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Desde su popularizacién en los anos 80, la
industria de los videojuegos ha acumulado un
éxito abrumador, el cual le ha permitido conso-
lidarse como uno de los principales proveedores
de entretenimiento. Estudios recientes demues-
tran que el 64% de los hogares estadounidenses
poseen un dispositivo de uso exclusivo para los
videojuegos (ESA, 2018). Debido a su promi-
nente presencia en los medios de comunicacién,
se ha incrementado también el interés acadé-
mico dentro del campo de estudio de los video-
juegos. Muchos investigadores se han centrado
en dos areas principales de estudio: la violencia
y sus efectos en el comportamiento humano
(Janz, 2005; Scharrer, 2004; Sherry, 2006;
Smith et al. 2003), y la representacion de géne-
ro y la sexualidad (Downs y Smith, 2010; Ivory,
2006; Kennedy, 2002). Desafortunadamente, los
estudios que conciernen al género dentro de los
videojuegos han demostrado que las mujeres se
encuentran en desventaja.

En un inicio, los personajes femeninos co-
menzaron a aparecer en los videojuegos como
una estrategia de maéarketing que pretendia
atraer la atencién de un mercado dominado
por los hombres. A pesar de los esfuerzos por
expandir su demografia, la industria del vi-
deojuego «hered6 la disparidad de género»
existente en los «campos de la informética y
del software», lo cual resulté en un mercado
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centrado en el jugador masculino (Lynch,
2016). Los personajes femeninos eran escasos
y representados segun estereotipos de género.
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De hecho, uno de los primeros en aparecer en
un papel principal fue Lara Croft, una figura
controvertida en el medio. Su desarrollo mar-
¢ «un periodo transitorio para los personajes
femeninos» y el inicio de una tradicién de
personajes femeninos sexualizados dentro de
la industria del videojuego (Perreault et al.
2016). En efecto, Croft fue diseniada para per-
sonificar y comunicar tanto capacidad como
sexualidad, un patrén conocido como el «Fe-
némeno Lara» (Jansz y Martis, 2007) que fue
posteriormente, alentado por las propias
companias. En todo caso, con el fin de asegu-
rar la retenciéon de la audiencia masculina,
los desarrolladores decidieron enfocar sus es-
trategias de marketing en la promocién de la
belleza y el atractivo de los personajes feme-
ninos, en lugar de sus habilidades e inteli-
gencia (Ewa, 2014).

En un inicio, los personajes
femeninos comenzaron a
aparecer en los videojuegos
COmo una estrategia de
marketing.

La historia de los videojuegos tuvo un
punto de inflexién en 2013, cuando varias
comparfiias publicaron titulos en donde muje-
res de fuerte personalidad ocupaban los pape-
les principales. Muchos criticos observaron
que el producto del estudio Naughty Dog The
Last of Us (TLU) parecia ser el mas revolu-
cionario en términos del tratamiento de la re-
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presentacion visual femenina dentro del
mundo del videojuego. La trama se sitia en
una América postapocaliptica en donde la
gente debe defenderse de hordas canibales,
personas que han sido infectados por una ce-
pa mutada del hongo Cordyceps. La trama se
divide siguiendo las estaciones del afo y co-
mienza cuando Joel, el protagonista, tiene
que huir de la ciudad con su hermano y su hi-
ja Sarah. Desafortunadamente, Sarah recibe
un disparo por parte de uno de los soldados
que patrullan la ciudad y muere en brazos de
su padre. El juego muestra a continuacién la
vida de Joel unos veinte anos después de di-
cho evento. Para entonces, ha logrado sobre-
vivir habitando en una zona de cuarentena
controlada por los militares y trabajando co-
mo contrabandista junto a su companera
Tess. Mientras le siguen los pasos a un ven-
dedor del mercado negro, a Joel y Tess se les
pide que acomparnen a Ellie, una adolescente
que es presuntamente inmune al hongo, a
una zona segura en Massachusetts.

A medida que la historia progresa, tam-
bién lo hace la relacién entre Joel y Ellie. Es-
te vinculo ha sido de especial interés para los
criticos que han argumentado que TLU se
distancia de la tendencia que relega a las mu-
jeres. Sin embargo, se ha prestado menor
atencién a los efectos que las técnicas narra-
tivas tienen en la imagen de las mujeres y a
la forma en que los jugadores las perciben.
Por lo tanto, aqui argumento que, aunque
TLU les ofrece a las mujeres la oportunidad
de tener potestad de accién, en ultima instan-
cia, son silenciadas por la narracidn.

Para apoyar estos argumentos, enfocaré
mi andalisis en TLU Remastered, una version
actualizada del juego que incluye Left
Behind, una expansion que presenta el pasa-
do de Ellie y su relacién con su amiga Riley.
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1. Representacidn positiva: aspectos visuales
Cuerpos y vestimenta

Uno de los temas m4és investigados en Lu-
dologia es la representaciéon de la diversidad
corporal. Lamentablemente, como muchos
especialistas académicos han argumentado,
existe una marcada tendencia dentro de la
industria a asignar ciertos elementos a los
personajes de acuerdo con su género. Esto,
generalmente, da como resultado un sistema
desequilibrado que menosprecia a las mujeres
a los ojos del jugador al retratarlas como be-
llas y fragiles, mientras que los hombres son
retratados como individuos fuertes y podero-
sos (Scharrer, 2004).

A pesar de que tanto hombres como muje-
res sufren las consecuencias de ser represen-
tados bajo conceptos estereotipados de géne-
ro, la situacién no es equilibrada. Con el fin
de atraer a un publico masculino principal-
mente heterosexual, las mujeres suelen ser
sexualizadas y cosificadas a través de una va-
riedad de mecanismos. Uno de las mas comu-
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nes es la manipulacién de las proporciones
corporales. De hecho, la mayoria de los per-
sonajes femeninos de los videojuegos poseen
figuras esbeltas, cinturas pequefias y senos
anormalmente grandes. Como consecuencia
de este canon, las mujeres quedan restringi-
das a ser representadas con un tipo de cuerpo
especifico, «mientras que los personajes mas-
culinos son libres de encarnar el fisico que
mejor comunique su personalidad o habilida-
des» (Sarkeesian, 2014: video en linea).

