendiendo solo un producto sino el jugar a videojuegos como un estilo de vida, en el que
las mujeres existen como objetos pasivos del deseo masculino. La respuesta a este activismo se conoce como
Gamergate. Consistié en un ciberataque masivo en el que los acosadores anénimos publicaron las direcciones
y otra informacion personal e hicieron amenazas de muerte y de violacion a muchas de las mujeres y, en los
casos de las mas activas (Sarkeesian y Quinn), también a miembros de su familia. El miedo fue la causa de que
algunas mujeres se vieran obligadas a esconderse durante meses.

Esta campaia de acosos marcara un punto de inflexion en el significado y la repercusion social de estas
conductas intimidatorias a gran escala. Los testimonios analizados coinciden en sefialar que los efectos del
Gamergate pueden dividirse en dos momentos.

El primero, caracterizado por el temor tuvo como principal efecto (suponemos que muy celebrado por los
acosadores), la adopcion de un “perfil bajo”, no solo entre las profesionales sino también entre las jugadoras:

“Pues yo tuve miedo, otra vez, de poner mi nombre cuando jugaba y también de expresar que me gustaba
jugar” T1. Programadora.

“ Yo que no soy nadie recibi una pistola y un cadaver y candeé todas mis redes. No me quiero imaginar si eres
popular de verdad” T11. Traductora.

8 Anita Sarkeesian, fundadora de Feminist Frequency y creadora del documental “Tropes vs women in video games”, en el que explica de forma
rigurosa e ilustrada con imagenes de multitud de videojuegos de diferentes épocas, como desde que comenzaron a comercializarse los videojuegos
presentan a las mujeres como objetos decorativos con los que entretenerse. Zoe Quinn, creadora de ‘Depression Quest’ un juego que tuvo un gran
éxito. Cuando la critica se deshacia en halagos hacia el juego, se publico que se habia acostado con evaluadores de videojuegos para recibir criticas
favorables. Los medios se concentraron en esta noticia y la campafa de ciberacoso la llevo a la depresion. Posteriormente, se demostré que la noticia
habia sido un montaje de un ex amante. En respuesta, fundo una linea directa de crisis de abuso en linea y un grupo de defensa de las victimas, al
que llamo6 Crash Override Network.
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En este primer momento las profesionales sefialan también cémo cambian su discurso con el fin de diluirse
en la masa acritica y sobre todo confundirse con el estado coyuntural de la opinion dominante durante ese
periodo:

“Cuando vi la primera vez el trabajo de Feminist Frequency me parecio genial. Dije que currazo, que bien
explicado es alucinante. Cuando paso lo del gamergate, cuando empecé a leer los comentarios que se habian
pasado etc. empecé a dudar de si era tan bueno, que tal vez se habia excedido”. T6. Disefiadora narrativa.

El testimonio ejemplifica la importancia crucial del estado coyuntural de la opinion, que conduce a que la
profesional cuestione lo acertado de su criterio y cambie su actitud:

“Empecé a buscar la puntilla en la que se hubiese pasado (Anita Sarkeesian) para poder decir lo que estaba
diciendo todo el mundo, sefialar que se habia pasado de rosca. Admitir que me estaba gustando mucho era
sefializarme, ponerme a mi una bandera”. T6. Disefiadora narrativa.

La “retirada” del primer momento pasard a convertirse en un activismo renovado, consecuencia de una
aguda toma de conciencia, de un “abrir los 0jos” que se traducira en la voluntad de empoderarse por parte de
las mujeres, una vez transcurrida la primera fase de temor y desinformacion:

“ No fue hasta demasiado tarde cuando empecé a decir abiertamente que el trabajo de Feminist Frecuency
ha hecho que muchisimas mujeres nos hayamos dado cuenta de muchas cosas perniciosas que estaban
empapadisimas en el video juego y que hay que cambiar”. T6. Disefiadora narrativa.

“Desde Feminist Frecuency, sentimos que no estda mal decir que un video juego no nos gusta porque es
machista, porque antes parecia que si”. T10. Periodista especialista en videojuegos

La critica a la forma estereotipada en que las mujeres eran representadas en los videojuegos, no se
diferenciaba de la realizada desde cualquier otro medio (television, cine, prensa etc.) sin embargo la reaccion
que desperto6 estaba cargada de agresividad. ;Por qué tanta virulencia en los ataques online?. Parece que los
hombres sintieron amenazado su estilo de vida y definieron las reivindicaciones de las mujeres del sector como
una “conspiracion feminista”. La extension de esta idea ha contribuido al surgimiento y expansion en la red de
los diferentes movimientos enmarcados en la estela de la “manosfera”:

“Es una pena porque lo que comenzo siendo respuestas a videos feministas ha entrado en espiral (...) y estda
directamente relacionado con la “alt right” y todos estos movimientos de ultraderecha. (...) T15. Disefiadora
grdfica y editorial.

La concienciacion expresada en los testimonios anteriores, ha dado lugar a un empoderamiento que se
manifiesta en una doble actitud. Por un lado, reivindicaciones mas abiertas sobre la base de una comunidad
mas fuerte y unida:

“Me he animado a mojarme y ser un poquito mas guerrera con esto” T11. Traductora.
“Pues claro, no tiene nada que ver si sabes que hay gente que le ha pasado lo mismo que a ti, que no estas loca,
que no estas sola”. T7. Disefiadora.

