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Resumen. Introduccion y objetivo. Los avatares han sido utilizados en multitud de contextos, especialmente, en el ambito de los
videojuegos. Por su parte, el cine lleva décadas usando estos entornos virtuales gamificados como parte inherente a la trama filmica
para que sus personajes se desarrollen y representen realidades habidas y por haber. El objetivo de esta investigacion es centrarse en
aquellos personajes y avatares femeninos de los filmes cuya trama viene marcada por el uso de un videojuego, analizar su evolucion,
roles y posibles transgresiones. Metodologia. Se realizé un analisis filmico discursivo de 20 producciones audiovisuales y decenas
de personajes y avatares femeninos. Resultados. Se observa una clara evolucion de estas, donde en los ultimos afios el séptimo arte
lleva planteando originales implicaciones entre la relacion personaje y avatar femenino. Los roles principales encontrados son que
ellas suelen ejercer de: objeto de deseo, guerreras, jugadoras de videojuegos y, en menor grado, de informaticas. Se demuestra que el
videojuego sirve de espacio alternativo para que los personajes femeninos, mediante sus avatares, puedan liberarse y expresarse de
forma diferente a la realidad. Ademas, algunas peliculas las utilizan para reflexionar sobre temas como la aceptacion de la imagen
corporal, la identidad de género y sexual, y la orientacion sexual. Conclusiones y aportes. El aporte y originalidad de este trabajo
radica en que, si bien se ha tratado mucho el tema de los avatares femeninos en sus multiples contextos, poco se ha analizado en el
panorama cinematografico y, menos aun, de forma tan holistica dentro de los videojuegos que el cine ha incluido. Se concluye que este
tipo de peliculas son un buen retrato de la evolucion e implicaciones que los personajes y avatares femeninos han desempefiado en los
videojuegos utilizados como motores de la trama filmica.
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[en] Female characters and avatars in video games underlying the filmic narrative: evolution, roles
and transgressions.

Abstract: Introduction and objective. Avatars have been used in a multitude of contexts, especially in the field of video games. For
decades, cinema has been using these gamified virtual environments as an inherent part of the film plot for its characters to develop
and represent the realities that exist. The aim of this research is to focus on those female characters and avatars of those films whose
plot is marked by the use of a video game, to analyze their evolution, roles and possible transgressions. Methodology. A discursive
filmic analysis of 20 audiovisual productions and dozens of female characters and avatars was carried out. Results. A clear evolution
of these is observed, where in recent years the seventh art has been raising original implications between the relationship between
character and female avatar. The main roles found are that they tend to be: objects of desire, warriors, video game players and, to a
lesser extent, computer scientists. It is shown that the video game serves as an alternative space for female characters, through their
avatars, to liberate themselves and express themselves in a different way to reality. In addition, some films use them to reflect on issues
such as body image acceptance, gender and sexual identity, and sexual orientation. Conclusions and contributions. The contribution
and originality of this work lies in the fact that, although the subject of female avatars in their multiple contexts has been dealt with a
lot, little has been analysed in the cinematographic panorama and, even less, in such a holistic way within the video games that cinema
has included. It is concluded that such films are a good portrayal of the evolution and implications that female characters and avatars
have played in video games used as engines of the filmic plot.
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1. Introduccion

El término avatar es un concepto que se utiliza en diferentes ambitos, desde la religion hinda hasta la cultura
popular, pasando por la literatura, la filosofia, la tecnologia y la mitologia (Poveda-Criado y Thous-Tuset,
2013). Cada uno de estos ambitos presenta una perspectiva diferente de lo que representa un Avatar (Nowak y
Fox, 2018), pero en esencia, tal y como define el Diccionario de la Lengua Espafiola (RAE, s.f.), avatar puede
entenderse como reencarnacion o transformacion. Dado el objeto de estudio, es preciso centrarse en ciertas
definiciones.