No hace falta decir que las caracteristicas
de los tipos de cuerpo no son el Ginico proble-
ma relacionado con los estereotipos de género
en los videojuegos. De manera similar a lo
que ocurre con sus cuerpos, los personajes
femeninos también se encuentran limitados
en términos de vestimenta. La ropa posee
tanta importancia como el cuerpo mismo en
cuanto a la informacién que esta puede pro-
porcionar (Beasley y Collins, 2002). Dado que
los personajes suelen figurar en la portada de
los videojuegos, la ropa se convierte en una de
las primeras cosas que un jugador percibe in-
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cluso antes de adquirir el producto. La vesti-
menta contiene y comunica aspectos que pue-
den ayudar a construir la identidad, la perso-
nalidad y 1la  historia, es decir, la
caracterizacion de un personaje, sin necesi-
dad de comprometer la teméatica del juego en
si.

En el caso de las mujeres, sin embargo, la
informacién proporcionada a través de sus
atuendos no siempre corresponde a su reali-
dad como personajes. La ropa, de hecho, se
utiliza para llamar la atencién sobre sus
cuerpos, especialmente sus senos, que poseen
un fuerte significado sexual para el jugador.
Las prendas mas comunes para las mujeres
en los videojuegos son camisetas sin mangas,
pantalones cortos, trajes de bafio y ropa inte-
rior, independientemente de su edad, profe-
si6n o antecedentes. En consecuencia, la ropa
no funciona como una fuente de informacién
fiable sobre la individualidad y la identidad
de un personaje femenino. Al contrario, los
personajes femeninos son vestidos siguiendo
parametros idénticos, independientemente de
las actividades o desafios a los que se puedan
enfrentar durante el juego.

A pesar de que tanto
hombres como mujeres
sufren las consecuencias de
ser representados bajo
conceptos estereotipados de
género, la situacion no es
equilibrada.
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Al analizar la presencia de estos aspectos
en TLU, se puede observar, en cambio, que la
representacion de las mujeres en el juego no
corresponde a representaciones estereotipa-
das. De hecho, cada personaje femenino se
adapta a su situacién en términos de vesti-
menta y forma corporal. No estan vestidas
para atraer a los jugadores masculinos, sino
para satisfacer las necesidades de supervi-
vencia en su mundo postapocaliptico. Esto si-
gue siendo clerto tanto para los personajes
principales como para los secundarios. Por lo
tanto, al adoptar una representacion mas rea-
lista y precisa de los cuerpos y la vestimenta,
TLU logra impulsar y redefinir los limites de
la representacién de género dentro de los vi-
deojuegos.

A diferencia de lo que podria sugerir la
portada del juego, el primer personaje que el
jugador controla no es Joel, sino su hija Sa-
rah. El hecho de que sea el primer personaje
con el que se juega hace que la nifia Sarah es-
té presente durante los primeros momentos
de interaccién entre el jugador, las mecédnicas
del juego y la narracion. Como resultado, la
hija de Joel se vuelve crucial para determinar
la impresién general que los jugadores tienen
del juego. Lo primero que se observa es que,
en contraste con la tradicién de presentar
adolescentes sexualizadas en los videojuegos,
las proporciones de Sarah corresponden al
cuerpo promedio de una joven de su edad. No
posee curvas pronunciadas ni senos grandes.
En cambio, sus rasgos se asemejan a los del
cuerpo de una nifia de 12 afios al comienzo de
la pubertad, lo que ella es de hecho. En cuan-
to a la ropa, Sarah también es representada
segin su edad. Nunca se la ve con prendas
reveladoras que la cosifiquen a los ojos del ju-
gador. De hecho, durante su breve presencia
en el videojuego, usa pantalones de pijama a
cuadros y dos camisetas, una gris sobre una
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de manga larga. La narracién, la vestimenta
y la representacién corporal nos alientan a
percibirla como un individuo con sentimien-
tos y personalidad propios. La combinacién de

Figura 2. Modelo de Sarah en el videojuego

Evidentemente, esto también puede apli-
carse a mujeres de diferentes edades. De he-
cho, las representaciones estereotipadas de
género son mds visibles en los personajes
femeninos adultos que en adolescentes o ni-
fnos. Tradicionalmente, cuando las mujeres
aparecen en videojuegos, su vestimenta re-
fleja su atractivo sexual en lugar de cumplir
un rol practico, independientemente del gé-
nero en que se situe el videojuego. Un ejem-
plo famoso de esta situacién es Lara Croft, la
protagonista de una serie de juegos de su-
pervivencia y aventuras. A pesar de que La-
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todos estos elementos nos permite verla como
la representacién de un ser humano completo
mas que como un objeto sexual cuyo Unico
proposito es complacer al jugador.

ra es parte de un equipo de expedicién ar-
queolédgica que tiene que enfrentarse a peli-
gros con riesgo de su vida, fue disenada
usando pantalones cortos y una camiseta sin
mangas, un atuendo que acentia sus atribu-
tos fisicos exagerados en lugar de cumplir un
rol practico. Hasta cierto punto, desde su
creacién una abrumadora cantidad de per-
sonajes femeninos han sido disefiados en ba-
se a su cuerpo y no sus habilidades. Como
consecuencia, los cuerpos femeninos poco
realistas y sexualizados parecen ser la nor-
ma.
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Este no es, sin embargo, el caso de Tess, el
primer personaje femenino adulto que encon-
tramos en TLU. Teniendo en cuenta el contex-
to de la trama, esta claro que llevar un atuen-
do 1util es mas valioso que verse atractivo. Ver
a Tess vestida provocativamente seria tan po-
co realista como verla vestida a la moda, senci-
llamente porque no es una prioridad. Disenar
a Tess con ropa sencilla y comoda no solo hace
que el juego parezca mas creible y auténtico,
sino que la coloca al mismo nivel que sus ho-
mologos masculinos. De manera similar a Joel,
ella lleva un atuendo que se adapta a sus cir-
cunstancias y que facilita su supervivencia en
su peligrosa sociedad. Asi pues, su disefio in-
cluye unos tejanos, una camiseta, botas y una
mochila para sus suministros.

