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Resumen

La bisexualidad sigue siendo una orientacion
invisibilizada, incluso dentro del colectivo LGB-
TQ. Su representacion en el videojuego ha sido
escasa y ambigua, mientras que en otros me-
dios ha estado marcada por una serie de es-
tereotipos habituales para el colectivo, fuera y
dentro de la ficcion. Mediante un andlisis cuali-
tativo de 98 registros de personajes bisexuales
en los videojuegos, se propone una categoriza-
cion de las principales estrategias de erosion y
estereotipacion de la bisexualidad, con el fin de
profundizar en la calidad de su representacion
y en las caracteristicas que hacen del videojue-
g0 un medio singular para este propdsito.
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Abstract

Bisexuality continues to be an invisible orienta-
tion, even within the LGBTQ collective. While its
representation in video games has been scarce
and ambiguous, other media has marked it by
a series of stereotypes common for this collec-
tive, outside and inside fiction. Through a qual-
itative content analysis of 98 bisexual charac-
ters from video games, a categorization of the
main strategies of erosion and stereotyping of



bisexuality is proposed, in order to deepen the
quality of its representation and the character-
istics that make video games a unique medium
for this purpose.

KEYWORDS

Bisexuality, Representation, Video Games, Ste-
reotypes, Sexuality.

Resumo

A bissexualidade continua a ser uma orienta-
¢do invisivel, mesmo dentro da comunidade
LGBTQ. Sua representacdo no videogame tem
sido escassa e ambigua, enquanto em outras
midias tem sido marcada por uma série de es-

teredtipos habituais para o coletivo, fora e den-
tro da ficgdo. Por meio de uma analise qualita-
tiva de 98 registros de personagens bissexuais
em videogames, prop8e-se uma categoriza¢ao
das principais estratégias de erosdo e estereo-
tipagem da bissexualidade, a fim de aprofun-
dar a qualidade de sua representacdo e as ca-
racteristicas que tornam o videogame um meio
Unico para este fim.

PALAVRAS-CHAVE

Bissexualidade, Representacdo, Videogame,
Esteredtipo, Sexualidade.

1. INTRODUCCION

La bisexualidad ha sido reconocida como una
orientacion invisibilizada en diversas esferas,
incluidos los medios de comunicacion, el co-
lectivo LGBTQ, la sexologia, la psicologia y la
psicoterapia (Barker & Langdridge, 2008; OI-
vera Mufioz, 2017). Esta invisibilizacién ha sido
vinculada ademas a un alto indice de trastor-
nos mentales entre las personas identifica-
das como bisexuales en comparacion con las
orientaciones heterosexual y homosexual (De
Barros, 2020; Nelson, 2020). Seguin Olvera Mu-
floz (2017), “"dentro de las minorias sexuales, la
bisexualidad es considerada como una minoria
entre minorias [...], se le debe ocultar mediante
diversos aparatos politicos, econémicos o cul-
turales con el objetivo de mantener el orden
social de la sexualidad” (p. 36).

Este fendmeno ha sido analizado de for-
ma exhaustiva por Yoshino (2000), quien,
a raiz de un estudio sobre la cultura po-
pular norteamericana, elabora la teorfa de
un “epistemic contract of bisexual erasu-
re” aplicable tanto al marco de los medios

de comunicaciéon como a las esferas de
lo legal, lo politico y lo cultural. Los cuatro
puntos que conforman la teorfa de Yoshi-
no son: 1) que la bisexualidad sufre una
mayor invisibilizacion que la homosexuali-
dad, invisibilizacion que encuentra su raiz
en un proceso de “erosion” social; 2) que
dicha erosion ocurre debido al interés que
comparten dos grupos dominantes —Ilos
identificados como heterosexuales y ho-
mosexuales, es decir, las personas mono-
sexuales— por invisibilizar la bisexualidad;
3) que ambos grupos comparten intereses
comunes por la estabilizacion de la orien-
tacion sexual, por mantener el sexo como
medida dominante de diferenciacion y por
defender las normas de la monogamia,
y 4) que dicho pacto de erosion afecta al
proceso de aceptacion de identidades bi-
sexuales en las esferas de lo publico y lo
privado.