En el campo de la tecnologia, se puede entender como una representacion virtual de un ser humano o de un
objeto, utilizado en aplicaciones de realidad aumentada o realidad virtual (RV) (Han et al., 2013; Watanabe,
2023). Esta tecnologia permite a las personas interactuar con el mundo virtual de una manera mas inmersiva y
puede utilizarse en diferentes ambitos, como la educacion, el entretenimiento y la publicidad (Gémez-Garcia
et al.,2017; Kim, 2021; Scarborough y Bailenson, 2014; Scavarelli et al., 2021; Wonggom et al., 2019).

En la literatura y el cine, puede referirse a un personaje que representa a alguien mas, o que tiene
caracteristicas que simbolizan algo més grande (Gish, 2011; Klevjer, 2006; Percec, 2014). Por nombrar
algunos ejemplos conocidos, estarian los personajes y sus correspondientes avatares de Neo en Matrix (1999)
o Jake Sully en Avatar (2009). Por su parte, en la cultura popular, un avatar se refiere a una representacion
grafica o visual de un usuario en un espacio virtual, como en un videojuego o una red social (Maloney et al.,
2021; Morrison, 2016; Stafford et al., 2012). En este contexto, un avatar es una forma de crear una identidad
en linea y de interactuar con otros usuarios, pueden tener una apariencia personalizada y se utilizan como
medio para expresarse y para relacionarse con otros. Asi, en los videojuegos y ambitos virtuales supone un
complejo mundo de posibilidades, siendo tal vez lo mas aproximado aquella identidad que no solo afecta a la
construccion del cuerpo (apariencia, movimientos), sino también a la mente (personalidad, estados de animo
y emociones), afectando ambos a la capacidad de comunicacion (Bell, 2008; Li et al., 2013; Oyarzun, 2010).

De forma mas concreta, los avatares femeninos serian una representacion virtual de mujeres que se utilizan
en diversos contextos, como juegos en linea, mundos virtuales, redes sociales, mensajeria instantanea, entre
otros. Estos avatares son muy populares y han sido utilizados ampliamente en diferentes tipos de plataformas
(Guitton, 2010; Suler, 2001). En algunos casos, pueden ser personalizados para tener caracteristicas especificas,
como rasgos faciales, color de cabello y ojos, altura, vestimenta, etc. Estos detalles pueden variar segtin la
plataforma y el objetivo del avatar. Por ejemplo, en los juegos en linea, los avatares femeninos a menudo
tienen atributos fisicos exagerados y reveladores para atraer a un publico masculino (Eden et al., 2010; Fox
y Tang, 2014; Lopez-Fernandez et al., 2019; Yang et al., 2014). En cambio, en los entornos educativos o de
negocios, los avatares femeninos pueden ser mas realistas y representativos de mujeres reales (Brown et al.,
2021; DeWester et al., 2009; Miao et al., 2022; Wu, 2014).

A suvez, el uso de este tipo de avatares ha sido objeto de controversia en multiples ocasiones debido a que
se han utilizado de manera objetivante y sexista. En algunas plataformas, son vistos como un objeto sexual y
a menudo se les da un rol secundario. También puede haber problemas de acoso y discriminacion de género
hacia los avatares femeninos y las mujeres que los representan (Behm-Morawitz y Schipper, 2015; Lynch et
al., 2016; Nowak et al., 2015; SooHoo, 2022). No obstante, es importante tener en cuenta que los avatares
femeninos pueden ser una herramienta para empoderar y dar visibilidad a las mujeres en el mundo virtual. Al
permitir que las mujeres se representen y personalicen sus avatares, se les da una voz y una presencia en linea.
Asimismo, pueden ser una forma de combatir la falta de representacion de las mujeres en la tecnologia y los
medios digitales (Banakou y Chorianopoulos, 2010; Kim, 2009; Veltri et al., 2014).

Finalmente, dado el objeto de estudio, hay que hacer una relevante mencion a los avatares femeninos y su
relacion con el cuerpo, la identidad de género y sexual, y la orientacion sexual.