Figura 3. Diserio de Tess en el videojuego
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Para obtener una imagen completa de la
forma en que se retrata a Tess, también ha
de considerarse su tipo de cuerpo. En térmi-
nos de su apariencia fisica, aunque es delga-
da, Tess no es desproporcionadamente del-
gada. No se le retrata con una cintura
extremadamente pequefnia o senos demasiado
grandes. Posee un cuerpo promedio para una
mujer que debe estar en buena condicién fi-
sica y asi cumplir con sus tareas diarias co-
mo contrabandista. Ademadas, su cuerpo no
distrae al jugador mediante el uso de carac-
teristicas fisicas exageradas, como en el caso
de Lara Croft. Por el contrario, el cuerpo de
Tess tiene tan poco significado sexual como
el cuerpo de cualquier personaje masculino
en el juego.
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En el caso de Ellie, el personaje femenino
mas importante de la trama, se refuerza la
intencién de los desarrolladores de transmitir
una imagen respetuosa de la mujer. Ellie fue
disefiada para ser memorable por su persona-
lidad mas que por su aspecto. A pesar de que
el elemento mas llamativo de Ellie no esté re-
lacionado con su apariencia, Naughty Dog in-
virti6 muchos recursos en crear una amplia
gama de prendas para ella. De hecho, se trata
de uno de los pocos personajes, aparte de
Joel, que posee varios cambios de atuendo,
que varian a medida que avanza la historia.
Incluyendo The Last of Us: Left Behind, se
observa a Ellie en un total de seis conjuntos
diferentes. Independientemente de la esta-
cién del afio en la que se sitie, nunca se posi-
ciona como un objeto de deseo sexual para el
jugador. De hecho, siempre se la ve con ropa

de cuerpo entero, como tejanos y chaquetas.
Al mirarla, se puede deducir que probable-
mente se encuentre en una situacién que re-
quiere que se mueva y piense con rapidez pa-
ra poder sobrevivir. Ademads, su vestimenta
también nos ayuda a comprender el estado de
su entorno con respecto a la temperatura y la
lucha que significa el estar en una sociedad
postapocaliptica.

En términos de la apariencia de su cuerpo,
Ellie se presenta como una «dulce chica, no
facilmente confundible con una mujer» (Voor-
hees, 2016). Relativamente delgada, tiene po-
cas curvas, senos pequenos y caderas estre-
chas. De forma similar a otros personajes
femeninos en TLU, su disefio en el juego se
usa para comunicar informacién sobre quién
es sin sexualizarla o centrar la atencién del
jugador en partes especificas de su cuerpo.

Figura 4. Disefio de Ellie durante el verano e invierno
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La mirada masculina

Con los avances tecnoldgicos, los desarrollado-
res de videojuegos disfrutaron de mayor liber-
tad en la creacion de historias complejas y con
multiplicidad de capas. Se erradicaron limita-
ciones tales como la narraciéon formada por
dialogos simples o la utilizaciéon de un solo an-
gulo de camara. Eventualmente, las empresas
de videojuegos comenzaron a inspirarse en las
técnicas narrativas que tradicionalmente se
asociaban con la industria del cine. Estas in-
cluyen la diversificacion de los encuadres y
angulos utilizados y el desarrollo de tramas de
mayor profundidad. Lamentablemente, la
transicién hacia la creacion de historias mucho
mas atractivas no ocurrié sin la adopcién de
concepciones estereotipadas que también esta-
ban presentes en la industria del cine. En
1975, Laura Mulvey acufi6 el término ‘mirada
masculina’ (male gaze) en su teorizacién femi-
nista sobre como se representaba a las muje-
res en el cine. En su ensayo «Visual Pleasure
and Narrative Cinema», Mulvey explica que la
audiencia generalmente experimenta el mun-
do desde la perspectiva de un hombre hetero-
sexual. Tal y como lo especifica, la mirada
masculina esta fuertemente asociada con las
representaciones negativas de género, ya que
las mujeres se disefian y presentan en general
en los medios audiovisuales para satisfacer las
fantasias de los espectadores masculinos. Con
el objetivo de colocar al publico en los ojos de
un hombre, los productores de peliculas usan
ciertas tomas de caAmara y escenas, como pri-
meros planos, para enfatizar los atributos del
cuerpo femenino. Esta técnica también esta
presente en los videojuegos, especialmente du-
rante las escenas cinemadticas. De hecho,
cuando las mujeres se introducen por primera
vez dentro de la narracién, el recurso mayor-
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mente utilizado es la representacion de estas
como «partes separadas y segmentadas del
cuerpo o con la cdmara siguiendo la forma de
sus cuerpos mientras las circundan o se mue-
ven hacia arriba o hacia abajo» (L66f, 2015: 18)
Mediante estos movimientos, los personajes
femeninos son sexualizados y ofrecidos como
fuente de placer tanto para los personajes de
la trama como para el publico que los mira.

Una de las razones por las que TLU fue
elogiado por la critica es, precisamente, por-
que ofrecia una alternativa a la tradicién de
cosificaciéon producida con el uso de mecanis-
mos cinematograficos sexistas en los video-
juegos. En este caso, el jugador se distancia
de la mirada masculina adoptando una pers-
pectiva mas neutral, que otorga a las mujeres
una identidad humana completa. Los perso-
najes se representan utilizando las mismas
técnicas y procedimientos cinematicos, inde-
pendientemente de su género. Aunque la na-
rracién cinematografica del juego incluye una
variedad de tomas de camara, nunca utiliza
primeros planos como un método para dirigir
la atencién del jugador hacia el cuerpo de un
personaje.

