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El presente artículo explora la representación de las mujeres en los videojue-
gos desde una perspectiva narratológica, con el objetivo de visibilizar las contribuciones de 
las creadoras y de los personajes femeninos en una industria predominantemente masculina 
y que cada vez adquiere mayor relevancia. Para ello, se han analizado cuatro videojuegos con 

melón (2011), Life is Strange (2015), Horizon Zero Dawn (2017) y Unpacking (2021). El tra-
bajo ahonda en temas como la indivisibilidad del espacio y el tiempo (cronotopo), la relación 
entre naturaleza y feminidad (ecofeminismo), la frontera entre lo público y lo privado y cómo 

Las conclusiones obtenidas sobre las obras analizadas aportan un enfoque narrativo 
rompedor que reivindica la representación de las mujeres en el sector y en los espacios públi-
cos. Asimismo, evidencian cómo los videojuegos, más allá de ser un mero objeto de entreteni-
miento, constituyen un espacio narrativo complejo, en el que los elementos espaciales tienen 
un papel fundamental en la construcción de los personajes y viceversa. Estas conclusiones 
abren la puerta a futuras líneas de investigación dentro del ámbito de los videojuegos desde 
una perspectiva de género más allá de lo propiamente narrativo o in game, por ejemplo, chats 
en línea o eventos presenciales.
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This article explores the representation of women in videogames through a na-
rratological approach, aiming to highlight the contributions of female creators and characters 
in a predominantly male-dominated industry that is becoming increasingly relevant. To this 
end, four videogames with female protagonists and in whose creation processes women have 
been involved have been analysed: Amour Sucré (2011), Life is Strange (2015), Horizon Zero 
Dawn (2017) and Unpacking (2021). The work delves into topics such as the indivisibility of 
space and time (chronotope), the relationship between nature and femininity (eco-feminism), 
the boundary between the public and the private, and their impact on player engagement.
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 The conclusions drawn from the analysed works provide a disruptive narrative insight 
that advocates for the representation of women within the industry and in public spaces. They 
also demonstrate how videogames are not just mere pieces of entertainment but a complex 

through a gender-oriented analysis that transcends storytelling or in-game aspects, like online 
chats or in-person events.

Narratology, videogames, female characters, spaces, gender perspective.



Los videojuegos constituyen una de las industrias más recientes de nuestro tiempo 
y, en tanto que pertenecientes al entorno tecnológico, se caracterizan por la rápida evo-
lución de su desarrollo. Es natural, entonces, que los estudios sobre esta materia, aunque 
aún escasos en comparación con otras disciplinas, sean cada vez más frecuentes. En el 
momento de su creación, la ludología (o ) analizaba los videojuegos como 
objeto lúdico, es decir, como un conjunto de normas presentadas a un público (quienes 

este campo de estudio concibe los videojuegos como algo más que una combinación de 
normas y patrones. Además de estas, convergen otros elementos que dan valor al juego, 
como la estética, el afán artístico y, en especial, la narración. A partir de ella, los compo-
nentes del videojuego se estructuran para que sea comprendido en conjunto por quienes 
juegan (Santorum, 2017, p. 35-37).

Teniendo esto en cuenta, el análisis de los videojuegos desde una perspectiva narra-
tológica es relevante ya que, no solo permite comprender mejor las obras, sino también su 
contexto. La creación de mundos es intencional, son representaciones simbólicas cuya base 
es la realidad social. Esto implica que el espacio en el texto narrativo no es simplemente el 
soporte en el que se desarrolla la acción, sino que es un participante más, que se relaciona 

discurso narrativo y, en concreto, con el espacio. Sobre este menciona lo siguiente:

-

Lector y jugadora se pueden usar, en este caso, como sinónimos, ya que las expe-
riencias de uno y otro son compartidas y su implicación con el ámbito de los videojue-

pp. 30, 205).
No hay más que hacer una rápida búsqueda en para percibir la evidente bre-

cha de género que existe dentro de la industria. Además de la escasa visibilidad, las crea-
doras, o personajes femeninos se enfrentan a un entorno hostil, hipervigilante 

, en las 
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que se puede apreciar la escasez de protagonistas femeninas, con una representación es-
tereotípica, si no sexualizada. En contraposición, resulta interesante prestar atención a los 
videojuegos de desarrollo independiente en los que han intervenido mujeres creadoras y 

-
sario analizar de qué forma interactúan sus protagonistas con el entorno, así como de qué 
forma todo ello se relaciona con el contexto sociocultural que rodea a las obras.



