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Resumen

Entendiendo el videojuego como un medio de
representacion capaz de fomentar el pensa-
miento critico y el cambio social, esta investi-
gacion estudia el caso de The Last of Us Parte Il
(Naughty Dog, 2020), una aventura ambientada
en un futuro apocaliptico con la sociedad diez-
mada por una pandemia y donde convergen
diferentes personajes femeninos. Como obje-
tivo se analizard el empoderamiento de estas
mujeres y cdmo a traves de ellas se manifies-
tan problemas sociales de la sociedad contem-
poranea como la homofobia o el extremismo
ideoldgico. Las conclusiones muestran que
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este juego ofrece unaimagen realista de la mu-
jer alejada del sexismo vy los estereotipos para
abordar estos temas.

PALABRAS CLAVE

Empoderamiento, Representacion, Personajes
femeninos, The Last of Us Parte Il, Videojuegos.

Abstract

This research studies the case of The Last of
Us Part II (Naughty Dog, 2020), understanding
the video game as a means of representation
capable of promoting critical thinking and social
change. This is an adventure set in an apocalyp-
tic future with society decimated by a pande-



mic, where different female characters conver-
ge. As an objective, the empowerment of these
women will be analyzed and how, through
them, social problems of contemporary society
such as homophobia or ideological extremism
are manifested. The conclusions show that this
game offers a realistic image of women away
from sexism and stereotypes to address these
issues.
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Resumo

Entendendo o videogame como um meio de
representacdo capaz de promover O pensa-
mento critico e a mudanca social, esta pes-

quisa estuda o caso de The Last of Us Part Il
(Naughty Dog, 2020), uma aventura ambienta-
da em um futuro apocaliptico com a sociedade
dizimada por uma pandemia e onde conver-
gem diferentes personagens femininos. Como
objetivo, sera analisado o empoderamento
dessas mulheres e como os problemas sociais
da sociedade contemporanea como a homofo-
bia ou 0 extremismo ideoldgico se manifestam
através delas. As conclus@es mostram que este
jogo oferece uma imagem realista das mulhe-
res longe do sexismo e dos esteredtipos para
abordar essas questdes.

PALAVRAS-CHAVE

Empoderamento, Representacdo, Persona-
gens femeninos, The Last of Us Parte II, Video-
games.

1.INTRODUCCION. EL
VIDEOJUEGO COMO FORMA
DE REPRESENTACION

Los videojuegos son “una poderosa forma de
representacion que fomenta el pensamiento
critico, el empoderamiento personal y el cam-
bio social” (Frasca, 2001, p. 114). Venegas y
Moreno (2021) entienden que factores como la
facilidad y gratuidad de acceso, las posibilida-
des de conexion a nivel mundial y su poder de
atraccion, gracias a la interactividad, la empatia
o la simulacion, hacen que el ocio interactivo
pueda “trasladar problemas reales, de plena
vigencia y actualidad, de significacion politica,
social o econdmica al mundo virtual” (p. 11),
con lo cual se crea debate alrededor de estos
temas.

Molina (2020) resalta que el cambio en la socie-
dad implica necesariamente un uso de los me-
dios de comunicacion para expresar ideas di-
ferentes. Si entendemos los videojuegos como
un medio de comunicacion masivo, estos de-
ben presentarse como “alternativa a las logicas

de mercado y comprometida con una vision de
la sociedad con conciencia critica” (Flores & Ve-
lasco, 2020, p. 17).

A la hora de denominar a este tipo de pro-
puestas interactivas no existe consenso. Genvo
(2021) las entiende como ‘juegos expresivos'
que “proponen ponerse en el lugar de otros
para explorar cuestiones sociales, culturales,
psicoldgicas, etc. al tiempo que permiten expe-
rimentar los dilemas, las eleccionesy las conse-
cuencias derivadas de esas situaciones” (p. 12);
la jugabilidad queda en un segundo plano. Bo-
gost (2007) opta por persuasive games, juegos
que por su calidad persuasiva destacan por el
deseo de convencer de un argumento; mien-
tras que Paredes-Otero (2018b) califica como
games for social change a aquellos “videojuegos
que, mientras ensefian valores sociales y civi-
cos, buscan la sensibilizacion de los ciudada-
nos ante problemas de caracter social” (p. 308).

Independientemente de su denominacion, es-
tos “juegos serios” ofrecen mecanismos para
lograr otros objetivos ademas de entretener
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(Michael & Chen, 2005), como ensefiar o di-
fundir mensajes. Unas técnicas que, para su
correcto uso, deben tener en cuenta caracte-
risticas de los videojuegos como la multimoda-
lidad, la interactividad, la narrativa y los modos
multijugador (Klimmt, 2009). La situacion del
juego es capaz de reducir la resistencia al reci-
bir mensajes relacionados con el cambio: inte-
ractuar con los elementos de la pantalla hace
que crezca la probabilidad de conectar con los
contenidos del juego y poder aplicar posterior-
mente el conocimiento adquirido. Incluso los
modos multijugador facilitan la comunicacion y
permiten resolver dudas (pp. 254-265).