Las empresas de videojuegos
comenzaron a inspirarse en
las técnicas narrativas que
tradicionalmente se
asociaban con la industria
del cine.
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Como senal6 Mulvey, la cantidad de tiem-
po que debia dedicarse a la admiracién de los
cuerpos femeninos dentro de las peliculas fi-
nalmente las relegaba a papeles pasivos,
mientras que la presencia de un hombre era
un indicador de la progresiéon de la trama
(1975). Dado que, en TLU, ambos sexos reci-
ben el mismo tipo de tratamiento cinemato-
grafico, las mujeres son asociadas con roles
dindmicos y activos, al igual que sus equiva-
lentes masculinos. En definitiva, los persona-
jes femeninos pueden definirse por algo mas
representativo que su apariencia.

La mirada masculina también se puede
aplicar a otros elementos, como el movimien-
to. Idealmente, la forma en que un personaje
se mueve debe coincidir con su personalidad,
su pasado o sus sentimientos en dicho mo-
mento. Sin embargo, este es solo el caso de los
personajes masculinos que estan codificados
para reflejar ciertos estados de 4nimo o carac-
teristicas como, por ejemplo, la agilidad, la
fuerza o incluso la torpeza. Por el contrario,
existe una tendencia en el disefio de los per-
sonajes femeninos que enfatiza un movimien-
to que no representa quienes son como indi-
viduos. En su mayor parte, trepan, saltan, se
sientan y caminan de una manera sensual,
sin importar qué capacidades o habilidades
posean.

En TLU, el movimiento esta programado
para comunicar informacién sobre los perso-
najes y el entorno que los rodea. Se mueven
segun su edad, estado de 4nimo y estado fisi-
co en general. Esto se puede ver més clara-
mente en el caso de Ellie. Es uno de los pocos
personajes que el jugador ve constantemente
tanto en las escenas cinematograficas como
durante el modo de juego normal. Su lenguaje
corporal no solo refuerza su identidad de ado-
lescente en peligro, sino que ayuda a com-
prender sus vivencias pasadas. Su movimien-

REVISTA HELICE: NUmero 11. Volumen IV

to refleja «una sensacién de tensién y peligro,
que demuestra qué ocurre cuando los perso-
najes femeninos estan animados de maneras
que enfatizan su personalidad y estado emo-
cional en lugar de servir para objetivarlos se-
xualmente» (Sarkeesian, 2014: video en li-
nea).

En conjunto, TLU rechaza la tradiciéon de
las mujeres sexualmente cosificadas a través
de la implementaciéon de representaciones vi-
suales realistas de ambos sexos. Como resul-
tado, las mujeres se presentan como persona-
jes complejos, de la misma manera que los
hombres.

2. Representacidon Negativa: Recursos Narrati-
vos
Mugjeres en el refrigerador

La expresion «mujer en el refrigerador»
fue acunada por Gail Simone en 1999, en
medio de un debate sobre el sexismo existen-
te dentro de la cultura pop. Dicho término se
originé inspirado en el cémic de Linterna
Verde. En su nimero 54, el protagonista lle-
ga a casa y descubre que su novia ha sido
asesinada y su cadaver metido en el refrige-
rador. Simone observd que la muerte de una
mujer cercana al protagonista no era un
elemento narrativo aislado y especifico de
este numero. Por el contrario, era un tropo
frecuente en varios cémics e historias. Las
muertes femeninas eran usadas como un
mecanismo de trama que forzaba a que la
estructura de la narracién avanzara median-
te la actuaciéon del héroe frente a la pérdida
de un ser querido. Si bien esto podria haber
sido beneficioso para el desarrollo de los per-
sonajes masculinos, impidié por completo
que las mujeres tuviesen algun tipo de in-
fluencia activa en la historia.
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La expresion «mujer en el
refrigerador» fue acufiada
por Gail Simone en 1999, en
medio de un debate sobre
el sexismo existente dentro
de la cultura pop.

Un cuidadoso analisis a la estructura de la
trama de TLU revela que la muerte de los
personajes femeninos también es utilizada
como combustible para la narracién del pro-
tagonista masculino. Originalmente, el obje-
tivo de los creadores del videojuego era posi-
cionar su producto como «una versién
interactiva» de La carretera (2006), la novela
de Cormac McCarthy, «en este caso, la histo-
ria de la relacién entre un hombre mayor y
una nina de 14 afnos que intentan sobrevivir
en un paramo opresivo y mortal» (Suellen-
trop, 2014). Sin embargo, a medida que avan-
za la historia, esta claro que la narracion se
centra en Joel. Cada muerte que causa y cada
decisién que toma es, en definitiva, para su
beneficio personal y su propia supervivencia,
situacién muy distinta de la del sacrificado
padre que da todo por su hijo en La carretera.

La forma en que se desarrolla el personaje
de Sarah en la trama es el primer ejemplo de
esto. Sarah es el primer personaje que el ju-
gador controla. Al experimentar el comienzo
del apocalipsis desde su punto de vista, la
percibimos como alguien determinante para
la historia. Sin embargo, tan pronto como el
jugador se siente comodo con la mecanica del
juego, Sarah se lesiona en un accidente au-
tomovilistico. Desde ese momento en adelan-
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te, es reemplazada por Joel. Como no puede
caminar ni moverse por si misma, la misién
de Joel es, por lo tanto, protegerla a toda cos-
ta. Eventualmente, el juego elimina a Sarah
de la narracién cuando, a pesar de los esfuer-
zos de dJoel, es asesinada por un soldado en
un acto de violencia bastante gratuita. Este
evento hace que el arco de la historia avance
y aporte una justificacion para las acciones
futuras del protagonista masculino. De modo
equivalente a lo sucedido en los comics sobre
Linterna Verde, la muerte de Sarah se vuelve
necesaria para poder contar la historia de un
hombre, y sirve de justificacién futura para el
sentimiento de paternidad desarrollado por
parte de Joel hacia Ellie. El hecho de que ha-
ya antecedentes tan violentos que motive su
comportamiento futuro contribuye a la crea-
cién de una relacién desequilibrada entre
ellos. De hecho, «mientras que Ellie depende
de Joel para tener compania, la relacién de
Joel con Ellie es mucho menos saludable; él la
ve como una segunda oportunidad para sal-
var a su perdida Sarah, convirtiendo la muer-
te de Sarah en un sacrificio narrativo para
promover la historia de Joel» (Jane, 2013).
Este tropo también se extiende a otros
personajes femeninos, como Tess. Cuando se
la presenta en la historia, es dificil entender
la naturaleza de su relacién con Joel. Segtun
lo que se puede deducir de la interacciéon en-
tre ambos, trabajan juntos como socios para
sobrevivir en la zona de cuarentena. Al prin-
cipio, su dindmica la posiciona como un per-
sonaje mas poderoso que Joel. Tess es, gene-
ralmente, la que maneja la toma de
decisiones, como individuo y en el equipo. Su
ingenio, junto con su fuerte personalidad, la
guia naturalmente a tomar el puesto de lider.
Hay muchas pruebas de su dominio durante
sus didlogos con dJoel, de hecho, su primera
interaccién en el juego refuerza la jerarquia

