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Text GINA TOST i XAVIER VIDAL

er desgraciano crec que les coses

hagin canviat gaire per a les dones

en les ultimes decades en el sec-

tor de la tecnologia. No sé el nom-

bre exacte, perdo no em sembla
que hi hagi més dones en el sector tec-
nologic avui en dia que fa vint anys”.
Aquesta afirmacio tan rotunda la fauna
de les dones més importants de la histo-
ria de la tecnologia, Radia Perlman,
considerada com la mare d’internet.
Perlman, que el 1988 va crear un proto-
col que va permetre desenvolupar la
xarxa, és avui directiva de 'empresa In-
tel als Estats Units i té una perspectiva
de més de tres decades sobre la poca
presencia femenina en lainduastriade la
tecnologia i dels videojocs.

No deixa de ser paradoxal, perque
les pioneres de la prehistoria informati-
ca van ser dones. La matematica Ada
Lovelace esta considerada la primera
programadora. A mitjans del segle XIX
va descriure la maquina analitica del
matematic Charles Babbage, les cata-
cumbes de lainformatica, i el llenguat-
ge de simbols per programar-la. A més,
la que esta considerada com la primera
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computadora per a usos generals de la
historia, TENIAC, que pesava 27 tones,
va funcionar gracies a la programacid
feta exclusivament per sis dones que
van ser injustament ignorades en favor
dels enginyers que van construir fisica-
mentl'ordinador.

La masculinitzacié del mén dels vi-
deojocs i la tecnologia no s’ha produit
nomeés en els processos de creacid i pro-
duccid, sind també pel que fa als perso-

PARADOXA

nica, una de les dones directives pioneres
iexpertaen el sector TIC a Espanya, Ana
Maria Llopis, afirmava que “labretxa di-
gital de genere, I'escassa representacio
encienciaienginyeria, iel fet que enles
TIC hihagi menys emprenedoria feme-
ninano hamillorat, sin6 que ha empitjo-
rata Europaen els ultims anys”.

Moltes empreses fan esforcos per
canviar aquesta realitat. “Tot i que la
nostra presencia en aquests ambits ha

Les dones san poc presents en el sector de |a tecnologia,
fot i que van ser pioneres en la prehistoria de la informatica

natges iconics que han representat la in-
dtstria per al gran pablic: Shigeru Miya-
moto, Nolan Bushnell i Aleksei Pajitnov
en videojocs, i Bill Gates, Steve Jobs i
Mark Zuckerberg en lainformaticaiin-
ternet en son només alguns exemples.
Els especialistes insisteixen que
laportacié femenina al sector encara és
avui insuficient. En un estudi que va pu-
blicar fa uns mesos la Fundacion Telefo-

estatbaixa, en els tiltims anys hem anat
veient que hi ha més dones i més ben
formades, la qual cosa aporta moltes
més possibilitats al’hora de seleccionar.
A Siemens intentem que en una terna fi-
nal dels processos de seleccio sempre hi
hagi una candidata”, afirma Rosa Gar-
cia, presidenta de Siemens a Espanya i
exvicepresidenta de Microsoft per a
I'Europa Occidental.

Sila
dona té mas-
sa poca presencia
en la industria que produ-
eix, al’altra caradelamoneda, enel
mon de laficcio que genera aquestain-
dustria, el tractament que es fa de la fi-
gura de la dona també suscita polemica i
protestes energiques. Una prova recent
d’aixo és la campanya de micromece-
natge Trops vs women in videogames,
que laprestigiosa bloguera californiana
Anita Sarkeesian va engegar fa uns me-
sos per crear una web on denunciar els
estereotips de genere en els arguments
dels videojocs. Sarkeesian va patir du-
rant mesos un assetjament continuat
per internet, amb insults i vexacions, ila
campanya va generar discussions molt
enceses als forums de jugadors entre els
defensors que els videojocs es mantin-
guin al marge de lluites sexistesiels que
creuen que aquest mon de ficcid no pot
ser un refugi per a estereotips masclis-
tes. Elblog Fat, ugly and slutly [ Grassa,
lletjaimeuca] recull els comentaris se-
xistes i els assetjaments que pateixen les
jugadores als videojocs en linia.
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MONTSERRAT GATELL, presidenta de [1CD