Por un lado, estos avatares en el mundo virtual a menudo presentan un cuerpo estereotipado y sexualizado,
lo que ha sido objeto de criticas y debates sobre la representacion de la mujer en la tecnologia. Ademas, la
representacion del cuerpo en los avatares puede influir en cémo las mujeres son percibidas y tratadas en el
mundo virtual y en la vida real (Freeman et al., 2020; Thomas y Johansen, 2012).

También, pueden tener un impacto en la identidad de género de las personas que los crean y utilizan.
En algunos casos, resultarian una forma de explorar la identidad de género, permitiendo a los individuos
expresarse y presentarse en linea de una manera que no siempre es posible en la vida real o, asimismo, para
aquellas personas que se identifican como mujeres, pero que pueden sentirse limitadas por las expectativas
sociales y culturales que les imponen normas y roles de género restrictivos (Ortega-Mohedano et al., 2018;
Palomares y Lee, 2010; Vandenbosch et al., 2017). Ademas, los avatares femeninos se pueden relacionar con
la identidad sexual, permitiendo experimentar con diferentes expresiones de sexualidad y explorar la propia
identidad sexual (Baldwin, 2019; Martey et al., 2014). Por ultimo, también puede afectar a la orientacién
sexual, pues tal y como se mostrara en los resultados, un hombre heterosexual con un avatar femenino podria
plantearse su heterosexualidad en un metaverso donde se sienta atraido por avatares masculinos, los cuales
podrian estar controlados por personas reales del mismo sexo o de otro (Slade, 2019; Yee et al., 2011). Asi,
todos estos factores ampliarian las combinaciones y el repertorio de relaciones afectivo sexuales que en las
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ultimas décadas ya se ha ido observando en los distintos mundos virtuales como Second Life o en muchos
videojuegos como el WOW o el LOL (Eklund, 2011; Martey y Consalvo, 2011; Mitra y Golz, 2016; Ratan et
al., 2019).

Para terminar, cabe mencionar como justificacion de esta investigacion que los avatares de videojuegos
presentados por la cinematografia se muestran como un objeto de estudio de gran interés, pues esta relacion
difiere de la dada con los habituales videojuegos, ya que el avatar no estaria al servicio de jugadores reales,
sino de personajes ficticios cuyas vidas se ven interconectadas por lo que viven dentro del entorno ludico
(Jiménez-Sanchez et al., 2023, 2025). Ademas, la propuesta narrativa cinematografica no buscaria lo ludico
sino el entretenimiento audiovisual, aplicando la gamificacion a los personajes y no al espectador en si, al
cual se le aplicarian los recursos propios del séptimo arte (Papale, 2014; Rehak, 2013). A su vez, las historias
cinematograficas plantean mundos imaginarios con los que reflexionar acerca de la realidad o de posibles
realidades habidas o por haber y, en el caso de este tipo de avatares filmicos, se hace pertinente su estudio y
analisis de forma longitudinal y pormenorizada.

Los distintos enfoques que han intentado definir a los videojuegos apuntan a considerarlos como un medio
unico (Wolf'y Perron, 2005). No obstante, aunque la categoria mas llamativa y estudiada sea la de adaptaciones
de videojuegos, esta investigacion se centra en aquellas peliculas donde los personajes femeninos, mediante un
avatar, juegan al videojuego y este se constituye como el principal tema y discurso que mueve la trama filmica
(Martinez-Fabre, 2015). Este recurso, a diferencia de aquellas peliculas que tratan del metaverso convencional
no gamificado, como en Matrix (1999) o de mundos alternativos no ladicos como en Avatar (2009), sirve para
obtener no solo una configuracion estética y formal propia de los videojuegos (con todo lo que esto conlleva),
sino también para que los personajes-avatares (y por tanto el ptblico) se sumerjan en un mundo donde las
reglas no vienen dadas por la realidad, sino por las caracteristicas del videojuego (Gomez-Garcia et al., 2021),
pero que a su vez acaban modificando la realidad preestablecida de los personajes filmicos. Por tanto, dado
el amplio abanico de posibilidades que los avatares de videojuegos brindan al mundo del cine y que cada vez
mas estan surgiendo nuevas y originales producciones en este ambito, los objetivos de esta investigacion son
profundizar en aquellos femeninos, observar su evolucion y analizar los roles € implicaciones que estos tienen
en las tramas y sus personajes.