35 e OTONO-INVIERNO 2019



REFLEXIONES

Mujeres silenciadas:

La representacion del género

y la técnica narrativa

en el videojuego The Last of Us
de Naughty Dog

de su relacién. Después de que Joel se da
cuenta de que Tess ha sido atacada por los in-
fectados, la culpa por actuar sola. Sin embar-
go, ella aclara que posee la autoridad necesa-
ria para decidir qué hacer y coémo defenderse
en caso de peligro y su actitud es notablemen-
te méas proactiva que la de Joel. Tess esta in-
teresada en crear conexiones utiles, encontrar
recursos y resolver asuntos sin terminar,
mientras que Joel parece estar en un estado
de letargo con respecto a su propia vida.

La entrada de Tess en la historia comien-
za al conocerse que les han robado. En este
punto del juego, su poder como personaje cla-
ve se refuerza cuando deciden irse para en-
contrar las armas sustraidas. Mientras viajan
por la ciudad, Joel es recibido con hostilidad
por la comunidad, mientras que Tess es tra-
tada como una persona influyente. Su red de
contactos se vuelve crucial para el grupo. De
hecho, para acceder a ciertas areas y pasajes,
necesita presentar a Joel varias veces. Sin su
iniciativa, su capacidad para hacer negocios,
y lo que es més importante, para sobrevivir,
se reduciria drasticamente la movilidad de la
trama. El hecho de que Tess esté buscando
activamente oportunidades les permite vivir
en mejores condiciones que la mayoria de la
poblacién, que tiene que depender de las tar-
jetas de racionamiento y de los escasos recur-
sos.

En un punto de su viaje, encuentran a
Marlene, la lider de la milicia anti-Gobierno
de los Fireflies. Al descubrir que ella posee
sus armas, manejar la situacién cautelosa-
mente se convierte en su prioridad. Marlene
ofrece intercambiar sus armas si acceden a
pasar de contrabando a Ellie a una zona se-
gura. Durante su interaccién, Tess toma un
papel decisivo y se convierte en «el personaje
que conduce el primer acto del juego» (Kun-
zelman, 2017). Es ella la que controla la ne-
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gociacién, media la comunicacién entre am-
bas partes y decide si aceptar o no el trato.
Mientras tanto, Joel permanece en una posi-
ci6bn mas pasiva, se convierte en espectador
de la situacién y cae en una posicién secunda-
ria. Ademas, se le pide que se quede con Ellie
varias horas mientras Tess y Marlene verifi-
can el estado de las armas. Como consecuen-
cla, su personaje no es inicialmente asociado
con dinamismo alguno. Mientras que el resto
de los personajes contribuyen a la progresién
de la narrativa, él permanece en un rol pasivo.

A medida que la historia avanza, Tess con-
tinlla posicionandose como una presencia
predominante en la narracién. Por desgracia,
mientras escoltan a Ellie fuera de la ciudad,
Tess es mordida y, por lo tanto, infectada con
el hongo Cordyceps. Su inminente transfor-
maciéon genera mucha tensién y desacuerdo,
no unicamente por ser una de las personas
mas cercanas a dJoel, sino porque ella era un
punto de unién primordial para el grupo.
Hasta ese entonces, Joel todavia piensa que
el traslado clandestino de Ellie es sélo un
trabajo. Sin embargo, para Tess, ese viaje re-
presenta una oportunidad para la humani-
dad. Sabe que la misién debe lograrse incluso
si muere, razén por la cual recurre a su pasa-
do con Joel para convencerlo. Mientras discu-
ten, llega un grupo de militares que intentan
ingresar al edificio. Finalmente, Tess decide
sacrificar sus ultimas horas con vida a fin de
ganar tiempo para que Joel pueda escapar
con Ellie. Una vez ma4s, la narracién elimina
a una figura femenina central para ubicar el
foco en el protagonista masculino, al mismo
tiempo que le aporta mas justificaciones para
sus acciones.

La decision de los desarrolladores de ma-
tar a Tess ha sido discutida tanto por los cri-
ticos como por los fans del videojuego. Uno de
los puntos principales que causa controversia
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es sl era necesario o no el tener a un hombre
como protagonista. Cuando Tess muere, el
jugador solo tiene una opcidén: continuar el
juego como Joel. La opcién de salvarla nunca
es considerada como una posibilidad dentro
de la historia. A pesar de saber cémo pelear,
usar armas de fuego y ser tan capaz como
Joel de cuidarse a si misma y a los demas, su
personaje se limita a un tropo que alimenta
la narrativa. En mi opinién, Tess podria ha-
ber asumido el papel principal y acompaniar a
Ellie en el resto del juego. Es capaz de fun-
clonar como una protectora sin interferir con
la historia, porque su identidad como perso-
naje le permite tomar esa posicién. Su perso-
nalidad, habilidades y condicién fisica la ha-
cen adecuada para la tarea. Ademas de esto,
la eliminacién de Tess de la trama refuerza la
ausencia de figuras maternas en el juego. A lo
largo de la historia, las madres parecen ser
sistematicamente eliminadas. Nunca se men-
ciona a la madre de Sarah, la madre de Ellie
estd muerta y Tess, una figura potencialmen-
te maternal, muere. Como consecuencia, la
Unica persona que puede ser asociada con la
proteccion de la menor Ellie es Joel, un hom-
bre que esta «en busca de un reemplazo sim-
bélico de su propia hija, Sarah» (Colacel,
2017: 44).