En juegos centrados en problematicas sociales
como la inmigracion, la homofobia, la violencia
de género (Paredes-Otero, 2018b) y las enfer-
medades mentales (Paredes-Otero, 2020), las
técnicas de sensibilizacién predominantes son
la inclusion de material didactico y mensajes
con datos reales sobre dichos temas, y hacer
participe al usuario de los hechos con situacio-
nes en las que el juego se dirige directamente
al jugador o usar la perspectiva en primera per-
sona.

La jugabilidad basada en la toma de decisiones
también es empleada para trasladar al usuario
situaciones reales. No obstante, Bogost (2007)
subraya que la representacion del problema
simplemente no es suficiente para crear un
cambio, sino que es necesario un elemento
mas: argumentos para la resolucion de dichos
conflictos dentro del juego.

Estos videojuegos que buscan el pensamiento
critico y la concienciacién suelen ser relaciona-
dos exclusivamente con los estudios de desa-
rrollo indie. Cerezo (2020) argumenta que en
“estos equipos de desarrollo independientes
ponemos la carga de hacer de los videojue-
g0s ‘una industria madura’ y que ‘trate temas
importantes, mientras que a las empresas
responsables de los llamados triple A les per-

mitimos hacer juegos sin aparente calado” (p.
155). Existe la creencia de que las grandes de-
sarrolladoras se mueven Unicamente por cues-
tiones econdmicas y el objetivo de entretener,
mientras que otras finalidades son tarea de los
titulos indie.

Sin embargo, como veremos en este estudio,
los juegos triple A también pueden tratar te-
mas sociales y concienciar. De ahf que el ob-
jetivo de este trabajo sea, por un lado, analizar
el empoderamiento a la hora de representar a
los personajes femeninos en el videojuego The
Last of Us Parte Il (Naughty Dog, 2020) y, al mis-
mo tiempo, los problemas sociales que se ma-
nifiestan a lo largo de esta aventura interactiva
y los mensajes que le llegan al usuario.

2. LA IMAGEN DE LA MUJER
EN LOS VIDEOJUEGOS

Por empoderamiento femenino entendemos
la capacidad de la mujer de poder controlar su
propia vida, tener las mismas capacidades edu-
cativas y sanitarias que el hombre e igual acce-
so alos recursos y oportunidades (ONU, 2017).
Para ello es necesario “concienciacion, desarro-
llar autoestima, ampliar sus opciones, mas ac-
ceso y control de los recursos, y acciones para
transformar las estructuras e instituciones que
refuerzan y perpetlan la discriminacion y la
desigualdad de género” (p. 34).

En la lucha por la igualdad de las mujeres fue
determinante la Cuarta Conferencia Mundial
sobre la Mujer, celebrada en Pekin en 1995. El
punto 35 insistia en la importancia del acceso
de las mujeres en condiciones de igualdad a los
recursos econémicos, incluida la tecnologia, la
capacitacion profesional y la informacion, como
medio de promover el adelanto de las mujeres
y las nifias y la potenciacion de su papel (ONU,
1995).
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Los avances técnicos deben ser usados para
mejorar la situacion de las mujeres, una idea
que contempla la Agenda 2030 y sus Objetivos
de Desarrollo Sostenible (ODS). Concretamen-
te bajo la premisa “Lograr la igualdad entre los
géneros y empoderar a todas las mujeres y las
nifias’, se pone de manifiesto la necesidad de
“mejorar el uso de la tecnologia instrumental,
en particular la tecnologia de la informacion y
las comunicaciones, para promover el empo-
deramiento de la mujer” (ONU Mujeres 2015).
Un objetivo al que se puede llegar con herra-
mientas informativas y de comunicacién como
son los videojuegos.

La mujer ha estado siempre presente en el ocio
interactivo desde practicamente la concepcion
del videojuego. Ya fuera como programadora,
fundadora de empresas de desarrollo o res-
ponsable del tratamiento artistico de los jue-
gos (Marie, 2018). Sin embargo, su papel en la
historia del videojuego ha sido silenciado, hasta
el punto de invisibilizar la presencia femenina e
incluso descontextualizar su trabajo (Gil, 2020)

En Espana, aunque de los 15,9 millones de
jugadores que habfa en 2020, el 45,9 % eran
mujeres (AEVI, 2021), en materia de desarro-
llo solamente son el 18,5 % (DEV, 2021). Para
Garzon (2021), el contraste entre ambas cifras
responde a que el videojuego bebe de “las es-
tructuras opresoras que genera el heteropa-
triarcado” (p. 480). De ahi que durante muchos
afios haya existido la creencia de que el target
de los videojuegos eran los hombres. Con titu-
los para hombres, creados por hombres, “se le
hace saber [a la mujer] que este no es su lugar,
no es un espacio de socializacion que le perte-
nezca o en el que se vaya a sentir comoda” (pp.
482-483).