El punto de partida de Yoshino (2000) —que
la bisexualidad es la identidad invisible de todo
el espectro LGBTQ— ha sido compartido por
diversos autores posteriores (Barker & Langdri-
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dge, 2008; Erickson-Schroth & Mitchell, 2009;
Dominguez Ruiz, 2017; Olvera Mufioz, 2017;
Harman, 2019; Nelson, 2020). Todos ellos con-
sideran que los bisexuales son invisibles con
relacion tanto a los heterosexuales como a los
homosexuales. Para Erickson-Schrothy Mitchell
(2009), “Bisexuality is fundamentally unsettling
to the hegemonic institution of heterosexuality
and its queer counterpoint, homosexuality, and
is therefore ultimately ignored by both” (p. 298).
Esta continua erosién simbdlica se justifica por
la presuncion de que los bisexuales son mino-
ria, a pesar de los estudios que sugieren que
los plurisexuales representan el 50 % de los no
heterosexuales (Madison, 2017).

La escasa representacion de la bisexualidad
en los medios guarda relacion con la dificultad
performativa de la propia orientacion. Esta di-
ficultad esta vinculada a su vez a la naturaleza
intersticial de la bisexualidad, explicada por la
matriz heterosexual de Judith Butler (1990). En
lineas generales, la matriz de Butler considera
que todo el mundo es heterosexual hasta que
se demuestra lo contrario, lo cual afecta de
forma significativa a las identidades no mono-
sexuales. Debido a la importancia social conce-
dida al sexoy al género a la hora de determinar
la sexualidad del individuo, la matriz de Butler
explica, por ejemplo, que el supuesto de una
mujer bisexual “femenina” atraida por un hom-
bre “masculino” no pase de ser una mera ente-
lequia, ya que ambos van a ser interpretados
por defecto como heterosexuales tanto en los
medios como en la vida publica.
Tabla 1

Matriz heterosexual (Butler, 1990).

Orientacion sexuals

Sexo !
Hombre Heterosexual Homosexual
Mujer Homosexual Heterosexual

Como sugiere Harman (2019), “bisexuals reg-
ularly become defined based on who theyve
chosen as a partner instead of their overarch-
ing sexual identity, in turn creating more invis-
ibility for the group” (p. 557). Este fendmeno
provoca lo que Alarie y Gaudet (2013) acerta-
damente definen como la imposibilidad de al-
canzar la "auténtica” bisexualidad. Para muchas
personas, uno solo puede ser bisexual si siente
igual atraccion por ambos sexos, algo que en la
practica rara vez ocurre. Asi pues, el bisexual es
a menudo sefialado como indeciso o confundi-
do, y la sociedad espera que tarde o temprano
acabe reconociendo su “verdadera” orienta-
cion monosexual.

1.1. ESTADO DE LA CUESTION

Al contrario que el videojuego, la literatura de-
dicada al estudio de la representacion de la bi-
sexualidad en la novela, el cine y la television
gozaya de una larga tradicion (White, 2001; Dia-
mond, 2005; Alexander, 2007; Barker & Lang-
dridge, 2008; Medina-Rivera; 2014; De Barros,
2020; Nelson, 2020). En el caso de la novela, se
ha sefialado que “hay una nueva generacion
de escritores que expresan la homosexualidad
de una manera mucho mas abierta, pero que
a la misma vez condenan al bisexual como un
ser indeciso o frustrado que no acaba de en-
tender que en realidad es homosexual” (Medi-
na-Rivera, 2014: pp. 149-150). En este sentido,
la creencia de que los bisexuales (sobre todo
varones) son en realidad protohomosexuales
sigue estando extendida hoy en dia (Alexan-
der, 2007; Alarie & Gaudet, 2013). James (1996)
lamenta la frecuencia con que algunos textos
mediaticos en los que aparecen representados
personajes bisexuales son apropiados desde
las Opticas homosexual y queer, como refle-
jan los casos de la pelicula de culto Brokeback
Mountain (Ang Lee, 2005) (Alexander, 2007;
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Barker & Langdridge, 2008) o la mas reciente
Call Me by Your Name (Luca Guadagnino, 2017).