La dltima muerte utilizada como recurso
narrativo en el juego es el caso de Marlene,
posiblemente el personaje mas poderoso de la
historia. Desde la creacién de los Fireflies,
Marlene ha estado al mando de sus operacio-
nes en todo el pais. Su posicién como lider le
permite controlar un nimero significativo de
personas, armas y recursos que son inaccesi-
bles para la mayoria de los ciudadanos. Aun-
que la cantidad de tiempo que aparece es bas-
tante limitada, el juego crea una imagen
general de su identidad, su pasado y sus obje-
tivos. Marlene no estd restringida a una sola
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faceta. Por el contrario, se la ve en un amplio
espectro de roles, como una lider, una amiga
y una protectora. Sin embargo, su destino no
es diferente del resto de mujeres poderosas en
el juego. En las escenas finales, cuando Joel
intenta huir del laboratorio con Ellie, habien-
do decidido no arriesgar la vida de la chica,
Marlene trata de convencerlo:

Marlene: No puedes salvarla. Incluso si la
sacas de aqui, ;luego qué? ;Cudnto pa-
sard hasta que una manada la haga
pedazos? Y eso si no la violan y la ma-
tan antes.

Joel: Ta no eres quién para decidirlo.

Marlene: Es lo que querria ella. Y lo sabes.
Mira... Todavia puedes hacer lo correc-
to. No le dolera.

(The Last of Us. PlayStation 3, Naughty
Dog, 2013)

Joel, sin embargo, decide disparar una ba-
la mortal que la silenciara para siempre. Al
matarla, la narracién «refuerza la idea de que
las historias sobre hombres son mas valiosas
y significativas que las historias sobre muje-
res, y que las mujeres a menudo son impor-
tantes no tanto por ser personas por derecho
propio, sino por lo que sus muertes significan
para los hombres del mundo» (Petit, 2014).

Damisela en apuros

Una de las representaciones mas comunes de
las mujeres en la literatura, el cine y los me-
dios en general es la damisela en apuros, una
mujer hermosa y, a menudo débil que requie-
re la ayuda de un hombre para escapar de
una situacién dificil. Aunque superficialmen-
te, representar a las mujeres como «puras» y
«con necesidad de ser protegidas» podrian pa-
recer caracteristicas positivas, se trata del re-
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sultado de un sutil caso de sexismo (Barreto y
Ellemers en Perrault et al., 2005: 13). Existen
principalmente dos tipos de sexismo. Por un
lado, hay un sexismo hostil que implica una
«clara antipatia hacia las mujeres». Por otro
lado, hay un sexismo benevolente que «toma
la forma de creencias aparentemente positi-
vas, pero de hecho condescendientes sobre las
mujeres» (Barreto y Ellemers: 634). El tropo
de la damisela en apuros es el resultado de
este segundo tipo. A simple vista podria pare-
cer una representacién inofensiva, sin em-
bargo, se encuentra profundamente arraigada
en los estereotipos de género que menospre-
cian a las mujeres. En la industria de los vi-
deojuegos la mayoria de los personajes feme-
ninos se construyen, precisamente, siguiendo
esta tradiciéon. Generalmente, las mujeres in-
terpretan un papel secundario con respecto al
hombre protagonista y son retratadas como
victimas para ser rescatadas por el héroe hi-
permasculino, o como «la recompensa para el
ganador» (Jaggi, 2014: 19).

En el caso de TLU, el uso de la damisela
en apuros y, por lo tanto, del sexismo benevo-
lente es menos evidente, sin embargo, sigue
presente en la representacién de Ellie. Es im-
portante recordar que, como en muchas otras
historias, la narracién del juego estuvo in-
fluenciada por factores externos que no pue-
den ignorarse. De hecho, el director creativo
Neil Druckmann fue padre por primera vez
durante el desarrollo del juego, especifica-
mente de una nifia. Segun él, el concepto del
juego se centra en «tratar de replicar la me-
cénica y la narracién de un vinculo entre pa-
dre e hija» (en Takahashi 2018). Claramente,
como ha declarado en varias entrevistas, esto
afecté no solo la relacién de Joel y Ellie, sino
la misma personalidad de Ellie. Con todo, a
pesar de que el hecho de tener una hija pro-
bablemente cambié su percepcién de los este-
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reotipos femeninos, el personaje de Ellie fue
originalmente disefiado segin los modelos
tradicionales. Se suponia que era un persona-
je mas tradicional, pasivo y dependiente. De
hecho, su fuerte personalidad fue finalmente
construida como resultado de una serie de
contribuciones hechas por Ashley Johnson, la
actriz que presta voz y movimiento a Ellie.
En una entrevista para Eurogamer, Johnson
afirma que no queria que Ellie se sintiera
como una carga para el jugador (2013: video
en linea). Su opinién permitié que Naughty
Dog entendiera que las mujeres también
pueden ser mas agresivas y activas, espe-
cialmente en situaciones de peligro. A pesar
de que Ellie todavia necesita de la ayuda de

Una de las representaciones
mas comunes de las mujeres
en la literatura, el cine y los
medios en general es la
damisela en apuros, una
mujer hermosa y, a menudo
débil que requiere la ayuda
de un hombre para escapar
de una situacion dificil.
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Joel cuando hay pasajes inundados de agua,
ya que no sabe nadar, la chica no representa
un obstaculo para la progresién del juego co-
mo es el caso de personajes femeninos de
otros videojuegos. Se le otorga un nivel de in-
dependencia y autonomia que complementan
su fuerte identidad al permitirle defenderse.
Sin embargo, como se mostrara mas adelante,
Ellie todavia se encuentra en términos narra-
tivos sin poder efectivo y funciona para bene-
ficio de la historia de Joel.