Alerta sobre el potencial dels
videojocs per perpetuar estereotips
sexistes. Perd defensa que, amb un us
responsable, “poden contribuir al
desenvolupament de les persones”.

s

EVA GOU, experta en videojocs i politiques de genere
Adverteix de les dificultats per
resoldre un cul-de-sac: els dissenys

masculins dels videojocs no atreuen
les dones i aixd perpetua la seva poca
preséncia en la industria.

OLGA ROBLES, jugadora experta

En 18 anys de jocs ha constatat que els
videojocs nord-americans obliden la
dona o li donen un paper decoratiu,
mentre que en els japonesos no tenen
una personalitat amb qué identificar-se.

KELLEE SANTIAGO, pionera creadora de videojocs

La cofundadora de The Game
Company convida a no reduir el debat
a termes de génere i fixar-se en les
influéncies culturals, “que sén
sistémiques i resulten claus”.

| -9

Més del 40% de les participants en
aquest tipus de partides denuncien que
han estat victimes de tractaments vexato-
ris pel fet de ser dones. I les empreses que
fabriquenivenen les plataformes de joc,
comara Microsoft, Sony o Sega, novolen
entrar en aquesta guerra. Es significatiuel
quelivapassaral’actriu nord-americana
Aisha Tyler (CSI, Friends) quan va apa-
reixer al'altim E3, el congrés de videojocs
més important del mon, per presentar les
novetats del sector. Les critiques li van
caure de tot arreu perque molts gamers
pensaven que unadona famosai guapano
podiaserunajugadora prou acreditada.

La importancia del debat només es
potvalorar si es pren consciencia de la
impressionant penetracio del sector del
videojoc en la societat: I'any
passat es van gastar a tot
I'Estat 822 milions d’eu-

ros en tretze milions
d’unitats. Un de cada
tres espanyols d’entre 16
i64 anys va adquirir el 2012
algunvideojoc, segons aDeSe,
lapatronal del sector.
La capacitat de
transmetre valorsies-
tereotips, doncs, ¢és
molt gran. Per Mont-
serrat Gatell, presidenta
de I'Institut Catala de les
Dones, els videojocs son “una eina més
que pot contribuir al desenvolupament
deles persones sempre que se’n faci un
asresponsable”. Arabé, s’ha d’anar amb
compte perque “el sexisme és present en
els videojocs sempre que transmetin
una determinada concepcié del mon i
unes pautes de comportament i generin
imatges estereotipades de la feminitati
lamasculinitat”, afegeix.

Olga Robles, una jugadora experta de
31 anys que en fa 18 que juga, considera
que la figura de la dona en els titols
nord-americans “sol ser inexistent o per
fer bonic”. T enels jocs japonesos, en ge-
neral, “no tenen una personalitat amb la
qual una dona pugui sentir-se identifica-
da, més encara partint d’'una societat
clarament masclista com la del Japd”.
Per Kellee Santiago, una de les dones pi-
oneres i més destacades en la creacio de
videojocs, cofundadora de TheGame-
Company (autorade jocs de concepcid

MALTRACTAMENTS

la naturalesa i el rol dels personatges,
alguns trets fisiologics evidencien que
han estat pensats i creats per homes i
per als homes. I’exemple més clar son
les formes rodones hipersexualitzades
olamanera de gemegar fins i tot en ple-
nalluita.

Eva Gou, especialista en videojocs i
politiques de genere, ha estudiat els crits
iels gemecs deles dones ales consoles a
Analisiivaloracio dels estereolips sexis-
Les en els videojocs: “Mentre els perso-
natges masculins criden, quan ho fan, els

Més del 40% de les jugadores de partides de videojocs enlinia
denuncien que son victimes de vexacions pel fet de ser dones

revolucionaria com ara Cloud, Flower o
Journey), no és tant una qiiestié de ge-
nere com de personalitati d’entorn, per-
que si centrem la discussid en el binomi
home-dona podem “perdre de vista les
influencies culturals, que son sistemi-
quesiresulten claus en el mén del des-
envolupament de videojocs”.

