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En el ciberespacio, sostiene Dona Haraway, los cuerpos están representados de forma "contra-intuitiva" con respecto al espacio cotidiano, por lo que constituyen "una realidad ferozmente material y al mismo tiempo zonas del imaginario" (Haraway, 2000: 142). Lo mismo puede decirse del concepto de "identidad", que ya no está vinculado ni la geografía, ni a la biología, ni a la clase social y, por si fuera poco, ha perdido todo carácter totalitario, esencial y trascendental, convirtiéndose simplemente en un accesorio que se puede elegir, cambiar e intercambiar. Las raíces corpóreas de la identidad se plantean en las pantallas virtuales, no como datos biológicos, sino como códigos socioculturales. Experimentar nuevas formas de "ser"  y nuevas formas de presentación social es una práctica común en internet y en los videojuegos, donde es posible superar barreras hasta hoy infranqueables: la raza, la edad, el sexo, la geografía. La interacción con los ordenadores, en opinión de De Kerckhove
[1], trasforma la percepción y la conciencia humana, dando lugar a una nueva “psicotecnología”, es decir, una psicología condicionada por las nuevas técnicas virtuales. 

Carmencita Serino sostiene que en los videojuegos, como en otros productos informáticos y virtuales, realidad y fantasía se mezclan creando "un nuevo mundo de relaciones sociales, nuevos códigos y nuevas reglas de comunicación y de representación del yo"
[2].  El cambio de género (gender swapping) es un fenómeno frecuente en Internet, los juegos de rol y los videojuegos, donde los jugadores y jugadoras pueden identificarse indiferentemente con protagonistas masculinos o femeninos. Ahora bien, como el género
[3] hace referencia al significado que adquieren las relaciones sociales entre los sexos, y  a las diferentes formas en las que se convierten en factores estructurales, tanto en la vida social como en el imaginario, está claro que el cambio de género no tiene el mismo valor para hombres y mujeres. Jugadoras y jugadores se identifican con las protagonistas de los videojuegos por motivos diferentes.

La identificación de los jugadores con las protagonistas femeninas supone un cambio total de identidad, que puede anclarse en tres elementos psicológicos, que tomo prestados de las teorías de Rosalind Minsky:

1. 1.   La fase pre-edipica en la que el niño quiere ser todo, "varón y mujer al mismo tiempo"
[4].

2. 2.   Las proyecciones masculinas que idealizan a la mujer como "la parte perdida de la identidad del hombre"
[5], pero al mismo tiempo la denigran por miedo a la dependencia.

3. 3.   La envidia del útero definida como la "necesidad masculina de controlar y limitar la capacidad de las mujeres o tratar de apropiársela"
[6]. 

 

Si para los jugadores "entrar" en un cuerpo femenino es una especie de "turismo de género"
[7], porque siempre pueden volver a sus cuerpos masculinos, que son los que detentan el poder cultural, para las jugadoras "entrar" en un cuerpo femenino virtual es una especie de "compensación", con estructura parecida a  la fábula de "Cenicienta", pero sin final feliz, a través de la que pueden apoderarse de palabras y gestos heroicos que, al menos desde la Edad Media hasta hoy, forman parte de las virtudes masculinas, es más, constituyen el concepto de “nobleza”.

A través de los videojuegos pasan estrategias de construcción y de deconstrucción de la identidad porque, como sostiene Maria Vinella, las imágenes son “uno de los territorios fundamentales sobre el que competir para construir socialmente la identidad”
[8], con lo cual la definición del “yo” pasa, de ser un concepto retrospectivo, a convertirse en una hipótesis de futuro. Como señala Serino
[9] los ambientes tecnológicos son contextos virtuales capaces de construir una identidad múltipla, pero sobre todo capaces de deconstruir la naturaleza única de la identidad. Parafraseando de lejos a Simón de Beauvoir, con la identidad "no se nace" sino que la identidad "se hace", se elige como se puede elegir cualquier otro atributo del juego. Es curioso, además, que esa identidad no se defina precisamente por cualidades mentales, anímicas o inmateriales en una sociedad telemática y sedentaria, sino por las acción. En este sentido, el videojuego se adecua a la sensibilidad postmoderna, "donde el sujeto se reduce a espectador, incluso cuando el espectáculo comprende la vida del espectador mismo"
[10].

La mujer-objeto de representación u objeto de visión no es una novedad para los jugadores. En toda nuestra cultura los hombres miran a las mujeres, y en la escritura son los hombres (por lo menos  hasta nuestro siglo) los que construyen los personajes femeninos. La objetivación es un acto de control que define la mujer como objeto-erótico (las mujeres sólo en cuanto sexuales). El videojuego con protagonistas femeninas pone en evidencia más que ningún otro texto o discurso, la sexualidad como objetivación y auto-objetivación.