Diamond (2005) apunta a una representacion
cada vez mayor de la libertad sexual y las rela-
ciones homosexuales en las ficciones cinema-
tograficay televisiva norteamericanas. A su vez,
Meyer (2010) sugiere que “queer visibility on
television has increased, including represen-
tations of bisexual identities” (p. 367). Por con-
tra, se ha sefialado que los plurisexuales son
a menudo caracterizados de manera pobre y
mediante estereotipos dafiinos (Nelson, 2020)
y que la representacion bi- en los medios de
comunicacion ha sido a menudo “sensationali-
zed, brief, uneven, and unexamined” (Hutchins,
2007 citado en Alexander, 2007: p. 116).

En cuanto a los videojuegos, algunos estudios
cuantitativos han demostrado que la presencia
explicita de personajes LGBTQ es aln escasa,
y que la mayoria de estos aparecen represen-
tados como PNJ (personajes no jugador) cuya
sexualidad solo es conocida si el usuario juega
varias veces y en unas condiciones especificas
(Shaw & Friesem, 2016; Utsch et al, 2017). Esto
ha propiciado que gran parte de la investiga-
cion sobre representaciones LGBTQ se haya
concentrado en las mecanicas y poco en la
narrativa, debido a la escasez de personajes
diseflados desde una Optica genuinamente
LGBTQ (Utsch et al, 2017). Volviendo a Shaw
y Friesem (2016), “Although games with same-
sex romance options allow for players to make
their avatars homosexual or bisexual, the back-
stories of these characters rarely suggest they
are” (p. 3883).

El extenso andlisis cuantitativo llevado a cabo
por Utsch et al. (2017) revela que los persona-
jes gais son los mas frecuentes (38 %), seguidos
de lesbianas (21 %) y bisexuales (20 %). Ade-
mas, la presencia de bisexuales se ha manteni-
do baja hasta los afios noventa, fecha en que la

visibilidad comenzo a crecer hasta alcanzar su
pico a finales de la primera década del presen-
te siglo. En general, los personajes gais lideran
la representacion en todos los géneros, si bien
el estudio apunta a un equilibrio entre las tres
principales orientaciones en los juegos de rol y
de disparos (Figura 1).

Asi, vemos como la historia de la bisexualidad
en el videojuego esta intimamente ligada a la
historia de la representacion LGBTQ, aunque
también conserva sus propias peculiaridades.
En lineas generales, la ausencia de personajes
de este colectivo sigue siendo muy pronuncia-
da. Segun un reciente estudio del Geena Da-
vis Institute on Gender in Media (2021), solo el
0,03 % de una muestra de 27.564 personajes
de videojuegos fueron identificados como LGB-
TQ. Ademas, los personajes bisexuales pre-
sentan una serie de desafios afiadidos que se
reproducen tanto en otros medios como en el
dia a dfa del colectivo no monosexual. La labor
bisibilizadora del videojuego nos ha dejado mo-
mentos muy positivos, pero también enfrenta
aln una serie de retos importantes ligados a
las necesidades y demandas de una parte del
colectivo bisexual.

1.2. HIPOTESIS Y PREGUNTAS
DE INVESTIGACION

La presente literatura nos invita a plantear
dos supuestos en relacion con el adn limita-
do conocimiento sobre la representacion de
la bisexualidad en el videojuego. En primer lu-
gar, consideramos que la bisexualidad es una
orientacion doblemente invisibilizada, debido
no solo a la falta de representacion que ya so-
porta este colectivo fuera del videojuego, sino,
ademas, a la complejidad de incluir significan-
tes explicitos en un medio donde el control de
la narracion recae a menudo sobre el jugador.
Esto hace que la bisexualidad quede cada vez
mas relegada a lecturas queer que pueden no
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Figura 1

Representacion de la bisexualidad en el videojuego (Utsch et al., 2017).