Diez (2004) concluyd que los videojuegos “tien-
den a reproducir estereotipos sexuales contra-
rios a los valores que educativa y socialmente
hemos establecido como principios basicos en

nuestra sociedad” (p. 329); mientras que Rodri-
guez (2016) resalta como “las mujeres suelen
encarnar personajes pasivos o simplemente
decorativos e hipersexualizados; mientras que
los personajes masculinos se caracterizan por
su fuerza, su papel protagonista y dominante,
su capacidad resolutiva, etc”. Siguiendo con la
hipersexualidad, Downs y Smith (2009) desta-
caron que factores como la desnudez, las di-
mensiones desproporcionadas del cuerpo vy
la vestimenta inapropiada eran mas propios
de personajes femeninos que masculinos. En
cuanto a actitudes, Ivory (2009) contabilizd ro-
les activos en el 75 % de los personajes mascu-
linos en los casos estudiados mientras que sus
homologas femeninas apenas llegaban al 33 %.

Profundizando en los roles, Curiel (2018) esta-
blece una clasificacion de cinco tipossegun la
representacion de los personajes femeninos
en los videojuegos: la mujer como objeto, o
damisela en apuros, es la forma mas recurren-
te, donde el personaje masculino se pone en
marcha para salvar a su homologo femenino
(Princesa Peach en los juegos de Super Ma-
rio); la mujer como destinadora, el sufrimiento
que les cause el villano es el punto de partida
para que el héroe inicie una historia de justicia
0 venganza (Sombras de Mordor, de Monolith
Productions, 2014). La mujer como destina-
taria consiste en convertirla en “recompensa
afectiva por haber hecho algo por una mujer”
(p. 125), como rescatarla, con lo que el héroe
recibe el conocido “beso de la victoria”, ya sea
literal o metaféricamente (Shadow of the Colos-
sus, Team ICO, 2005).

Titulos como Final Fantasy VIl (Squaresoft,
1999) o Resident Evil Village (Capcom, 2021) pre-
sentan a la mujer como oponente, quien usa su
condicion de mujer para obstaculizar al prota-
gonista, generalmente masculino, explotando
“su sexualidad para engafiar, embaucar y trai-
cionar” (Curiel, 2018, p. 127). Muy diferente a la
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mujer como ayudante, cuyo papel se reduce a
ser acompafante del protagonista masculino,
suponiendo una dificultad afiadida debido a su
indefension (BioShock Infinite, de Irrational Ga-
mes, 2013).

Finalmente, existe el rol de mujer como sujeto
0 protagonista controlable. Sin embargo, po-
der adoptar el rol de una mujer en un juego
correspondia sobre todo a una estrategia de
marketing para atraer la atencion de un merca-
do dominado por hombres (Atrio, 2019), como
ocurrié con Lara Crofty Tomb Raider (Core De-
sign, 1996) hasta el reinicio de la saga en 2013.

Aesto hay que afiadir los denominados, “juegos
rosas” como /magina ser mamd (Visual Impact,
2007) en los que la mujer es mostrada de for-
ma estereotipada y se perpetua la discrimina-
cion al recordar “a las infantes que se acercan
a la tecnologia cudl es su lugar en la sociedad,
qué tipo de entretenimiento es el propio de
ellas, y estableciendo una clara linea divisoria
entre ocio para nifias y ocio para niflos” (Gar-
z6n, 2021, p. 476).

Elafio 2013 fue un punto de inflexion al comer-
cializar algunas compafiias juegos protagoniza-
dos por mujeres con personalidad fuerte (Atrio,
2019). Las desarrolladoras “estan empezando a
darse cuenta de que lo que pedimos ahora son
cosas bien distintas, al menos en el trato que
se le da a la mujer” (p. 491). De ahi que haya
personajes femeninos que “desean, temeny lu-
chan por lo que creen. El jugador puede optar
por ignorarlos o apoyarlos, pero independien-
temente de como decida configurar su expe-
riencia Itdica, las representaciones femeninas
muestran, cada vez mas, una complejidad psi-
colégica que supera los tradicionales prejui-
cios” (Planells, 2012, p. 14). Personajes como
Max en Life is Strange (Dontnod Entertainment,
2016), Aloy en Horizon: Zero Dawn (Guerrilla Ga-
mes, 2017) o, como veremos, Ellie en The Last

of Us Parte Il (Naughty Dog, 2020), demuestran
que este cambio de representacion no es algo
exclusivamente de los estudios independien-
tes. Paredes-Otero (2018a) sefiala cdmo desde
las propias caratulas de los juegos los perso-
najes femeninos ya no estan hipersexualizados
y usan vestimenta alejada del erotismo, con lo
que se deja a un lado el rol de la mujer como
objeto sexual.

No obstante, Garzén (2021) habla del miedo
que tienen las compafiias por crear estos per-
sonajes diferentes en las grandes desarrolla-
doras, un proceso mas lento en comparacion
con “el escenario independiente, que funciona
bajo sus propias reglas, pero que tiene un im-
pacto limitado” (p.497). En esta linea, Cabafies
(2020) menciona el rechazo hacia quienes no
pertenecen al target universal “por parte de la
comunidad del juego, que insulta, desprecia e
incluso acosa 0 amenaza a quienes pertenecen
a otros colectivos” (p. 212). Esto no solamente
ocurre con comentarios despectivos hacia las
periodistas especializadas (Manzano-Zambru-
no & Paredes-Otero, 2020), jugadoras de eS-
ports (Diaz, 2018) o las desarrolladoras, sino in-
cluso hacia los personajes que se apartan de la
representacion universal. Fue el caso de Abby,
protagonista de The Last of Us Parte Il, que re-
cibié comentarios homofobos de los usuarios
(Delgado, 2020) o sobre el aspecto “poco fe-
menino” de Aloy en Horizon Forbidden West (de
Guerrilla Games; 20 Minutos, 2021).