Es cert, pero, que I'imaginariiel pa-
per de les dones en els videojocs ha anat
evolucionant lentament, mirant
d’aconseguir progressivament més per-
sonalitat propia. Els personatges feme-
nins han passat per diversos estadis: da-
misel-les que han de ser rescatades, aju-
dants dels herois, heroines lluitadores
amb trets molt masculins, protagonis-
tes que necessiten un home per comple-
tar les seves habilitats o els seus objec-
tiusi, finalment, dones autonomes, amb
caracteristiques clarament femenines,
intel-ligents, amb iniciativa i totalment
independents dels homes. Més enlla de

femenins gemeguen [és representatiu el
cas de Lara Croft] o xisclen de manera
insistent”, afirma. La preocupacid per
crear dones d’aparenca molt sexual arri-
baa convertir-se en una prioritat en jocs
com Dead or alive 5. El seu creador, Yo-
suke Hayashi, vareconcixer fapocal'ul-
tima edicid del Gamescom que havien
fet un gran esforc tecnic per assolir un
realisme total en els moviments dels pits
delesdones enl’accio. Per Kellee San-
tiago, ladiscriminacid és especialment
claraen els personatges secundaris, que
“sovint representen el racisme o el se-
xisme més galopant”, un fet que es pro-
dueix perque se’ls dedica “menys temps

HIPERSEXUALS

ienergia en el procés de preproduccio. A
més, els directors dels jocs no senten
que facin res malament o que s’hagin de
justificar, perque sempre s’ha fet aixi”.
Elbiaix masculi dels videojocs arriba a
lamaxima expressio en els titols d’accid,
que son els més populars.

El problema és que el mén dels vi-
deojocs no s’escapa de la realitat que
I’envolta. “Sovint les dones estan re-
presentades com a objectes sexuals
pels mitjans de comunicacio i la nostra
indastria no és una excepcio”, afirma
Maria Teresa Cordon, directora gene-
ral a Barcelona de la multinacional
francesa de videojocs Ubisoft. “Pero
també hi ha molts topics en relacio
amb el genere masculi. No crec que cap
dels generes estigui exempt dels cli-
xés”. Sembla que les jugadores joves no
se senten tan incomodes amb els jocs
més masculinitzats, pero la maduresa
canvia la perspectiva. “He gaudit de la
fantasia de ser un marine de I'espai so-
bremusculat o un pinxo de carrer, pero
amesura que m’he anat fent gran m’he
anat cansant d’aquest tipus d’argu-
ments, que jano m’atrapen. Potser no
és pel fet de ser dona, sin6 perque he
madurat i m’he fet més profunda”, re-
flexiona Kellee Santiago.

Si qualitativament hi ha pocs dubtes
de I’exagerada perspectiva masculina,
quantitativament encara n’hi ha menys.
Entre els deu titols més venuts al mes de
mar¢ a Espanya, sis tenen protagonistes