LGBTQ+ IDENTITIES IN GAMES

satisfacer las necesidades de un colectivo que
ha expresado su deseo de mayor reconoci-
miento explicito dentro del medio (Nix, 2018;
Bevan, 2021).

En segundo lugar, cuando la bisexualidad apa-
rece explicitamente representada en el video-
juego, son habituales una serie de rasgos, he-
redados de otros medios, cuya categorizacion
ha supuesto el objetivo de este estudio. Estos
dos fendmenos, interrelacionados, deben ser
abordados para que la orientacion bisexual lo-
gre mayor reconocimiento fuera y dentro del
videojuego.

El primer supuesto ha sido abordado ya de
forma significativa por Shaw y Friesem (2016)
y Utsch et al. (2017). Estos estudios han pues-
to en practica metodologias cuantitativas para
extraer conclusiones sobre el volumen de re-
presentacion de la bisexualidad en el video-
juego. Los resultados han sido publicados en
una base de datos de extraordinaria utilidad:
LGBTQ Video Game Archive (https://Igbtgga-
mearchive.com/). Menos se ha escrito sobre la
calidad de esta representacion. ¢En qué grado
la bisexualidad en el videojuego reproduce los
mismos estereotipos y rasgos presentes en

FROM 1985 - 2016

BISEXUAL REPRESENTATION IN DIFFERENT GAME GENRES

Adventure RPG Shooter Fighting Simulation Action

medios como la novela, el cine o la television?
¢Cémo afecta la naturaleza del videojuego a la
construccion de la bisexualidad? ;Por qué se
repiten unos patrones y no otros? La impor-
tancia de estas cuestiones ha sido adelantada
por Shaw y Friesem (2016), cuando sefialan
que “Quantitative research could complement
qualitative research in analyzing patterns in re-
presentation and how they have or have not
changed over time” (p. 3886).

2. METODOLOGIA

Como argumenta Castell¢ (2008), toda meto-
dologia de analisis de procesos de construc-
cion identitaria debe incluir una teorizacion
previa sobre el referente objeto de estudio. En
nuestro caso, supone hallar una respuesta lo
mas clara posible a la pregunta: ;como identi-
ficamos la bisexualidad en el videojuego? Esta
cuestion, como ya han adelantado Alarie vy
Gaudet (2013), Harman (2019) y Nelson (2020),
entre otros, no tiene facil solucién. El razona-
miento exige detenerse, acaso de forma breve,
en la dificultad que encuentra la bisexualidad
para ser representada fuera y dentro de la fic-
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cion. Las personas que se ubican en el llamado
“paraguas bisexual” a menudo carecen de los
significantes no verbales apropiados para ex-
presar su orientacion ante desconocidos (Ha-
yfield et al, 2013). La necesidad del bisexual
de identificarse verbalmente es un mecanismo
que surge en respuesta a la ausencia de un “bi-
sexual display” (Hartman, 2013) estable.

La nocion de bisexual display se refiere a como
una identidad plurisexual puede ser evidente
mas alla de la actividad o el comportamiento
sexuales. Segin Hartman (2013), “A bisexual
display involves using the accoutrements of
gender, as well as more direct visual and ver-
bal cues, to project a bisexual identity through
interactions with others under current societal
norms and expectations” (p. 43). Sin embargo,
no hay significantes claros de la bisexualidad/
plurisexualidad, y los que hay pueden ser difi-
ciles de articular (Harman, 2019; Nelson, 2020).
En este sentido, Meyer (2010) comenta que los
personajes bisexuales en la ficcion rara vez “sa-
len del armario”. En lugar de apostar por signi-
ficantes claros, su sexualidad es introducida de
forma casual y ambigua, lo que no hace sino
reforzar discursos hegemonicos sobre la he-
terosexualidad y la homosexualidad “as valid,
nondebatable identities” (Meyer, 2010, p. 380).