3. EL FENOMENO
THE LAST OF US

Centrandonos en la franquicia de videojuegos
sobre la que gira este estudio, The Last of Us fue
un juego desarrollado por Naughty Dog v lan-
zado a la venta para PlayStation 3 en 2013. La
trama sitla al jugador veinte afios en el futuro
con unos Estados Unidos pos apocalipticos y la
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sociedad diezmada a causa de un hongo cono-
cido como Cordyceps, capaz de infectar al ser
humano y hacer que pierda el raciocinio y se
convierta en un ser violento y canibal. Los po-
COs supervivientes viven en zonas de cuarente-
na controladas por militares o en grupos sin ley
ni orden. En este contexto encontramos a Joel,
un contrabandista al que se le encarga la tarea
de llevar a Ellie, una joven de 14 afios inmune al
virus, a Massachussets.

El viaje de ambos personajes por unos Estados
Unidos arrasados y la relacion que se estable-
ce entre ambos convirtio a este videojuego en
uno de los mas galardonados de la historia;
acumulé mas de 250 premios (Mufioz, 2021).
Siete afios mas tarde, en 2020, y en plena pan-
demia de Covid-19, sali¢ la secuela, The Last of
Us Parte Il, que logré récords e hitos practica-
mente desde su lanzamiento. En apenas tres
dias vendi¢ cuatro millones de copias (Alonso,
2020), siendo el exclusivo de PlayStation 4 que
mas rapido se ha vendido (Malo, 2020), y supe-
rando a su antecesor, en apenas siete meses,
con 255 galardones (Mufioz, 2021).

La saga ha despertado interés en la comunidad
académica. Hughes (2015) lo analiza desde la
perspectiva de la disonancia ludonarrativa.
Farca y Ladeveze (2016) entienden este juego
como un ejemplo de distopia critica en donde
las ciudades reflejan el rechazo al capitalismo.
Murray (2019), en cambio, se centra en los per-
sonajes, concretamente en como se ilustra la
pérdida de poder y dominio de la raza blanca a
través de una narrativa basada en el miedo al
contagio, el apocalipsis y el desmoronamiento
de la sociedad.

Atrio (2019) enfoca su estudio desde el punto
de vista de la representacion de los persona-
jes femeninos, mostradas de forma realista en
materia sobre todo de vestimenta, mientras
que las técnicas narrativas hacen lo contrario,

eliminando los intentos de mostrar mujeres
independientes de la figura masculina. Por
su parte, Suarez (2020) resalta cémo el juego
hace una critica al presente a través de un fu-
turo pos apocaliptico gracias a la estética, los
personajes, los escenarios y los elementos en
ellos presentes, asi como la interactividad. Ra-
dchenko (2020) hace lo propio con el concepto
de metamodernismo y como se manifiesta a
través de la oscilacion entre lo nuevo y lo vie-
jo, la reconstruccién o los sentimientos que
manifiestan los personajes. Finalmente, Anyd
y Colom (2021) analizan los sentimientos que
producen los personajes de ambos juegos de
la saga introduciendo para ello el término de
“ambivalencia emocional” o la coexistencia de
dos 0 mas emociones opuestas.

4. METODOLOGIA

Partimos de la hipdtesis de que The Last of Us
Parte Il rompe con los estereotipos clasicos de
representacion de los personajes femeninos
de los videojuegos y que dichas figuras sirven
ademas para abordar diversas problematicas
sociales. Para verificar o refutar esta afirma-
cion, el videojuego de Naughty Dog se estudia
desde el punto de vista de la ludonarracion
(Cuadrado & Planells, 2020) para “desentrafiar
como se produce ese proceso de imbricar ele-
mentos narrativos en un videojuego en concre-
to" (p. 41).

El éxito en ventas y premios obtenidos de esta
secuela, asi como el interés académico que
despertd el primer juego, hace que hayamos
elegido The Last of Us Parte Il para este trabajo.
Ademas, su condicion de juego triple A lo hace
idoneo para el objetivo propuesto en aras de
comprobar como son los personajes femeni-
nos que se presentan y los mensajes sobre te-
mas sociales que llegan a millones de usuarios
receptores del mismo.
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El método empleado consiste en un analisis 1U-
dico-narrativo, técnica empleada previamente
para estudiar la representacion de problemati-
cas sociales como las enfermedades mentales
(Paredes-Otero, 2020) o la muerte y concien-
ciacion sobre la misma (Paredes-Otero, 2021) a
través del ocio interactivo. El andlisis se realiza
en dos fases: primero se incide en los propios
personajes y se tienen en cuenta categorias re-
lacionadas con estereotipos de representacion
clasicos y de la mujer en los videojuegos vistas
en el marco conceptual, como aspecto fisico,
vestimenta y roles dramaticos. En segundo lu-
gar, se muestra como se manifiestan situacio-
nes propias de problemas sociales en momen-
tos concretos sacados del juego.