2. Metodologia

Las referencias mas prolijas empleadas para la metodologia son la de Notargiacomo-Mustaro et al. (2013),
la de Sulbaran-Pineiro (2000) y la de Jiménez-Sanchez et a/ (2025). Se realizo un analisis filmico de caracter
tematico discursivo. En primer lugar se seleccionaron aquellas peliculas donde el personaje femenino y su
avatar fueran lo suficientemente relevantes para el relato. Para ello, se buscod en multitud de paginas de internet
especializadas como IMDB.com o Filmaffinity.com, asi como en blogs y webs de cine, y en las principales
bases de datos como Scopus, WOS y Latindex acerca de investigaciones relacionadas con las palabras clave:
peliculas, series, avatar, videojuegos. Ademas, se recurri6 al servicio de sugerencias que algunas plataformas
ofrecen al mostrar una pelicula, para ir asi seleccionando poco a poco filmes menos comerciales o mas
desconocidos pero con similares planteamientos (Jiménez-Sanchez et al., 2023). Hay que resefiar que, tal
y como se comentado anteriormente, el concepto de avatar puede ser muy variado y, en este caso, aunque
sea discutible, se ha considerado afiadir a la muestra aquellos filmes donde el personaje es absorbido por el
videojuego y se “transforma” en avatar, pues si bien se puede pensar que, al no haber interface o similar que
medie, se trata de la misma persona en un contexto diferente (como cuando un personaje viaja en el tiempo o a
otros mundos magicos), si se considera que la transformacion del personaje, al estar dentro de un videojuego,
cumple la mayoria de caracteristicas que el resto de avatares convencionales y pueden ser de utilidad para el
objeto de estudio. Peliculas de referencia serian Jumanji (2017 y 2019) o Tron (1982 y 2010), y aunque en estas
dos ultimas el avatar femenino se trate mas bien de un algoritmo, si se considera un personaje en toda regla
dentro de un videojuego. A su vez y en relacion a ello, hay que sefialar también que el criterio de inclusion
abarcaba a aquellos personajes o avatares donde al menos uno de los dos fuera una mujer. En el caso de
Jumanji, el personaje de Bethany se transforma en hombre (Profesor Shelly Oberon), mientras que en Striking
Vipers (2019), el personaje de Karl Houghton tiene como avatar a una mujer (Roxette), igual que en Gamer
(2009), donde un obeso controlaria a Angie.