Les corbes i els gemecs dels personatges femenins
evidencien que han estat creats periper a homes
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masculins (God of wars: ascension i
I'edicio especial del mateix joc, Gears of
war-Judgment; Call of Duty: Black Ops
I1; Luigi, i Naruto Shippuden: Ultimat
Ninja Storm 3), un és d’equips mascu-
lins (Fifa 13) inomés tres estan protago-
nitzats per dones (Starcraft I1: Heart of
the Swarmi Tomb Raider, en dues plata-
formes, Xbox i PS3). També hi ha ex-
cepcions, com la Faith, la protagonista
de Mirror’s dge, i la Jade, de Beyond
good and evil. Totes dues son models de
dona forta i independent que no imita
els homes sind que salva el mon sense
recorrer als estereotips masculins.
Enlapractica, tanta testosteronare-
sulta contradictoria amb el fet que les
dones juguin gairebé tant com els ho-
mes: el percentatge de jugadores vadel
41% al 47% en funcio dels estudis que es
consultin. La irrupcié dels mobils i les
tauletes en la nostra vida quotidiana en-
cara pot aportar més presencia femeni-
na. Per Maria Teresa Cordon, “gracies
als dispositius mobils, cada vegada més
dones s’interessen pels videojocs”. La
dada de dones gamers contrasta amb
l’aportacié que tenen dins de la indts-
tria. Entre els treballadors de la indts-
tria del videojoc a Catalunya, el 86% son
homes i només un 14%, dones, segons
les dades més recents de I'ldescat. La
conclusio que se’n pot desprendre és
que les dones jugadores s’han hagut
d’adaptar a les produccions fetes pels
homes. La qiiestié és si els homes han
dissenyat els videojocs pensant també
en les dones jugadores. Eva Gou defi-
neix la situacié del sector aixi: “El dis-
seny dels videojocs és un mon eminent-

ment masculi, amb poca presencia fe-
menina. Es un peix que es mossega la
cua: silainiciacio als ordinadors té lloc
principalment a través dels videojocs i
els videojocs no son atractius per a les
nenesilesnoies, alallarga aixo fa que hi
hagi poques dones en aquesta industria
i que els continguts canviin poc”.
Segurament, un paper més actiu de
les dones en les empreses tecnologiques
podria comencar a canviar la visié majo-
ritariament androcentrica dels video-
jocs. Perono és facil entrar en un club tan
selecte, tot i que ni Rosa Garcia (Sie-
mens) ni Maria Teresa Cordén (Ubi-
soft) diuen que s’hagin sentit perjudica-
des per una qiiestié de genere. Garcia
prefereix pensar que I’han triada pels
“coneixements abans que pel fet de ser
dona”iCordoén no creu que hi hagi influ-
it, “ni en negatiu ni en positiu”. “Sino hi
ha més dones és perque no és el sector
que més les atreu. La tecnologia ens
atreu molt, pero ens costa més interes-
sar-nos per com es fan les coses. Jo ho
compararia amb els automobils: ens
agrada conduir, pero no ens interessa
tant com es fabriquen els cotxes”, afirma.
Radia Perlman, la mare d’internet,
creu que un dels principals problemes
del sector “és que els directors de recur-
sos humans de vegades tenen una idea
preconcebuda del que és un veritable
enginyer” i per molts d’ells les dones no
figuren en aquest grup. I afegeix que en
les empreses tecnologiques sol haver-hi
un tipus de lider pinxo que normalment
ésunhomeiques'imposaalesdonesia
altres homes més debils, i que s’atribu-
eix tots els merits i les idees brillants: “El

més dificil per ami és veure que algunes
de les persones més destacades d’aquest
sector no son tecnicament tan brillants
comsembla, no son més que trepes. Di-
uen coses incomprensiblesila gent sim-
plementho acceptanomés pel fet de ser
quison. No arriben a ser rellevants per-
que facin coses tecnicament moltbones,
sino perque sén molt politics i no des-
cansen ni un sol moment de fer-se auto-
promocio”. El resultat és que moltes do-
nes acaben abandonant el sector.

Si tenim en compte que la majoria
dels titols més venuts aqui estan creats
als EUA, lasituacié deles donesen lain-
dustria dels videojocs en aquell pais mar-
camoltel que acabarem consumint. Les
xifres de 'enquesta anual de larevista es-
pecialitzada Game Developers son ben
clares: les dones son només el 16% dels
artistesianimadors als EUA i cobrenun
29% menys que els homes. En'area del
disseny, representen tan sols un 23% del
total i cobren un 23,6% menys.