5. RESULTADOS

5.1. EMPODERAMIENTO DE
LOS PERSONAJES FEMENINOS

El empoderamiento de la mujer en la saga The
Last of Us puede verse en el nimero de per-
sonajes femeninos, sus roles y la evolucion
de ambos factores entre las dos entregas de
la saga y su comparacion con los homologos
masculinos. En el primer juego habia seis hom-
bresy cinco mujeres, de los cuales eran contro-
lables un hombre (Joel) durante gran parte de
la aventura y dos mujeres: Sara, en el prélogo
del juego, y Ellie, durante un tramo de la histo-
ria.

Los roles de estos personajes eran similares,
independientemente del género. Podiamos
encontrar contrabandistas, tanto Joel y Bill
(hombres) como Triss (mujer), 0 meros supervi-
vientes como Ellie o la pareja de hermanos Sam
y Henry. Por otro lado, los grupos que encon-
traban Joel y Ellie por el camino eran liderados
por personajes de ambos sexos: Marlene era
la lideresa de la milicia conocida como Los Lu-

ciérnagas, mientras que David hacia lo propio
con una banda de canibales, y el matrimonio
compuesto por Tommy y Maria se encargaba
de dirigir un asentamiento de supervivientes.

En The Last of Us Parte ll, el nUmero de perso-
najes crece, sobre todo los femeninos, y llega
a una igualdad de ocho hombres y ocho muje-
res. Los personajes jugables también cambian:
Joel es controlado solamente en el prélogo
mientras que las figuras femeninas de Ellie y
Abby son distribuidas a lo largo del resto de la
historia.

En cuanto a los roles, el de Ellie evoluciona de
mera superviviente a exploradora para una
comunidad de supervivientes, papel similar al
de Joel, Dina y Jesse, lider de los exploradores.
Tommy y Marfa mantienen su papel, mientras
que, en el ambito militar, el lider es la figura
masculina de Isaac. Al bajar la jerarquia vemos
que hay tanto hombres —Owen y Manny—
como mujeres —Abby, Mel y Nora—; las dos
dltimas llevan a cabo tareas sanitarias junto al
personaje masculino de Jerry (cirujano). Tam-
bién se dan otros roles como el de tabernero
(Seth)y supervivientes (Levy Yara). En la Tabla 1
puede verse la relacion de personajes y roles
en ambos juegos (Tabla 1):

Al margen de ver a la mujer como sujeto en los
personajes de Ellie y Abby, el rol de mujer como
destinadora, desencadenante de la puesta en
marcha del personaje masculino, se invierte. Si
en el primer juego, la muerte de Sara provoca-
ba que Joel tuviera la personalidad que mues-
tra con Ellie; en el segundo, son las muertes de
Joel'y Jerry las que hacen que Ellie y Abby res-
pectivamente inicien su camino de venganza y
modifiquen su caracter.
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Tabla 1

Personajes de la saga The Last of Us y sus roles dramdticos

PERSO-
NAJES DE
LA SAGA
THE LAST

OF US

THE LAST THE LAST
OF US OF US I
PARTE Il
Perso- Rol Perso- Rol dra-
naje drama- naje matico
tico
Joel Contra- Joel Explorador
bandis-
ta
Sara Estu- Ellie Explora-
diante dora
Tess Contra- Tommy Lider de
bandis- grupo su-
ta pervivien-
tes
Ellie Supervi- Marfa Lider de
viente grupo su-
pervivien-
tes
Bill Contra- Dina Explora-
bandis- dora
ta
Sam Supervi- Abby Militar
viente
Henry Supervi- Lev Supervi-
viente viente
David Lider de Manny Militar
banda
Marlene | Lider de Mel Médico/
milicia militar
Tommy | Lider de Nora Oficial-
grupo médico/
supervi- Militar
vientes
Maria Lider de Isaac Lidermilitar
grupo
supervi-
vientes
Owen Militar

Jesse Lider de
grupo pa-
trullas
Yara Supervi-
viente
Jerry Cirujano
Seth Tabernero

5.2. LA HOMOSEXUALIDAD
DE ELLIE Y DINA

The Last of Us Parte Il muestra a Ellie abierta-
mente homosexual. A través de un diario que
ella escribe se revela que tuvo una pareja llama-
da Cat. Todo el mundo sabia de esta relacion
menos Joel, algo que ella justifica escribiendo:
";Deberia contarselo? No lo sé. No sé cémo
reaccionarfa". Con esta simple frase Naughty
Dog refleja en el juego el miedo que tienen los
jovenes de salir del armario ante sus padres.
Mas adelante, en un flashback, se ve el momen-
to en el que Joel descubre la orientacion sexual
de Ellie, cuando se esta besando con otra chica
en una fiesta y es increpada durante un ata-
que homofébico. El sale a defenderla para més
adelante decirle que apoya su sexualidad con
la frase “Yo no sé qué intenciones tendra esa
chica pero serfa afortunada estando contigo”.

