
Universidad Iberoamericana Puebla

Repositorio Institucional http://repositorio.iberopuebla.mx

Área de Síntesis y Evaluación Diseño Interacción y Animación - ASE

Yo fui. Novela visual enfocada en el

señalamiento del sexismo hacia el hombre

Carpio Jiménez, Karen Paola

2018-05

http://hdl.handle.net/20.500.11777/3639

http://repositorio.iberopuebla.mx/licencia.pdf





que la resistencia al cambio de ideas sexistas se debilita, además 
de que promueven la reflexión y el autoconocimiento (Cundiff, 
Zawadzki, Danube, et. al., 2014). 

En videojuegos y animación, el 83% de los personajes 
masculinos son presentados como hyper-masculinizados y 
violentos.  

Por su parte, los personajes femeninos son mostrados 
como bellos, con cuerpos exuberantes y marginados.  

Estos estereotipos reflejan un constructo de lo que 
debería ser la masculinidad o la feminidad, estos influencian y 
contribuyen creencias, sentimientos y acciones que permean ideas 
sobre las relaciones sociales.  

¿De qué depende esta transición de estereotipos o 
situaciones altamente sexualizados a representaciones más 
humanas y reales? Calero (1999) menciona que la educación 
es “la única que puede hacernos distintos de lo que ahora somos”.  

¿Y educar cómo? a través de la lengua, la 
representación y el diseño de nuevos códigos que respondan a las 
necesidades de los hablantes o usuarios.   

Este nuevo diseño, debería responder a “ideales y 
filosofías cambiantes que gobiernan la forma en que vemos el 
mundo(...), modelan el desarrollo y la evolución como disciplina 
creativa.” (Harris, 2014).   

Sin embargo, los videojuegos han demostrado un alto 
potencial como material de apoyo en el desarrollo de capacidades 
espaciales, de comprensión lectora y en el apoyo de prevención de 
violencia y/o enfermedades de transmisión sexual (Jones, 2005).  

Se ha observado que, con los distintos avances 
tecnológicos de interactividad, se han propuesto experiencias de 
juego inmersivas; lo que da la sensación de complejidad y viveza. 
En Japón, el 25% de los juegos que se desarrollan al año son de 
tipo novela visual (Jones, 2005).  

Lo que hace atractivo a la novela visual recae en el 
concepto de la ilusión perceptual de la mediación para adentrar al 
jugador en la historia presentada (Biocca y Delaney, 1995).  

Este concepto es parte de la construcción de la memoria 
y la experiencia del juego y, a la vez, de un fenómeno social sobre 
la cultura popular que representa al juego (Fontaine, 1993).         

 Esto toma importancia cuando se entiende que las 
novelas visuales no solo sirven para entretener al jugador, sino, 
que también son un ejemplo de cómo la tecnología, la psicología 
y la cultura popular generan empatía entre distintas culturas. Este 
tipo de juegos crean en el jugador una sensación de libertad, 
control e intimidad con la historia, los personajes y hasta la 
cultura en donde se desenvuelve la historia. 

 
4. Proceso de investigación  

Al principio del proceso, se planteó la idea de concientizar sobre 
el sexismo hacia la mujer. Se desarrolló una lista de conceptos 
base para guiar la investigación posterior.  

Posteriormente se entrevistó a expertos en el campo de 
desarrollo de videojuegos y animadores. Esto, con el fin de 
conocer sus perspectivas sobre el sexismo y la toxicidad en sus 
campos de trabajo, experiencias, consejos y hasta nuevas formas 
de aprender, enseñar o diseñar. 

 Finalmente, se entrevistó a dos psicólogos. Estas 
entrevistas, permitieron plantear la perspectiva de género como un 
pilar fundamental de este proyecto, además de que dieron un 
panorama mucho más completo sobre el sexismo, la toxicidad, la 
homofobia y el feminismo.  

Además de las entrevistas, otras metodologías usadas en 
este proceso fueron:  

Mystery shopper: Una serie de experiencias de 
inmersión como parte de 2 game café. Estas experiencias 
permitieron notar expectativas sobre diferencias de trato de 
acuerdo al sexo de los usuarios. Además de expresiones y formas 
de relacionarse entre la comunidad gamer. Y, finalmente, el 
Global Game Jam como parte de un equipo de desarrollo de 
videojuegos.  

 
Figura 1: Global Game Jam 
 

Taller de co-creación: Un taller de creación de videojuegos; este 
taller contó con un público mixto de 17 a 21 años y permitió notar 
las diferencias entre las necesidades del público femenino y 
masculino, así como actitudes, expresiones y comentarios sexistas 
o con tintes feministas por parte de ambos equipos. 
 

 
       Figura 2: Taller de co-creación 
 
 