Un afno después de la publicacién del jue-
go, Naughty Dog decidié explorar los antece-
dentes y origenes de Ellie de manera mas de-
tallada en el contenido descargable (o DLC)
de Left Behind. En esta expansion, se le da a
Ellie el control de su propia narracién y se le
otorga poder «de la manera més significativa
que se le puede dar a un personaje dentro de
un videojuego: convirtiéndose en el personaje
controlable y, por lo tanto, una extensiéon del
jugador» (Curtis, 2015: 47). Mediante el uso
de flashbacks, el jugador aprende sobre el pa-
sado de Ellie y sobre su relacién con su amiga
Riley. Varios meses antes de conocer a Joel,
Ellie se encuentra explorando un centro co-
mercial abandonado con Riley. De pronto, vi-
ve un episodio traumatico que cambia su vida
y la forma en que se relaciona con los demas
para siempre. Mientras Ellie y Riley deambu-
lan por el centro comercial, un grupo de infec-
tados las escuchan y comienzan a perseguir-
las. Al final de la caza, ambas son mordidas e
infectadas con el hongo, lo que lleva a la
muerte de Riley y al descubrimiento de la
inmunidad de Ellie.

Al permitirnos aprender sobre el pasado
de Ellie, Left Behind dota de una nueva di-
mension al personaje. El jugador se posiciona
en su perspectiva y vive su evolucién desde
una «Ellie mas ingenua e inocente» hacia una
«Ellie endurecida y lista para la superviven-
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cia» (en Hudson, 2014). En contraste con el
juego principal, el DLC muestra diferentes
partes de su personalidad, un lado més ladico
e infantil. El jugador puede, por lo tanto,
construir una imagen méas amplia de la iden-
tidad de Ellie. Como sefial6 Druckmann, «al
contar esta historia paralela sobre el vinculo
de Ellie con Riley y cémo le da fuerza, se ofre-
ce una idea diferente sobre por qué Ellie lu-
cha con tanto empefio para salvar a Joel» (en
Hudson) cuando este cae herido. Tener en
cuenta sus antecedentes es fundamental para
comprender su comportamiento una vez que
Joel se lesiona. El hecho de haber experimen-
tado numerosas pérdidas hace que no pueda
permitirse el perderlo a él también. En conse-
cuencia, Ellie arriesga su vida y pasa por si-
tuaciones extremadamente dificiles para sal-
varlo. El juego, no obstante, le arrebata el
poder a Ellie por medio de un intento de vio-
lacién. Finalmente, logra matar a su agresor,
pero pierde la capacidad de controlar su arco
narrativo a partir de ese momento. Adema4s,
cabe destacar que la escena del intento de
violacién es utilizada como un mecanismo pa-
ra fortalecer su vinculo con Joel a la vez que
se fomenta el arco narrativo del personaje
masculino (Brice, 2013).

A pesar de que su conexién pueda parecer
aparentemente fluida, la relacién entre Ellie
y Joel es complicada. Desde el principio, esta
claro que, como Joel es un adulto, es él quien
domina y controla sus interacciones de acuer-
do a su voluntad. Su dominio sobre Ellie es
evidente en las primeras etapas de la narra-
cién, cuando se niega a darle un arma. Aun-
que Ellie «comete varios actos de violencia a
lo largo del juego por necesidad», Joel se nie-
ga a cederle armas y dejarla participar en
combates fisicos (Curtis, 2015: 45). Conse-
cuentemente, su capacidad para sobrevivir
por si misma se ve limitada. En este punto
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temprano de su historia, Ellie, indefensa y
dependiente de Joel, queda confinada al tropo
de la damisela en apuros que debe ser cuida-
da y salvada numerosas veces. A pesar de que
con el tiempo Joel decide darle un arma, él
continua estableciendo y reforzando su domi-
nio en la relacién a través del uso de otros re-
cursos como el lenguaje mismo. Después de
pasar una considerable cantidad de tiempo
juntos, Ellie trata de comunicarse con Joel al
hablar sobre la muerte de Tess, un evento
que los afecté de manera tragica a ambos. Sin
embargo, él le prohibe hablar sobre lo sucedi-
do e impone su autoridad al limitar su comu-
nicacién:

Ellie: Oye, mira, mmm..., lo de Tess... No
sé ni qué...

Joel: Te voy a explicar qué haremos. Nun-
ca hables de Tess, nunca. Nos guarda-
remos nuestras historias para nosotros.
Segundo: no le cuentes a nadie tu esta-
do. Pensaran que estas loca, o te mata-
ran. Y, por ultimo, haras lo que te diga
cuando te diga. ;Esta claro?

Ellie: Si.

Joel: Repitelo.

Ellie: Se hace lo que digas.

(The Last of Us. PlayStation 3, Naughty
Dog, 2013, elipsis originales)

Una situacién similar ocurre hacia la mi-
tad del juego, cuando Joel decide que es mejor
para Ellie quedarse con su hermano Tommy y
su novia Maria. Intentando convencerlo de
que no se vaya, Ellie menciona el pasado de
Joel una vez mas, esta vez en referencia a su
hija Sarah. Su reaccién es incluso mas cruel
que la dltima vez ya que Joel se niega a ha-
blar sobre las circunstancias actuales e igno-
ra los sentimientos de Ellie. La siguiente cita
muestra como Joel hace caso omiso del dolor
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que sentido por Ellie en el pasado al recono-
cer Unicamente el suyo:

Ellie: Yo no soy ella.

Joel: ;Qué?

Ellie: Maria me hablé de Sarah. Y yo...

Joel: Ellie. Estas en terreno muy resbala-
dizo.

Ellie: Siento lo de tu hija, Joel, pero tam-
bién he perdido gente.

Joel: Ta no tienes ni idea de lo que es per-
der.

Ellie: Todos a los que queria me han deja-
do o han muerto. Todos... excepto tua.
Asi que no digas que estaria mas segu-
ra con otro, porque estaria mas asusta-
da.