Al margen de la trama principal de este video-
juego, la homosexualidad de Ellie y su relacion
con Dina es una de las lineas secundarias que
mas relevancia tiene. El usuario contempla el
noviazgo entre dos jovenes adolescentes des-
de que se empiezan a fijar la una en la otra has-
ta su ruptura.

El punto algido de esta relacion tiene lugar a mi-
tad del juego cuando se descubre que ambas
viven juntas y crian al hijo de Dina, con lo que
se aborda el tema de Ias familias homoparen-
tales. A las dos protagonistas se las ve hacien-
do actividades cotidianas de la vida domeéstica
(lavando los platos, tendiendo la ropa, jugando
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con el nifio, buscando alimentos o durmien-
do juntas) en el capitulo de mas tranquilidad y
paz en el juego. No hay accion, ni ataques de
enemigos, simplemente dos mujeres haciendo
vida juntas.

El realismo también esta presente a la hora de
reflejar como rompen su relacion. Ellie es in-
capaz de olvidar que tiene una venganza pen-
diente de Abby y decide sacrificar todo cuanto
ha conseguido con Dina para cumplirla. Esta ul-
tima intenta convencerla llorando y diciéndole:
"Vamos, tenemos una familia. Ella no puede ser
mas importante que esto”. Lo importante de
esta frase es la palabra familia, término usado
sin importar el género que tengan los compo-
nentes de un nucleo familiar.

En relacion con la libertad sexual, también es
posible encontrar representaciones de la ho-
mofobia. En los primeros minutos se da a en-
tender que ha ocurrido algo en relacién con la
sexualidad de Ellie y una fiesta. Asistimos a los
comentarios de uno de los supervivientes de la
comunidad (Seth) y a la reticencia de la prota-
gonista a aceptar sus disculpas al afirmar:;"No
quiero saber nada de ese intolerante”. La justi-
ficacion que da Seth es: “Creo que anoche bebf
demasiado”, un intento de buscar el perdon
echandole las culpas al alcohol y ofreciéndole
unos bocadillos como compensacion. La res-
puesta de Ellie consiste en pasarle el paquete
de alimentos a un compafiero diciéndole: “Para
tila intolerancia”.

No es hasta bien avanzada la historia cuando,
a modo de flashblack, se muestra qué ocurrio
en dicha fiesta. Ellie y Dina estaban bailando
abrazadas en medio de otras parejas cuando
empezaron a besarse para a los pocos segun-
dos ser increpadas por Seth, lo que origind la
siguiente conversacion:

- Seth: jEh! Es una fiesta familiar.

- Dina: Lo siento. jLo siento!

- Seth: Recuerda que hay nifios delan-
te.

- Dina: No es que tU tampoco seas un
ejemplo a seguir. (En ese momento
Ellie y Dina se estan yendo de la pista
de baile.)

- Seth: Si... Lo que necesita el pueblo.
Otra tortillera mal hablada.

La conversacion esta cargada de matices. Por
un lado, la intolerancia de ver a dos mujeres
besandose y entenderlo como algo que no de-
ben ver los nifios, No sea que lo imiten. Por otro
lado, Dina y Ellie deben irse si quieren seguir
juntas, es decir, deben ocultarse; tienen dos
opciones: controlar o evitar sus sentimientos
porgue No esta bien vista su union en publico
o0 aislarse y llevar su relacion a escondidas. Ellie
es una de las mejores rastreadoras y tiradoras
de la comunidad, sin embargo, sus habilidades
quedan en un segundo plano: es reconocida
por su sexualidad.

5.3. LARUPTURA
DE ESTEREOTIPOS
FEMENINOS DE ABBY

La segunda trama principal tiene como prota-
gonista a Abby, un personaje que rompe con la
representacion clasica de la mujer en los video-
juegos. Fisicamente se aleja del prototipo de
mujer sumisa. Este personaje tiene una com-
plexion fuerte, con musculatura desarrollada,
una apariencia que es producto de la evolucion
fisica que experimenta Abby y cuya explicacion
responde a condiciones realistas. Tiene un ob-
jetivo: vengarse de Joel por la muerte de su pa-
dre, y para lograrlo a lo largo de cuatro afios
realiza un entrenamiento ffsico.

La vestimenta es otro punto que la aleja de los
canones establecidos. Tanto ella como todos
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los personajes usan ropa acorde a las circuns-
tancias y se alejan de la idea de que la mujer
debe utilizar necesariamente vestimenta sen-
sual como shorts, camisetas ajustadas o ves-
tidos cortos. En el caso de Abby se la puede
ver con camiseta de tirantes en un dia soleado
0 abrigo y ropa de montafia cuando hace frio.
Ninguno de los personajes esta sexualizado.
Son mujeres independientes cada una con su
fisico y personalidad propios.