Por todo lo expuesto anteriormente, el presente estudio tiene como objetivo ana-
lizar la existencia o no de arquetipos que relacionan los espacios y lo femenino. Para ello, 
se ha seleccionado un corpus de cuatro videojuegos en los que han intervenido mujeres 
durante el proceso de desarrollo. Además, se ha tenido en cuenta que fueran títulos con 
personajes femeninos como protagonistas y en los que el espacio jugara un papel funda-
mental en el desarrollo y la evolución de la historia: (2011), 
(2015) o , (2017) u , y (2021).

Asimismo, es necesario señalar que se han escogido tanto obras como 
independientes. Esto contribuye a la creación de un corpus más heterogéneo, al abarcar 
tanto producciones grandes con equipos extensos y mayor presupuesto como obras con 
el contexto contrario. Además, se trata de videojuegos que han causado impacto en la 
comunidad por diversas razones. En concreto, y 
han motivado la publicación y comercialización de productos relacio-
nados, como secuelas o adaptaciones al cómic. Por otro lado, y los dos títulos 
inmediatamente anteriores han sido aclamados por las jugadoras y la crítica y han sido 
premiados en numerosas ocasiones.

Una vez elegidos los títulos que forman parte del corpus, se ha hecho una revisión 

textos críticos sobre ecofeminismo y ludología en lo que respecta al papel de la jugadora 
dentro de la historia. Para ello se han realizado búsquedas en bases de datos especializa-
das, como , Dialnet o 
propósito de esta revisión ha sido sentar las bases para componer un marco teórico sólido 
que permita un análisis aplicado a los personajes femeninos y los espacios presentados en 
los mencionados videojuegos.

Después de conformar un fundamento pertinente, se ha realizado un análisis cua-
litativo de carácter narratológico y simbólico con un enfoque comparativo de los perso-
najes femeninos y su relación con el espacio de los videojuegos seleccionados, todo ello 
enmarcado dentro de los estudios de género y con especial atención a la crítica ecofemi-

la mujer, el espacio y los videojuegos, se ha recurrido complementariamente a fuentes 
como blogs o publicaciones de redes sociales de asociaciones o personas dedicadas a la 
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mismas al sufrir esta alteración de uno a otro mundo.
En este sentido, resulta necesario destacar corrientes como la ecocrítica y, dentro 

de esta, el ecofeminismo, que constituyen una clara manifestación de lo expuesto anterior-
-

aplicados en la crítica literaria y artística. Esta corriente asocia la naturaleza con la iden-
tidad femenina y su explotación con la opresión patriarcal, que se repite en una 
amplia variedad de obras de índole literaria, pictórica, o audiovisual, entre otras.

En cuanto a la relación entre ecofeminismo, mujer y espacios, resultan ilustrati-

los que la explotación humana de los recursos naturales ha llegado a tal extremo que la 

cobra vida para luchar contra la violencia colonial ejercida sobre él (Otto, 2012, p. 20).
Una vez considerado todo lo anterior, cabe preguntarse qué pueden aportar los 

videojuegos al análisis narratológico. Se trata de un nuevo lenguaje que va más allá de lo 
literario o audiovisual:

El juego por sí mismo, como mero conjunto de reglas, no puede articular ningún relato 

los conocimientos previos del jugador para crear una experiencia lúdica (Santorum, 2017, 
pp. 35- 36).

Tanto es así que, hoy en día, existe una disciplina dedicada a su estudio conocida 
como ludología, o . Algunos autores de este ámbito conciben los videojue-

descifrar para poder terminarlos. Sin embargo, para que esto sea posible, esas pautas y 

una arquitectura tanto estructural como emocional” (Santorum, 2017, p. 37). El nivel de 
interacción del videojuego favorece que la jugadora se comprometa con su narrativa, a 
través de los controles y de la presentación del espacio como algo por descubrir. Según 

del jugador hacia el personaje” (2017, p. 77).
Santoniccolo 

declaran que, si el videojuego se ha desarrollado de forma óptima, la jugadora puede sen-
1

(p. 411).