Joel: Tienes razén. No eres mi hija, y yo no
soy tu padre. Y vamos a separarnos.
(The Last of Us. PlayStation 3, Naughty

Dog, 2013, elipsis original)

Evidentemente, Ellie es un personaje fuer-
te que trata con ansia de obtener cierta auto-
nomia durante todo el juego. La chica busca
constantemente maneras de ayudar y mini-
mizar las situaciones que la convierten en un
problema para los demaés. Sin embargo, la na-
rracién es en ultima instancia una larga mi-
si6n de escolta que la convierte en una dami-
sela que necesita protecciéon. Esto podria
haber sido diferente si las esperanzas y los
deseos de Ellie hubiesen sido escuchados en
algiin momento. Sin embargo, la realidad es
que la tUnica opinién que importa es la de
Joel. A pesar de que pueda tener buenas in-
tenciones, él siempre actiia sin tener en cuen-
ta la opiniéon de Ellie. Como sefiala Brown,
Joel «mata, tortura y domina a otros sobrevi-
vientes por razones con las que todos pueden
sentir empatia» porque quiere salvar a las
personas que ama (Brown, 2018: video en li-
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nea). No obstante, hace todo esto sin conside-
rar el efecto que tiene en la vida de Ellie y le
impide a ella tener cualquier forma de auto-
ridad con respecto a su propia vida. Esta pa-
sividad se refuerza en las escenas finales del
juego. Cuando Joel descubre que Ellie no
puede sobrevivir a la cirugia para obtener el
antidoto al hongo, decide secuestrarla. Esto
contribuye mayormente al arco narrativo de
Joel. Al decidir qué hacer sin pedir su consen-
timiento, no sdlo «rescata su masculinidad
paternalista», sino que lo hace «a expensas de
la autonomia de Ellie» (Stang, 2017). En lu-
gar de contribuir a su libertad, al raptar a
Ellie Joel la sentencia a continuar atrapada
en su propia historia como damisela en apu-
ros.

Conclusiones

A lo largo de este articulo, he analizado el uso
y la influencia de las técnicas narrativas en la
representaciéon de personajes femeninos en
The Last of Us. Como he argumentado, el
juego comienza posicionando a las mujeres en
papeles activos que les dan la oportunidad de
ser tratadas como iguales ante sus equivalen-
tes masculinos.

Tal como detallo en el primer segmento, vi-
sualmente, los personajes femeninos son re-
presentados guiandose por expectativas realis-
tas. Sus cuerpos, sus atributos fisicos y
proporciones no estan disefiados para atraer la
atenciéon hacia ciertas partes del cuerpo que
pueden poseer connotaciones sexuales. Al con-
trario, se presentan cuerpos femeninos tipicos
de sus diferentes grupos de edad. Del mismo
modo, la ropa esta disefiada para reflejar una
parte de la identidad de los personajes, al con-
trario de lo que ocurre en la tradicién sexista
que cosifica a las mujeres y les da una vesti-
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menta reveladora, sin importar quiénes sean.
En The Last of Us los atuendos de los persona-
jes brindan informacién til sobre ellos. De he-
cho, el jugador puede obtener una mejor com-
prensién de sus motivaciones, historia y
condiciones de vida dentro del mundo postapo-
caliptico que habitan gracias a la vestimenta
que llevan. Tomando como punto de partida el
concepto de la «mirada masculina» desarrolla-
do por Mulvey, también he argumentado que
otros elementos visuales, como los angulos de
camara utilizados durante las partes cinema-
ticas, no cosifican a las mujeres dentro del jue-
go. Ademads, tanto los movimientos como el
conjunto de gestos de cada personaje femenino
estan disenados para reflejar su fuerza, capa-
cidad y personalidad.

En este videojuego,
visualmente, los personajes
femeninos son
representados guidndose
por expectativas realistas.
Sus cuerpos, sus atributos
fisicos y proporciones no
estan diseflados para atraer
la atencion hacia ciertas
partes del cuerpo que
pueden poseer
connotaciones sexuales.
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En el segundo segmento, he presentado los
elementos narrativos que contribuyen a
desempoderar a las mujeres en The Last of
Us. Cada personaje femenino que posee in-
fluencia en la historia es situado en una posi-
cién de poder, expresada en forma de lideraz-
go, independencia o, incluso, la jugabilidad
del personaje. Sin embargo, mientras que el
juego inicialmente les da poder, la narracién
finalmente se lo sustrae. De hecho, hay dos
figuras narrativas principales utilizadas en la
historia, que funcionan en beneficio del arco
narrativo del personaje de Joel, a expensas de
las mujeres mismas. Por un lado, encontra-
mos la figura de la «mujer en el refrigerador»,
es decir, una mujer asesinadas sélo para con-
tribuir al desarrollo de la historia de un hom-
bre. Este es el caso de Sarah, Tess y Marlene,
tres mujeres poderosas que, tras establecerse
como presencias dominantes en la narracion,
son eliminadas para enfatizar el papel heroi-
co de Joel. Por otro lado, esta la figura de la
«damisela en apuros», un claro ejemplo de se-
xismo benevolente en la narrativa. La perso-
nalidad de Ellie, naturalmente, la lleva a
querer tomar medidas activas y a ser util pa-
ra los demas. Sin embargo, Joel no permite
que esto ocurra. El limita la capacidad de
Ellie de actuar de manera auténoma durante
una parte importante del juego negandole el
uso de armas y violencia. Incluso cuando Ellie
finalmente logra obtener un arma propia,
Joel continia dominando la relacién median-
te el control arbitrario de la comunicacién en-
tre ambos. Paraddjicamente, cuando es heri-
do, Ellie se convierte al fin en el personaje
jugable, lo cual le otorga el papel mas podero-
so que un personaje puede tener. Esto crea un
espacio donde el jugador puede aprender mas
sobre su historia y vida pasada, a la vez que
le otorga el control absoluto de la narracién.
Sin embargo, su poder termina definitiva-
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mente con un intento de violacién, que sirve
para fomentar su vinculo con Joel. Su destino
queda en manos de este ultimo, la persona
que, al priorizar sus propios deseos, final-
mente la sentenciara a ser una damisela en
apuros.
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