5.4. LEVY LA IDENTIDAD
DE GENERO

En el arco argumental de Abby encontramos a
Lev, presentado como un nifio con la cabeza
afeitada, y a su hermana adulta Yara. Ambos
son desertores del grupo de los Serafitas. Por
el camino algunos enemigos lanzan afirmacio-
nes como “Esa nifia es una abominacion”. No
es hasta que la llaman Lily cuando se revela
que Lev es en realidad una chica. Al descubrir-
lo Abby, Lev le pregunta si quiere preguntarle
algo pero recibe una negativa por parte de su
compafiera. Con esto Abby demuestra que
respeta su identidad y que debe ser ella quien
lo cuente cuando quiera. Sin embargo, es Yara
quien acaba contando la historia de Lily/Lev:

- Yara: Tardé mucho en entender por
qué siempre cuestionaba las leyes,
las tradiciones. Cuando él me explicd
como se sentia por dentro le dije que
se lo tenia que guardar para él. Yo es-
peraba que se le pasara. Después pa-
recia que estaba bien, luego se rapd
la cabeza, como los hombres. Fue un
suicidio.

- Abby: ¢Luego huisteis?

- Yara: Al principio le grité. Le pegué.
Fui tan estupida.

- Abby: ¢Por qué crees que lo hizo? Ra-
parse la cabeza.

- Yara: La semana pasada le asignaron
su rol en la comunidad. Queria ser sol-
dado como yo. Pero decidieron que
fuese la esposa de uno de los ancia-
nos. Es tradicion.

- Abby: Pobre chico.

Esta conversacion refleja situaciones que de-
ben soportar quienes tienen una identidad de
género alejada de la norma. La recomendacion
que le da su hermana a Lev es la de ocultarse,
algo que ocurre de manera similar con la ho-
mosexualidad. Raparse la cabeza es el acto de
rebeldia contra el sistema de los Serafitas. Lily
deja de aceptarlo y abraza su condicién real, la
mejor forma es la de aparentar que es un chico
no solo mentalmente sino también fisicamen-
te. El motivo de esta accion es un matrimonio
concertado. Lily se niega a ser una esposa su-
misa y opta por huir. Finalmente, Abby acepta
la verdadera identidad de Lev llamandolo con
términos masculinos.

5.5. SUBTEMAS PRESENTES

También existen otros subtemas no tan pre-
sentes pero con valor conceptual para poder
considerar este juego como ejemplo paradig-
matico de la capacidad de representacion de
cuestiones sociales a través de los titulos triple
A

- La maternidad. Tema representado en dos
personajes, primero en Dina, quien confiesa
a Ellie que esta embarazada pero que nunca
dijo nada para no ser considera un lastre, cosa
que ocurre. La reaccién de Ellie, con la expre-
sién “Pero ahora si lo eres, ;no crees?’, ma-
nifiesta lapractica de ver diferente a la mujer
simplemente por estar embarazada. Conforme
avanza la historia, queda patente que Dina es
una pieza fundamental en la mision de Ellie:
consigue arreglar una radio y servir de gufa a
su compafiera. Al mismo tiempo, Naughty Dog

Empoderamiento en la representacion de los personajes femeninos de
videojuegos. Sensibilizacion ante problemas sociales con The Last of Us Parte |l



muestra el tema de las madres solteras con el
hecho de que Dina, a pesar de no mantener la
relacion con el padre de su hijo, esta dispuesta
a seguir con el embarazo en solitario.

Mientras que Dina esta en las primeras sema-
nas de gestacion, Mel estd en un avanzado es-
tado de embarazo pero igualmente se presen-
ta como una mujer independiente que quiere
seguir activa, realizando incursiones, labores
médicas y, como Dina, no tiene una relacion
propiamente estable. Al personaje de Mel tam-
bién se le cuestiona que deje de ser parte ac-
tiva:

- Abby: Podrias quedarte, a ti te deja-
rfan.

- Mel: Preferiria parar si no es necesa-
rio.

- Abby: ;A Owen qué le parece?
- Mel: Ni que dependiera de Owen...

Con esta Ultima respuesta queda patente que
ella decide qué hacer con su vida, sin importar
qué opinen los demas.

- Libertad religiosa: el judaismo es una religion
que tiene cabida en el juego. Buscando ga-
solina para activar un generador, Ellie y Dina
llegan a una sinagoga y se descubre que la
segunda y su familia son judias. Dina va expli-
cando aspectos de dicha religion: se habla de
la Tora o Biblia judia, la importancia de rezar
como manera de calmarse y mostrar respeto
en el duelo, asi como la importancia de las
fiestas judias.

+ Extremismo ideoldgico y religioso: ambos
temas quedan reflejados en los Serafitas, un
grupo radical cuyo extremismo los lleva a re-
chazar cualquier tecnologia o mejora que no
puedan obtener de la naturaleza. Una radi-
calidad aplicada a los propios miembros del
grupo: quienes se alejen de las tradiciones

o realicen practicas que estén mal vistas —
como tener una orientacion homosexual o
rechazar un matrimonio concertado— son
castigados con la muerte. El extremismo llega
a tal punto que la propia madre de Lev qui-
so asesinarle por rechazar su condicion de
chica (Lily). Este extremismo se justifica con
base en una figura femenina a la que llaman
“La Profeta”, que es idolatrada pero cuyos es-
critos y ensefianzas, sin embargo, han sido
tergiversados por los propios intereses de
quienes dirigen a los Serafitas. Se distorsio-
nan unos hechos para manipular a una co-
munidad desconocedora de la verdad.