Asi, el resultado dio una muestra de 20 producciones audiovisuales (ver tabla 1). Cabe mencionar que se
excluyeron peliculas de animacion para no extender demasiado la muestra y, sobre todo, porque el proposr[o
basico de esta investigacion no es presentar un listado general de peliculas de este tipo, sino servirse de un
numero suficiente de producciones cinematograficas con el cual desarrollar los diversos objetivos planteados.
Seleccionada la muestra definitiva, se visualizaron las peliculas analizando los distintos usos e implicaciones
de esos avatares dentro de la narrativa filmica (Sulbaran-Pifieiro, 2000). Por ultimo, se procedid a resumir de
manera discursiva y conjunta lo analizado, en funcion de cada objetivo y afiadiendo comentarios resultantes
del proceso de observacion y reflexion.
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Tabla 1. Lista de peliculas (director/a, afio de produccidn) y personajes/avatares femeninos relevantes.
. _ . | Arcatron (Arcade, Albert | eXistenZ (David Cronenberg, 1999) =>
Tron (Steven Lisberg, 1982) => Yori Pyun, 1993) => Alex Allegra Geller
Spy Kids 3-D: Game Over
Avalon (Mamoru Oshii, 2001) =>| (Robert Rodriguez, 2003) | Supresion mdaxima (Maximum Surge, Ja-
Ash => Carmen Cortez, De- | son Bourque, 2003) => Jo
metra
. _— Assault  girls (Mamoru . .
Stay alive (William Brent Bell, Oshii, 2009): Gray, Luci- Gamer (Mark Neveldine y Brian Taylor,
2006) => Abigail y October ’ ‘ Ys 2009) => Angie
fer y Colonel.
] .. | Jugadores (The Call-up, | Jumanji, bienvenidos a la jungla (Juman-
ZT}(;Ol%) :ée(g)?g;r a(Joseph Kosinski, Charles Barker, 2015) => | ji: Welcome to the jungle, Jake Kasdan,
Shelly y Taylor 2017) => Martha y Bethany
. The Jurassic — Games | Jumanji, siguiente nivel (Jumanji: The
ﬁeady Play fr One (Steven Spiel- (Ryan Bellgardt, 2018) | next level, Jake Kasdan, 2019) => Martha
erg, 2018) => Ar3mis N
=>Savannah, Joy, Laura |y Bethany
Max reload y los desintegradores Serie: Video Game High School-VGHS
abisales (Max Reload and the Ne- | Free Guy (Shawn Levy, | (Matthew Arnold, Brandon Laatsch y Fre-
ther Blasters, Scott Conditt y Jeremy | 2021) => Molotovgirl ddie Wong, 2012-2014): Jenny Matrix, Ki
Tremp, 2020) => Liz Swan y Mary Matrix (entrenadora).
Serie Black Mirror: USS Callister | Serie Black Mirror: Stri-
(Toby Haynes, 2017) => Nanette, | king Vipers (Owen Harris,
Shania y Elena 2019) => Karl/Roxette.
Fuente: Elaboracion propia a partir de IMDb.com y filmaffinity.com
3. Resultados

A continuacion se expondran los resultados tratando de seguir un orden segtin los diferentes temas analizados.
El primero a tratar es que muchas de ellas ejercen el rol de informaticas. Desde Tron, pasando por eXistenZ,
USS Callister, hasta Free Guy. Si bien todas ellas cumplen ademas el rol de objeto de deseo por parte de algun
otro personaje, es interesante que el cine sitile a estas mujeres desempefiando un oficio que tradicionalmente
se ha asociado al género masculino, rompiendo asi con este cliché y que supone que muchas mujeres vean, a
través de la ficcion, que esta profesion no tiene género y que ellas también pueden dedicarse a ello.

Lo que implica este trabajo dentro de la trama filmica es que ellas se sirvan de su conocimiento en este campo
para enfrentarse a los diferentes problemas que se les presentan. Al dominar la materia, conocen los entresijos
y la estructura interna del videojuego, lo que les permite tomar decisiones intelectuales que repercuten en la
programacion del videojuego, el desarrollo de la historia y en la consecucion de los objetivos finales. Por tanto,
este papel se puede considerar lo suficientemente relevante como para crear una categoria propia con la que
enmarcar a parte de los personajes y avatares femeninos, tanto por su visibilizacion como informaticas, como
por la labor que esta profesion supone para la trama filmica.

A colacion de roles historicamente atribuidos a los hombres, atin mas se da el hecho de que muchas de ellas
desempetien el papel de jugadoras de videojuegos. Ejemplo de ello se observa en Arcatron, Avalon, Assault
girls, Ready Player One, Max reload y los desintegradores abisales y la serie VGHS. Cada una a su manera,
el videojuego forma parte de sus vidas, lo que las convierte en las mayores gamers, filmicamente hablando.
Desde las aficionadas a las antiguas maquinas recreativas (Arcatron), o a los juegos online (Ready Player One
v Max reload y los desintegradores abisales), pasando por las aprendices a profesionales (VGHS) y terminando
por aquellas profesionales (Avalon y Assault girls), este repertorio da notoriedad al género femenino dentro de
un campo en el que incluso hoy dia esta dominado principalmente por hombres. El hecho de que se dediquen
a los videojuegos implica no solo una representacion femenina en este ambito en general, sino también dentro
del propio film, lo que ensalza, atin mas, el posicionamiento femenino dentro de este mundo ludico dirigiendo
las tramas y convirtiéndose en heroinas gracias a su destreza con los videojuegos.