En el videojuego se dan dos polos de una misma visión: los jugadores ven una imagen de feminidad construida con una concepción masculina y las jugadoras se transforman en objeto de visión masculina (aunque sólo sea en el espacio virtual).  Por otra parte los videojuegos tienen también un doble significado para las jugadoras: por un parte la aceptación de los rasgos que definen el femenino como objeto sexual, pero al mismo tiempo un nuevo tipo de feminidad que no tiene nada que ver con la pasividad que definía ese modelo objeto de deseo en pasado. Con lo cual se concluye que los videojuegos con protagonistas femeninas tienen una concepción patriarcal, pero que está plasmada a través de símbolos e identificaciones nuevos. Las protagonistas de los videojuegos se salen de los esquemas tradicionales en donde se encajan los prototipos femeninos, pero al mismo tiempo propone otros que poco tienen que ver 

a) a)   con la realidad de las mujeres de todos los días

b) b)  con la visión que la sociedad tiene de la feminidad, o sea con el universo simbólico

c) c)   con la tradición cultural

 

El personaje videojuego con protagonista femenina permite y fomenta "la doble componente de la identidad femenina", de la que habla Teresa de Lauretis: la parte de sí que observa (masculina) y la que se siente observada (femenina)
[11]. Sentirse observada y aprobada por otros es un elemento fundamental en la construcción de la autoestima femenina, como demuestran muchas autobiografías escritas por mujeres, en las que otro personaje, que no sea la autora-naradora-protagonista,  tiene que confirmar su valor
[12].

Las protagonistas femeninas de los videojuegos encarnan un sujeto en sentido gramatical: actúan, cumplen acciones, son sujetos en sentido pleno, dotados de existencia, capacidad de actuar y de voluntad, lo que aleja el victimismo y la pasividad femenina pero, por otra parte, como iconos, como construcciones simbólicas responden a un prototipo único: el de la guerrera, o  la amazona virtual. 

Casi la totalidad de los videojuegos protagonizados por mujeres pertenecen al grupo de juegos de aventura, acción o estrategia. Es interesante notar como los más recientes y famosos (Teken I,II, III y Tekken Tag Turnamen, o Doa2 dead or Alive) pertenecen a la categoría de juegos de lucha, donde las protagonistas se dedican a combatir con diferentes jugadores. Paralelamente, la famosa Lara Croft,  protagonista de Tomb Raider, que la primera entrega es una arqueóloga, en el número cinco de la serie, titulado Chronicles, se convierte en una especie de espía en algunas partes del juego  y en otras en un soldado de asalto. Quiero decir que hay una evolución hacia la violencia en sí, despojada de cualquier otra circunstancia. En los últimos años también se produce un cambio en los motivos que mueven a las protagonistas: Aki la enigmática protagonista de Final Fantasy, se enfrenta a una invasión de alienígenas; Rynn la protagonista pelirroja de Drakan: Oder of the Flame, tiene que salvar el mundo de varios monstruos; Julie la amazona de Heavy Metal F.A.K.K.2, vela por la seguridad de su planeta; Aya Brea, una agente del FBI en la Serie Parasite Eve 2, tiene como misión hacer frente a las emergencias causadas por microorganismos; Jill Valentine e Claire Redfield, las heroínas fascinantes y letales de la serie Resident Evil, luchan contra los inventores de un virus letal que convierte a los hombres en zombis; Otra espía que lucha contra los malos es Cater Archer, la protagonista de No one Lives Forever, un juego que se desarrolla en el ambiente de la guerra fría de los años 60. 

Estos motivos “nobles”, inspirados en el código de caballería y en el heroismo, es decir, poner la espada al servicio del bien y de la salvación de otros, desaparecen por completo para dejar paso a la pura y simple acción, a los efectos especiales y a la violencia gratuita: Konoko además de manejar armas, sabe kung-fu y es capaz de realizar saltos que desafían las leyes de la gravedad; Oni,  Kasumi, Helena, Ayane Lei Fang y Tina, las protagonistas del juego de lucha Dead or Alive 2, son luchadora profesionales, que conocen las artes marciales; Anna Willians, Michelle Chang, Jun Kazama, Ling Xiaoyu, Julia Chang, Nina Willians son también el grupo de luchadoras protagonistas de Tekken Tag Tournament; Ivy, Seung Mina, Sophitia, Taki y Xianghua son las cinco chicas que luchan por conseguir la espada maldita que confiere enormes poderes o terribles maldiciones en el juego Soul Calibur; Hana e Rain  son dos “más que amigas” protagonistas de Fear Effect 2: Retro Helix, un juego de aventura de trama intrincada, donde las referencias a la homosexualidad de las dos protagonistas es más que explícito

La violencia gratuita si manifiesta en la posesión y utilización de todo tipo de arma.  Tomb Raider pasa de la pistola a la ametralladora, sin olvidar las granadas de mano. Julie encuentra en su camino espadas, hachas, pistolas, ametralladoras e incluso una honda.  Los dos juegos tienen un dispositivo de control que permiten al jugador empuñar y disparar con un arma diferente en cada mano.  