1 Huelga mencionar sobre este asunto que son cuantiosas las polémicas relacionadas con jugadores masculinos expre-

ejemplo lo sucedido con Aloy de (Dryadeh, 2017). Sin embargo, por lo profundo que sería el análisis 
de este tema no se abordará en este trabajo, ya que tampoco constituye un eje argumental del mismo.
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de Aloy y su historia personal. Por su parte, la nueva sociedad y su estructura tribal primitiva, 
la conjunción entre naturaleza y tecnología los campos abiertos, el medio salva-
je, y la promesa de continuar con la línea temporal que se presenta en este videojuego son, 
como señalan Wellek y Warren (1993, p. 265), metonimias o metáforas de la propia Aloy.



los espacios principales son la ciudad de 
-

jeto con agencia propia, ya que reacciona negativamente a las acciones de la protagonista 
cuando intenta ejercer dominio sobre ella.

-
gresa a la ciudad cuando quiere recuperar la vida que ha dejado atrás, pero se la encuentra 
cambiada, siendo esto un 

el pasado y es capaz de acoger el presente. De la misma forma, se acepta a ella misma y 

forma abusiva trae consigo consecuencias y cambios, en su propia vida y en la de los demás. 

Por su parte,    se puede considerar una crítica ecofeminista. 
:

-
-
-

escenario principal en este videojuego, mediante una crítica a la codicia de la innovación 
humana que se lleva por delante cualquier otra forma de vida. El mundo consigue restau-
rarse a sí mismo y asimilar los elementos tecnológicos de la sociedad que se ha desvane-
cido, aunque sigue imperando lo biológico y salvaje. Así, con la mayoría de las construc-
ciones humanas destruidas, han vuelto a tomar poder los grandes bosques, las montañas 
y las llanuras, mientras que las sociedades han sido relegadas a pequeños asentamientos 

-

sino que los humanos son los que utilizan su poder para subyugar a la naturaleza. Así, los 
animales-máquina se vuelven violentos porque están siendo controlados, y los antiguos 
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nuevo mundo debido a la manipulación humana.
Aloy es la protagonista que está en total sincronía con este escenario. No solo ha 

nacido con el objetivo de liderar y cuidar este nuevo universo, sino que ha sido criada en 
una sociedad matriarcal, de las más primitivas y en sintonía con la naturaleza. Además, al 
haber sido marcada desde su llegada al mundo como paria, su supervivencia y sus conoci-
mientos se han basado en adaptarse al medio, ya que sus posibilidades de socialización y 
comodidades se han visto limitadas. Aloy utiliza la violencia para defenderse, y lo hace de 

para dominar ni al resto de especies ni al medio, a pesar de tener las habilidades, la infor-
mación y el contexto propicio para poder hacerlo.

suelen asociarse por diversos motivos a la naturaleza. En la base se pueden apreciar con-
ceptos históricamente asociados a la mujer como la noción de cuidado, la capacidad crea-
dora o, tal vez la más universal5, la de ser un objeto violentado por quien ostenta el poder. 

Warren nos marca los principios del ecofeminismo en cuya base está el rechazo abso-
luto a cualquier forma de dominación o explotación de una especie sobre otra y el respeto 

puede ser ecologista sin ser feminista, ya que cualquier ecologismo necesariamente tiene 



En este tercer epígrafe, se retoma el videojuego de para hablar sobre las 

los objetos, habitualmente compleja, se vuelve prácticamente imposible. Se intuye, por los 
objetos que ocupan originalmente el espacio, que la protagonista se encuentra en el apar-
tamento de una pareja masculina:

Una vez se enamora e inicia su mudanza en el piso de él, observamos cómo la expe-
riencia del juego se vuelve agobiante, abrumadora, no tenemos espacio. Apilaremos nues-

a poco como la personalidad de ella languidece entre discos, pesas y guitarras. Sabemos que 
es un lugar hostil y eso, nos incomoda.