Malgrat el poder dels videojocs de
formar i crear models de comporta-
ment, en el fons, les representacions de
ficcio no son més que el reflex de la soci-
etat. “Afortunadament -diu Radia
Perlman-, avui dia les coses han canviat
drasticament als mitjans de comunica-
cio, fins i tot als llibres infantils: si un ho-
me va a rescatar una princesa, el més
probable és que ella ja se n’hagi sortit so-
la”. Tot i aixo0, queda molt cami per re-
correr. Com afegeix Eva Gou parlant de
videojocs, caldria preguntar-se el se-
glient: “Sila societat no és respectuosa
amb les dones, {podem exigir a laindus-
tria dels videojocs que ho sigui?”

Si la fecnologia hagués estat mes femenina...

Es un exercici d’historia-ficcié sense
valor cientific, perd resulta
engrescador imaginar com hauria
estat la tecnologia si en comptes de
ser un mén majoritariament masculi,
hi hagués hagut més preséncia
femenina des dels inicis. Potser
només podem formular les preguntes
perqueé les respostes han de ser
necessariament subjectives i,
possiblement, fins i tot, extravagants.
Amb aquestes prevencions, en
comptes d’'una poma mossegada,
¢hauria estat una margarida sense
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un pétal el simbol del sistemes Mac?
I Windows, éhauria tingut com a
logo una suggeridora porta cap al
nou mén informatic en comptes
d’unes ronegues finestres que
s’assemblen a una
teulada? ¢I, per
demanar-li alguna
cosa al sistema,
no li haurfem fet
una educada
peticié i no una
ordre, tan militar?
¢1 el fonament

Opineuala
web de I’'ARA

sobre el qual es construeixen la resta
de programes que fem servir, no
s’hauria dit senzillament base en
comptes de sistema operatiu? éI en
lloc d'un tecnicisme tan impersonal
com internet, no hauriem usat el més
poétic i evocador virtualitat? 1
I’emblema de Facebook, en comptes
d’una literal i previsible F dins d'un
quadrat, no hauria estat un gran grup
de persones xerrant?

No ho sabrem mali, perd si us ve
de gust especular una mica, podeu
deixar les vostres opcions a la web.

Tipologies d’heroina als videojocs

Princesa Peach (Super Mario,

diverses edicions).
La dama que ’heroi ha de rescatar
El Mario ha
recorregut el
mén buscant la
seva princesa
per molts
castells, perd el
Browser sempre
la té amagada
en un altre lloc.
No és que porti
malament les
coordenades del GPS, és que la
Princesa Peach és un ésser passiu,
vestit de rosa i no gaire intel-ligent.
Com pot ser que 'hagin de salvar
tantes vegades i no mogui ni un dit
per ajudar el seu salvador? El Mario
pot ser un pagafantes, perd ella és
una bleda assolellada. Es 'estereotip
més clar de dona dependent d'un
heroi que la rescati.

[

Zelda (de The legend of Zelda).

L’evolucié de la dependéncia a
la cooperacié
La Zelda no és el ninotet verd
controlable del joc amb el mateix
nom, sind la seva princesa, la
posseidora de la Triforca de la
Saviesa. Es 'evolucié més logica i un
referent per a les dones jugadores que
ja en tenien prou del seu paper de
damisel-la en perill. Tot i haver
guanyat forca i autonomia, encara és
un personatge femenf que ajuda el
protagonista masculi, el Link. Qui li
havia de dir a la princesa que les
faldilles sén tan comodes per clavar
coces a tort i a dret?




Chun Li (Street fighter).

La innocéncia amb cames
masculines
Chun Li és la dona amb les cuixes
més poderoses de 'univers dels
videojocs, amb una musculatura tan
exagerada que resulta clarament
masculina. Street fighter va ser un
referent de maquines recreatives que
va ser traslladat amb exit a les
consoles de casa. Un dels trets més
remarcables del personatge sén els
crits de nena petita quan guanya un
combat, que donen un punt infantil a
la figura de dona jove, forta i
autosuficient. Una altra de les seves
caracteristiques fonamentals és la
innocéncia, remarcada pel significat
del seu nom, primavera.