En relacion a ello, la mayoria de avatares analizados se podrian englobar dentro del rol de guerreras,
un término casi literal, que haria referencia a esas mujeres luchadoras, que batallan, en muchas ocasiones,
con armas de todo tipo y que encajan con el arquetipo de la clasica Tomb Raider, donde esta categoria de
guerrera incluiria otras caracteristicas relacionadas como la valentia, la inteligencia o la astucia. Estos avatares
luchadores suelen implicar para el género femenino una via de escape del mundo que les oprime, no sélo como
mujeres, sino también como personas, donde pueden desarrollar habilidades y expresarse de una forma que no
ocurriria en sus vidas normales. Asi, el videojuego, aunque esté lleno de enemigos, se convierte en un espacio
donde las mujeres pueden combatir igual o mejor que los hombres, y sus avatares serian el medio por el cual
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ellas evolucionan como personas a lo largo de la pelicula. Por ejemplo, en Jumanyji, bienvenidos a la jungla,
Martha pierde su timidez y se enamora de Spencer, mientras que Bethany deja su nomofobia y parte de la
cursileria que le caracterizaba al principio.

En la mayoria de casos, estos avatares de perfil guerrero son la misma persona que sus personajes, a los
que se les afiadirian los recursos para combatir, pero también suele implicar un mejora fisicamente (rostro
maquillado, ropa estilizada, etc.), lo que significa verse y sentirse mejor en el videojuego que en la realidad,
por lo que de nuevo se recurre a este entorno gamificado como espacio de liberacion femenina, en este caso,
corpdreo. Sin embargo, estos cambios pueden suponer un arma de doble filo, pues si bien se podria interpretar
al avatar como una version mejorada de una misma en un espacio de no opresion, también se podria entender
como un rechazo al mundo real, una inadaptacion social e, incluso, fisicamente, como una negacion del propio
cuerpo y una apropiacion del aspecto del avatar que rozaria los limites del trastorno dismoérfico corporal.

Ejemplo de ello se observa, especialmente, en aquellos films donde el avatar es muy diferente al personaje
(incluso otra actriz). Esto ocurriria en Jumanji, donde la timida Martha Kaply se convierte en la aguerrida Ruby
Roundhouse e, igualmente, en Ready Player One, donde Samantha Evelyn Cook se transforma en Art3mis.
En ambos casos, ellas prefieren a sus avatares hasta el punto de rechazar, en parte, su yo real y, de hecho, esto
influye en las tramas de ambas peliculas, pues tanto una como otra tienen miedo de que el chico que les gusta, y
el cual también se siente atraido por ellas (Spencer Gilpin y Wade Watts, respectivamente), no sienta lo mismo
en la realidad que en el videojuego. A diferencia de Martha, que si conoce a Spencer en la realidad, Samantha
tiene miedo de que cuando Wade la conozca en la realidad no le guste. Asi, estas peliculas tratan a propdsito
estos temas para que al final ellas acepten como son en la realidad y que todos/as entiendan que el verdadero
amor “esté en el interior”.

Este tema romantico sera el que de pie al rol mas comun en ellas, el de objeto de deseo. Ademas, en la
mayoria de casos existe un amor correspondido, por lo que ellos también suelen ser objeto de deseo de ellas.
Este tipo de relaciones afectivas implican un trama mas en la historia y, en ocasiones, se vuelve la principal.
Ademas, los temas amorosos se suelen entrelazar con otras tramas y con la consecucion de los objetivos
que tengan que cumplir. Por ejemplo, en Ready Player One, se observa que la relacion romantica entre sus
protagonistas va creciendo y afianzandose a medida que sus avatares tratan de ganar el juego. En este sentido,
los avatares juegan un papel relevante y el videojuego se plantea como un Second Life gamificado, donde los
amigos y amantes luchan por ganar o sobrevivir, y es gracias a esa experiencia lidica mediada por sus avatares
lo que provoca que finalmente terminen juntos en la realidad.