6. DISCUSION Y
CONCLUSIONES

A raiz de los resultados obtenidos queda de
manifiesto que la Unica forma de sensibiliza-
cion que emplea The Last of Us Parte Il es a
través de su narrativa con la representacion de
diversos problemas sociales o discriminaciones
que afectan a la mujer, ya sea a través de situa-
ciones —homofobia o extremismo ideoldgico y
religioso— o de sus propios personajes —es-
tereotipos fisicos, maternidad o identidad de
género—.

El jugador simplemente queda relegado a ser
un espectador pasivo, ya que la interactividad,
elemento definitorio y caracteristico del video-
juego, en esta ocasion impide que se pueda
actuar mas alla del relato establecido. Habrfa
sido interesante la inclusién de opciones juga-
bles como la toma de decisiones para acceder
a discursos desde diferentes perspectivas o la
variedad de comportamientos y reacciones.
También se ha echado en falta material didac-
tico, al margen de conversaciones puntuales
entre los personajes, para profundizar en los
temas sociales. Otros factores que propician la
sensibilizacion a través del videojuego, como
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son los modos online o la inclusién de avances
técnicos que impliquen otros sentidos (Klimmt,
2009), tampoco estan presentes.

En cuanto a la importancia de los videojuegos
de ofrecer soluciones (Bogost, 2007), a la hora
de afrontar los problemas planteados, el juego
de Naughty Dog no solamente no las plantea
sino que ofrece en ciertos momentos como
respuesta un mensaje negativo, como el hecho
de contrarrestar la violencia con mas violencia
0 la huida o el exilio ante las diversas discrimi-
naciones.

Estas carencias en materia de sensibilizacion
son compensadas cuando se trata de abor-
dar el empoderamiento de la mujer, con un
numero de personajes femeninos equilibrado
en relacion con sus homdlogos masculinos, asi
como los roles que desempefian dentro del
juego.

Como conclusion, afirmamos que The Last of Us
Parte Il destaca de forma positiva por su repre-
sentacion del empoderamiento femenino y las
problematicas sociales pero no aprovecha su
potencialidad como videojuego para sensibili-
zar sobre estos Ultimos mas alla de mostrarlos
en la pantalla.

Sus personajes femeninos se alejan de los es-
tereotipos clasicos de representacion basados
en la sexualidad y la pasividad. Naughty Dog ha
creado personajes que dejan a un lado la cosi-
ficacion de la mujer gracias a factores como la
apariencia fisica, una vestimenta acorde a las
circunstancias mostradas en cada punto de la
aventuray los roles dramaticos.

Vemos el empoderamiento sobre todo en los
casos de Ellie y Abby, personajes controlados
por el jugador y sobre las que gira toda la tra-
ma (mujer como sujeto). Dos figuras comple-
jas alejadas del papel de damisela en apuros
para protagonizar, junto con sus companeras,

historias igualmente elaboradas, sin importar
opiniones ni estar limitadas por personajes
masculinos. Al contrario de lo que ocurria con
Ellie en el primer juego (Atrio, 2019). Gracias a
las situaciones y didlogos, Naughty Dog saca a
relucir cuestiones que preocupan en la socie-
dad contemporanea. Ellie sufre desde el miedo
de revelar su sexualidad hasta el desprecio de
su orientacion homosexual, a causa de la cual
experimenta comentarios homofobos cuando
esta con su pareja y tiene que aislarse de nu-
cleos urbanos. Las capacidades y labores de
Dina y Mel son minusvaloradas por su condi-
cion de embarazadas hasta el punto de querer
ser apartadas; mientras que Lev padece la vio-
lencia fisica y verbal del extremismo ideoldgico
por su identidad de género, por lo que se ve
obligado a exiliarse y a vivir huyendo por la in-
comprension de su situacion.

La hipdtesis de partida se verifica y podemos
decir que The Last of Us Parte Il es un ejemplo
de como los videojuegos creados por grandes
desarrolladoras también tratan temas sociales,
empoderan y expresan ideas diferentes como
hacen los juegos indie. Sin embargo, las reac-
ciones contra las actrices que encarnaban a
los personajes, el boicot en las puntuaciones
del juego y el acoso a sus creadores (E/ Diario,
2020) son situaciones que demuestran la com-
plicada situacién que vive la mujer en el video-
juego, ya sea personaje o jugadora, al querer
mostrar un discurso alternativo. También es
una explicacion al hecho de que no haya una
proporcion similar entre juegos triple A e indies
que aborden estos temas, mas alla de los be-
neficios econdmicos y las ventas.

The Last of Us Parte Il es un punto de partida
en materia de sensibilizacion y juegos triple
A, por lo tanto queda pendiente para futuras
investigaciones si el titulo de Naughty Dog es
un caso aislado o influye en futuros desarrollos
interactivos.
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