En una clasificación hecha por la revista happy web en julio del 2001 en Italia se demostraba que los jóvenes prefieren las protagonistas de los videojuegos a las divas de la televisión. Las preferidas por el público son Lara Croft, la protagonista de Tomb Raider, a la que siguen Jill Valentin (Resident Evil), Regina (Dino Crisis), Lula (The Sex Empire) y Hana Tsu Vachel (Fear Effect). 

Los jugadores masculinos ven en ellas un sexy simbol. De hecho en una encuesta realizada por la misma revista Happy Web, el 28%  de 770 hombres sostiene que lo que más les gusta de las heroínas virtuales es que con ellas se puede hacer lo que se quiera, la sensualidad y los vestidos sexy
[13]. Por otra parte las mujeres se identifican con las heroínas virtuales porque encarnan a la super-mujer, que reúne tres características hasta ahora separadas en la concepción de la mujer: la acción, la belleza y la inteligencia.  

El fenómeno Lara Crof, que ha conocido cinco ediciones del 96 al 2000, ha vendido 20 millones de copias  y cuenta con más de 200 sitios web dedicados a este personaje, y el fenómeno Aki, la protagonista de Final Fantasy, que ha vendido 30 millones de copias, son un ejemplo de cómo las protagonistas de los videojuegos han dejado la página virtual para extenderse a otros ámbitos como el cinematográfico o el de la publicidad. De hecho las dos películas Tomb Raider y Final Fantasy, estrenadas en el 2001, prometen una segunda parte para el 2003

Las dos protagonistas de videojuegos, convertidas en estrellas y modelos de moda,  ofrecen respuestas diferentes a dos de las preguntas kantianas de mayor transcendencia filosófica en nuestra cultura: ¿qué puedo hacer? y ¿quién soy yo?, pero concordando plenamente con la cultura patriarcal en la colocación social de ese nuevo sujeto-mujer que surge de esas respuestas.  Es decir, la construcción de nuevos cuerpos femeninos y de sus múltiplas identidades puede, y de hecho se corresponde, con la misma organización social de siempre de los cuerpos sexuados,

En este sentido, la versión publicitaria de Lara Croft, es muy ilustrativa. Un ama de Casa vestida como Lara Croft empuña el producto que se desea vender “estrella yet”, que consiste en una especie de pistola que en realidad es un envase para rociar azulejos y baldosas. El ama de casa se pone en acción disparando a derecha e izquierda, matando en un santiamén a todas las bacterias y otros gérmenes indeseables que pululaban en la cocina, quedando muy satisfecha por su hazaña bélica. 

En la versión publicitaria Lara calca el prototipo de la manager, que fuera de casa dispara a enemigos y se embarca en aventuras varias, pero sin abandonar el espacio privado de la casa, del que también tiene que ocuparse. La sociología tradicional, que dividía la jornada entre el trabajo y el tiempo libre, constataría con satisfacción que Lara en el trabajo dispara a los enemigos, y en el tiempo libre dispara a los bichos de la cocina, convirtiéndose en una caricatura de la "doble jornada", que ocupa a la mayoría de las mujeres reales.

Por otra parte, es interesante como este anuncio sustituye los variados y exóticos escenarios de la película de Lara Croft por el cuadrado de una cocina, y como reduce su espíritu de aventura y su animo magnánimo, que piensa en la salvación de otros, a un simple "fregao". El mensaje publicitario queda ahí un poco ambiguo, no sabemos si desde ahora la ingrata tarea de desengrasar la cocina va a ser considerada una hazaña heroica por parte de la sociedad, o si en realidad se insinúa a las amas de casa que pueden convertirse en Lara Croft todas las veces que quieran, con tal de que no olviden que lo primero en la vida real para una mujer es limpiar la cocina, pudiendo además hacerlo con la vestimenta más erótica y peregrina que le plazca.

Como sostiene Demetrio Pampaloni, poner en discusión la propia identidad puede ser una forma nueva de superar las discriminaciones, pero también una forma de “afirmar la superioridad de un modelo y la subalternidad de otro”
[14]. El modelo que sigue siendo superior y deseable es el del ama de casa, claro está, que ya no se trata de la “sufrida ama de casa”, sino de su nueva versión más postmoderna y apocalíptica aunque, Medea docet, no exenta tampoco de un trasfondo mítico, que la retrata en el papel de la "exterminadora". 
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