Iniciativas como FemDevs, Woman in Games, #todas gamers etc. ejemplifican este empoderamiento que
se refleja en la creacion y el fortalecimiento de comunidades que funcionan como una red para ampliar la
influencia, la representacion y las oportunidades para las mujeres en la industria del videojuego. En definitiva,
tener su propio espacio de networking.

Por otro lado, el dinamismo de la comunidad se muestra en el papel cada vez mas relevante de la critica
cultual feminista (Amores, 2018) y su capacidad para incorporar, progresivamente, una perspectiva de género.

Al igual que la ausencia de mujeres agrava el sesgo algoritmico o de disefio de productos en la industria
tecnologica, en el sector de los videojuegos, hara sus contenidos menos atractivos reduciendo las oportunidades
de negocio y ralentizando los procesos de innovacion.

Las ventajas de aumentar la diversidad de género en el sector parecen indiscutibles.

4. Conclusiones

En el ambito de las compaiias tecnoldgicas, las evidencias estadisticas revelan un panorama profesional
predominantemente masculino, caracterizado por la persistencia de actitudes sexistas. Este entorno se
distingue por una marcada disparidad en el reconocimiento profesional, donde los hombres son valorados
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por su potencial, mientras que las mujeres deben demostrar logros concretos para obtener similar
consideracion.

La industria de los videojuegos, en particular, ha sido escenario de intensas controversias relacionadas con
la representacion de género. Las criticas a la sexualizacion y relegacion de los personajes femeninos a roles
secundarios desencadenaron campanas de acoso en linea de una virulencia sin precedentes. Estas reacciones
hostiles pueden interpretarse como una respuesta defensiva por parte de ciertos sectores masculinos que
percibieron tales cuestionamientos como una amenaza a su estilo de vida establecido.

El fendomeno del ciberacoso dirigido a mujeres se ha manifestado como una forma de discriminacioén que
encuentra paralelismos con practicas discriminatorias offline. Grupos coordinados, amparados por el anonimato
que proporciona el entorno digital, emprenden acciones sistematicas de hostigamiento con el objetivo de
disuadir la participacion femenina en la esfera publica virtual.

Los testimonios recabados ponen de manifiesto como el acoso en linea, sustentado por una cultura sexista
subyacente, actua como un mecanismo de exclusion en el sector de los videojuegos. Este fendmeno opera en
dos fases: inicialmente, disuade a las mujeres de ingresar en la industria y, posteriormente, ejerce presion para
que aquellas que han logrado acceder abandonen sus posiciones, resultando en una limitacion significativa de
la presencia femenina en todos los ambitos del sector.

Paradodjicamente, la imagen de modernidad e innovacion que proyecta la industria de los videojuegos puede
servir como un velo que oculta las situaciones de desigualdad y exclusion que experimentan las mujeres. Esta
fachada de progreso contribuye a invisibilizar el talento femenino y a perpetuar estructuras de inequidad. Para
abordar eficazmente el sexismo arraigado en el ecosistema de los videojuegos, se requiere la implementacion
de medidas concretas y multifacéticas. Estas deben incluir el desarrollo de plataformas con mecanismos
robustos para la recepcion y gestion de denuncias, la actualizacion periodica de sistemas de identificacion y
clasificacion de contenido amenazante, asi como la mejora continua de métodos automatizados de deteccion.
Estas estrategias, implementadas de manera integral, podrian contribuir significativamente a la creacion de un
entorno mas equitativo y seguro para todos los profesionales del sector.
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Anexo
Tabla 1
Testimonio Sexo | Edad Profesion
Tl Mujer |31 Programadora
T2 Mujer |26 Jugadora profesional
T3 Mujer | 26 Programadora
T4 Mujer | 28 Desarrolladora
T5 Mujer | 29 [lustradora
T6 Mujer |30 Disenadora narrativa
T7 Mujer | 24 Disenadora
T8 Mujer |34 Dra. estudio videojuegos
T9 Mujer | 28 Programadora
T10 Mujer |41 Periodista especialista videojuegos
Tl11 Mujer |25 Traductora
T12 Mujer |31 Directora artistica
TI13 Mujer |33 Streamer
T14 Mujer |25 Caster y creadora de videojuegos
TI15 Mujer |35 Disenadora grafica y editorial

Los testimonios proceden de la serie “Nerfeadas”, disponible en Youtube, recogidos en los capitulos:

» Capitulo 1. Mujeres en desarrollo de Videojuegos parte I
https://www.youtube.com/watch?v=SJgwktZpSMM

* Capitulo 2. Mujeres en desarrollo de Videojuegos parte I1
https://www.youtube.com/watch?v=31FzZVN6I9HY

* Capitulo 4. El Gamergate
https://www.youtube.com/watch?v=b9D3tRUSTWg

* Capitulo 9. Movimiento feminista en videojuegos
https://www.youtube.com/watch?v=kzSdxpVpqTI
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