5

-
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No están construyendo un espacio conjunto de libertad, sino que, mediante una vio-
lencia casi imperceptible, nuestra protagonista se desdibujará completamente, terminando 
por guardar su diploma de la Universidad debajo de la cama, junto al resto de objetos que 

En este sentido, el juego adquiere una dimensión crítica. A través de una experien-
cia agobiante y compleja que no es recompensada (los méritos de la protagonista termi-
nan colocados bajo la cama), la obra denuncia la conquista de los espacios, incluso los pri-

-
toria original, que consiste en colocar la ropa interior del otro inquilino del apartamento, 
en lugar de que sea él quien lo hace, para poder tener más espacio.

no es un videojuego de mundo abierto, los espacios están delimita-

que se puede mover con cierta libertad por el espacio dado, al igual que puede interactuar 
con algunos objetos o personajes, a voluntad de la jugadora. Se encuentran disponibles 

-

transita entre ambos con total libertad, explorándolos y ejerciendo su voluntad al recabar 




en el espacio público la que mueve la trama, reúne a los diversos personajes, y desenca-
dena la conclusión de la historia. La protagonista parece en total dominio de ese espacio, 
que solo es hostil cuando ella lo ataca previamente, utilizando un privilegio que la dota de 
un poder y un control sobre el lugar.

Los espacios privados son tradicionalmente asociados con las mujeres, tanto por-
que los han habitado comúnmente, como por la opresión que han simbolizado para ellas. 
En , sin embargo, estos espacios no parecen represivos, sino que permiten conocer 

un lugar clave para la historia, ya que en ella se ve de forma explícita el cambio que está 
-

lación entre ambas y permite a las jugadoras que exploren su pasado, en concreto el punto 

Algo parecido sucede en . En este la protagonista deambula 
libremente por todo tipo de espacios. Si bien es cierto que hay escenarios privados que 
son puntos clave de alguna de las tramas, estos no se presentan hostiles para el personaje. 

-
presentar su personalidad caótica, desordenada, hiperactiva, pero también muy mundana 

-
ñeras, que se utilizan de igual forma.
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y traspasa sus fronteras colándose en su propiedad y saliendo victoriosa en ese traspaso. 
Aquí sí, Aloy rompe con lo establecido y se hace con el control de cualquier escenario que 
se le presente, no como una paria, sino como mujer.



Aquí se hace referencia a cómo la forma en la que se presentan los espacios invita 
en mayor o menor medida a la jugadora a explorarlos. Por ejemplo, en , la 
historia comienza con la presentación de un misterio, por lo que se deben explorar tantas 
zonas como sea posible para descubrir qué ha ocurrido. Además, las microdecisiones que 

que se le permita tener y los eventos que presencie. De la misma forma, en 
, los espacios se asocian a unos personajes determinados, con lo que la jugadora 
acudirá a aquellos que sean de su preferencia.

En , el peso de la narrativa no recae en la toma de decisiones, pues la 
historia es siempre la misma, independientemente de dónde se coloquen los diferentes 

de las cajas y colocarlo donde corresponde. Esta mecánica permite poner el foco en cada 
uno de los objetos que componen la historia de la protagonista o a qué espacios se asocian 
estos tradicionalmente, entre otros. Para enfatizar su importancia, el juego añade un com-
ponente más: los logros, presentados en forma de pegatinas. Estos se desbloquean cuando 
la jugadora coloca determinados objetos en un orden o en un espacio concretos.

En relación con la identidad femenina y su interacción con el espacio, resulta in-
teresante señalar el logro7

sus antiguos pósteres en un armario. El logro se desbloqueará si la jugadora decide sacar-
lo y colgarlo en la pared. Este acto, aunque pueda parecer nimio, entronca directamente 

y señala que el paso de la infancia a la adolescencia supone la fragmentación de la iden-
tidad femenina, y cómo esta se reconstruye cuando, en la edad adulta, la mujer recupera 

todo el espacio haciendo que tuviera que esconder su diploma debajo de la cama, como ya 
se ha señalado anteriormente.

Esto también ocurre en , en general, a lo largo de la historia. Aunque hay momen-

7

historia. Estas no suelen tener un impacto directo en la narración, sino que funcionan como reconocimiento al realizar 
acciones ocultas, lo cual aporta compleción al videojuego.
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De la misma forma, esta aproximación revela cómo lo público y lo privado en con-
junción con el cronotopo funcionan como canales narrativos que cuestionan la masculini-
dad y el patriarcado hegemónico presentes aún en la industria del videojuego y plantean 
un futuro prometedor, más inclusivo y ecuánime.

analizadas. Todo ello abre la puerta hacia los otros entornos que rodean la industria de los 
videojuegos, ya fuera de su diégesis, que implican la socialización de las mujeres en am-
bientes públicos, como los chats de videojuegos en línea o la imagen de estas en eventos y 
canales de comunicación y que son dignos de futuros estudios.
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