Sin embargo, este rol también puede conllevar ciertos clichés en los avatares femeninos, como, por ejemplo,
que ella tenga que ser rescatada por €l o, directamente, que ella cumpla con algunos estereotipos propios de
los roles de género tradicionales, tanto psicologicos como fisicos. Por tanto, aunque el videojuego se muestre
como un escenario propicio para la libre expresion femenina en todos los sentidos, la trama romantica suele
forzarlos, especialmente a ellas, a cumplir muchos de los topicos heteropatriarcales.

Finalmente, hay que dedicar un ultimo apartado a algunas producciones cuyo propoésito principal o, al
menos, de soslayo, tratan de transgredir estas convenciones socioafectivas y llevar a la reflexion ciertos temas
al respecto. En el caso de Jumanji, Bethany pasa a ser el Profesor Shelly Obreron. Esta transformacion sirve
especialmente para crear comicidad, como por ejemplo, que “ella” en el juego no sepa orinar, pero también
sirve para que ella, al adoptar un cuerpo muy contrario al suyo (hombre, obeso, con gafas, etc.), poco a poco
se vaya “masculinizando” y deje de ser la cursi y escrupulosa que era al principio. Por su parte, y siguiendo
la linea comica, este cambio tan radical de mujer a hombre hace que este Gltimo se comporte de manera algo
estereotipicamente afeminada, cayendo de nuevo en los clasicos convencionalismos de como se espera que
sea y se comporte una mujer, pero también, de como se espera que sea y se comporte un hombre, por lo que
el avatar masculino pero controlado por una mujer se parece mas a lo que cominmente se llamaria afectado o
amanerado.

A pesar de que estos tdpicos estan al servicio de la comicidad, esta transformacion puede suscitar que
el publico se plantee, ademas de como serian ellos/as si tuvieran un cuerpo del sexo opuesto, otras posibles
cuestiones como, por ejemplo, ;qué hubiera pasado si Bethany hubiera acabado con el cuerpo del Dr. Smolder
(interpretado por Dwayne Johnson)?, ;y Martha en el cuerpo del Profesor Obreron?, ;se hubieran enamorado
Martha y Spencer?, y si Bethany hubiera ocupado el cuerpo de Ruby, ;Spencer se hubiera enamorado de
Bethany?, etc. En definitiva, ;jhasta qué punto el fisico influye en como somos, en como nos ven los demas y
en como nos relacionamos afectivamente? Por ello, aunque la pelicula trate este tema con comicidad y caiga
en muchos topicos, no deja de ser algo transgresor presentar a una pseudo transexual y, mas aun, en un filme
hecho especialmente para menores de edad y que, justamente, son los que mas cambios corporales sufren.

El segundo ejemplo se observa en Gamer, donde Angie, la mujer del protagonista encarcelado, hace de
avatar que trabaja como prostituta controlado por un hombre obeso, algo similar visto en otras peliculas como
Los sustitutos (2009). En este caso, se podria decir que se trata de un avatar hibrido, pues no es virtual, sino real
y consciente de estar siendo manipulada, y tampoco lo es todo el tiempo, sino unas horas. De cualquier forma,
este avatar femenino dirigido por un hombre totalmente distinto sirve de critica tanto a los avatares, como a los
usuarios y a la internet en general. Algunas cuestiones para reflexionar podrian ser: ;matar a alguien real en un
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juego a través de un avatar te convierte en asesino? ;Eres un asesino o violador si estas siendo controlado por
otra persona? ;/Quién es culpable de los actos: el cuerpo o la mente? ;Se puede justificar la crueldad dentro de
un contexto ludico?, etc. Si bien es cierto que este avatar femenino no esta dentro de un videojuego sino dentro
de una comunidad virtual (Society), se ha creido conveniente incluirla dentro de la lista dado que ella si esta
influida directamente por el videojuego Slayer en el que participa su marido. Ademas, también merece la pena
referenciarla por las duras implicaciones que tiene plantear una sociedad distopica en la que una mujer trabaje
como prostituta a través de un avatar.