Elisabeth (Bioshock infinite).
4 Romantica, culta i moderna,
perd que necessitara ser salvada
La protagonista de la tercera entrega
de Bioshock acaba d’aterrarija ha
enamorat mig mén. Es una dona que
ha tingut una infancia solitaria,
envoltada de llibres -que donen al
personatge una gran cultura i
intel-ligéncia-. Tot i la seva fortalesa,
es tracta d’'una tipologia de dona que
necessita ser salvada i portada fins a
un lloc segur.

Samus Aran (Metroid). La
guerrera que es disfressava
de guerrer

Com en les millors pel-licules
d’aventures, el rostre de Samus Aran
estava camuflat sota 'aparenca
masculina i només si acabaves el joc
arribaves a descobrir la seva veritable
identitat i a saber que en realitat era
una dona. Va ser un dels primers
personatges principals femenins del
moén dels videojocs, ja que va ser creada
'any 1986. Ja no era una princesa a la
recerca d’'un salvador, sind una
lluitadora que s’havia d’assemblar a un
guerrer per poder competir en el mén
dels homes sense esperar que un
mascle fes la feina per ella.

6 Lara Croft (Lara Croft). Rica,
intrépida i independent

Quan va aparéixer al mercat 'any
1996 va sorprendre, més que pel seu
argument, pels seus pits
desproporcionats. El dissenyador
Toby Gard va ajustar el pit de la
model accidentalment al 150%, perd

quan ho va voler corregir la resta de
'equip va encoratjar-lo perque en
conservés la voluptuositat, i aixi va
ser presentada en societat. Enl’iltima
entrega de la nissaga, Lara Croft té
unes formes més naturals, vesteix
amb més roba i, tot i que és I"inica de
les dones de I'expedicié que marca
formes, també és el membre del grup
d’exploracié més fort, més valent i
més intel-ligent.

Bayonetta (Bayonetta). Accid i

humor més enlla dels herois
La bruixa Bayonetta és més sexi que
intel-ligent, molt propia de la ment
d’un dissenyador japones, Hideki
Kamiya, 'autor també de Devil May
Cry i Okami. Tots tres formen una
mena de triada de cultura japonesa.
Els trets moderns i independents del
personatge segurament tenen a veure

amb el fet que la conceptualitzacié la
va fer una dona, Mari Shimakazi, que
va trigar tot un any a definir la
personalitat final de ’heroina. Ni la
mateixa Bayonetta es pren
seriosament el seu paper. L’humor és
omnipresent en l'accié, amb detalls
com portar dues pistoles als talons de
les sabates d’agulla.

8 Faith Connors (Mirror’s edge).
El prototip d’heroina
autosuficient

La comunicacié en un réegim
dictatorial sempre és complicada i
restringida, perd la Faith transporta
missatges clandestins fent parkour
(una disciplina consistent a
desplacar-se pel medi urba superant
de manera eficient els obstacles, com
ara murs, parets, tanques...). Es una
dona atlética, educada en els valors
contestataris, amb personalitat propia
i alliberada de qualsevol estigma de

dependéncia o semblanca masculina.
La seva biografia esta allunyada dels
estereotips sexistes: als 16 anys marxa
de casa per viure pel seu compte al
carrer, i hi sobreviu gracies als seus
propis recursos, fins i tot robant si cal.
No li cal mostrar cuixa per passar
missatges de cap a cap de la ciutat.

Jade (Beyond good and evil).

Fortai allunyada d’arquetips
El cineasta Peter Jackson es va
enamorar d’aquesta dona que, armada
amb una camera de fotografiar,
s’havia proposat descobrir qué
s’amagava darrere del control
dictatorial de Hillys fent d’espia per a
una organitzacié clandestina. La Jade
és una heroina intrépida, que no
necessita cap princep ni salvador per
aconseguir alliberar el seu poble i els
seus amics. Es la dona ideal, moderna,
independent, amb personalitat propia
i armes propies que no recorden ni
remeten a I'univers masculi. L'inica
particularitat és que el seu oncle és un
porc gegant que parla. Perd aixd no
seria ni masculi ni femenf...
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