El altimo ejemplo y donde este tema se vuelve protagonista es en Striking Vipers. Aqui, Danny y su amigo
Karl juegan a un videojuego de lucha con los personajes Lance y Roxette (respectivamente), pero al probar una
entrega reciente de esta saga (Striking Vipers X) les hace tener sensaciones muy reales a través de sus avatares,
hasta que poco a poco acaban teniendo relaciones intimas sexuales dentro del videojuego. Asi, ambos personajes
se plantean, similar a lo visto en Jumanji o en Ready Player One, que si se gustan en el juego, ;también se
gustan en la realidad?, y si es asi, ;son homosexuales porque tienen relaciones virtuales heterosexuales? Asi,
este capitulo de Black Mirror va un paso mas alla al abrir diferentes vias al respecto (Chrifi Alaoui, 2023;
Dalmasso, 2020; Slade, 2019; Valhondo-Crego, 2020). Algunas de las implicaciones que podrian plantearse
a raiz del uso de estos avatares podrian ser: jhasta qué punto la orientacion sexual viene determinada por mi
sexo?, ;se puede ser heterosexual en la realidad pero homosexual en el juego?, ;puede el sexo virtual ser mas
real o intenso que el de la realidad?, ;se puede hablar de infidelidad si esta ocurre en un mundo virtual?, etc.
Por tanto, estos serian los principales aportes de los personajes y avatares femeninos de los videojuegos dentro
de la trama filmica de la muestra de producciones audiovisuales seleccionadas de los ultimos 40 afios.

4. Discusion y conclusiones

En las ultimas décadas el cine ha introducido los videojuegos de distintas formas. Como han mostrado los
resultados, el séptimo arte ha utilizado los personajes y avatares femeninos en este entorno gamificado como
parte intrinseca a la narrativa filmica y, especialmente, para plantear y reflexionar sobre diversas cuestiones.
Desde los afios 80 hasta la actualidad, ellas han desempefiado multitud de roles, los cuales se han podido
resumir en: objeto de deseo, guerreras, jugadoras de videojuegos e informaticas. Ademas, algunas peliculas
han tratado temas derivados de esta relacion personaje-avatar femenino como la autoaceptacion del fisico, la
identidad de género y sexual, y la orientacion de género. Gracias a estas producciones audiovisuales, el publico
ha podido integrar que las mujeres también pueden dedicarse a trabajos y aficiones que tradicionalmente se han
asociado a los hombres. A su vez, han visualizado que los espacios virtuales ludicos pueden servir para que
ellas se liberen de la opresion a las que algunas sociedades las someten.

No obstante, esta investigacion también ha detectado que, en la mayoria de casos, el propodsito de usar
avatares femeninos es mas un recurso relacional y romantico entre los personajes que reivindicativo o de
empoderamiento. Ademas, se han observado muchos clichés y roles de género estereotipados. Atn asi, este
cine ha evolucionado a medida que también lo ha hecho la sociedad, por lo que se espera que en un futuro
sigan surgiendo producciones donde ellas estén menos encasilladas y en las que se sigan presentando otras
transgresiones como las analizadas. En este sentido, hubiera estado bien ampliar la muestra para observar
otros posibles planteamientos, pues, por ejemplo, el cine de animacion debe haber aportado mucho al respecto,
especialmente, el anime, pero su extensa produccion daria para otra relevante investigacion.

De cualquier forma, cada vez son mas las peliculas que tratan el tema de los videojuegos y, sobre todo,
que recurren a personajes femeninos como protagonistas tanto narrativamente como para exponer distintas
reflexiones acerca de este género. Asi, es posible que poco a poco vayan surgiendo nuevas peliculas que
con la interrelacion personaje-avatar expongan a los espectadores temas LGBTQI+ y que, a medida que la
sociedad evolucione, también profundicen en otros campos relacionados con el cuerpo, la liberacion sexual,
o el empoderamiento femenino, entre otros. Por todo ello, se espera que el presente articulo haya servido de
aporte para el creciente campo de estudio de la dialéctica entre cine, videojuego y género femenino; asimismo,
se recomienda seguir actualizando el tema para observar como va evolucionando esta fructuosa sinergia.
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