Esta problematica ya fue evidenciada por Shaw
y Friesem (2016): “In many cases games do not
explicitly define these characters’ sexualities,
and the process of untangling implied sexual-
ity is a contentious one” (p. 3880). Utsch et al.
(2017) sefialan que existe una diferencia fun-
damental entre representaciones explicitas
e implicitas de la orientacion sexual. Mientras
que la primera deja poco o ningln margen a
la interpretacion del personaje, la segunda re-
cae exclusivamente en la lectura que se haga
del texto. Un caso destacado es el personaje
de Ellie de la saga The Last of Us (Naughty Dog,
2013-2020), cuya orientacion homosexual/bi-

sexual ha sido objeto de andlisis y discusion
por parte de los fans desde el lanzamiento de
The Last of Us: Left Behind (Fandom, 2014; Ga-
meFAQs, 2014).

Teniendo en cuenta estas consideraciones, he-
mos optado por una definicion de la bisexuali-
dad lo mas acotada posible, pero sin olvidar la
“volatilidad de los significados” a la que apun-
ta Castelld (2008: 189) cuando se disefia un
analisis de contenido de caracter identitario.
Entendemos por tanto la bisexualidad como
el interés sexual o romantico, o la capacidad
para tener interés sexual o romantico, hacia
personas de mas de un sexo y/o género. Esta
definicion trata de conciliar las propuestas de
Gagnon et al. (1999) y Flanders et al. (2017), in-
cluyendo las nociones tanto de sexo bioldgico
como de identidad de género. Esto no significa
que dicha inclinaciéon deba representarse en
idéntico grado en el texto, pero si que deba ha-
ber indicios suficientes como para interpretar
que el personaje sigue o ha seguido en algin
momento esta conducta.

Habiendo detectado los obstaculos de la inves-
tigacion, y alcanzada una definicion del objeto
de analisis, hemos dado paso al disefio de la
metodologia de trabajo. Para ello recurrimos a
Flick (2015), que propone tres perspectivas de
investigacion cualitativa, cada una con sus pro-
pias posiciones tedricas y técnicas de recogida
e interpretacion de datos (Tabla 2). Los obje-
tivos propuestos nos han llevado a acogernos
a la segunda perspectiva, caracterizada por el
construccionismo como posicion tedrica fun-
damental, un método de recogida de datos ba-
sado en la recoleccion de documentos (video-
juegos con presencia de personajes bisexuales)
y un método de interpretacion basado en el
analisis de contenido cualitativo (Tabla 2).

Este andlisis de contenido de tipo cualitativo se
ha realizado adoptando lo que Flick (2015) de-
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Tabla 2

Perspectivas de investigacion en

la investigacion cualitativa (Flick, 2015).

Enfoques
dirigidos
a puntos

de vista
subjetivos

Descrip-
cion de la
creacion
de situa-
ciones
sociales

Analisis
herme-
néutico
de las
estructu-
ras sub-
yacentes

entradas (N = 98), ha supuesto la muestra de
nuestro analisis.

Aunque la base de datos es un trabajo incom-
pleto y no incluye aun todos los personajes
identificados como bisexuales, si recopila infor-
macion sobre la inmensa mayoria, por lo que
ha supuesto una labor documental de extrema
utilidad para arrancar con nuestra investiga-

Posicio- Interaccionis- Etnometo- Psicoana- cion. Partiendo de una categonzaoon propia
nes tedri- | mo simbolico dologia lisis de los principales mecanismos de erosién y es-
cas _ _ _ . . s . .
Fenomeno- | Construc Estructu tereotipacién de la bisexualidad (Tabla 3), he-
logia cionismo ralismo ) |
genético mos analizado la muestra extraida del LGBTQ
Métodos | Entrevistas | Gruposde | Registro Video Game Archive, con el objeto de averiguar
de reco- semiestruc- discusion de interac- en qué medida el Videojuego promueve o0 se
ida de turadas 1 ciones . )
gdatos ‘ Etnografia ) aleja de dichos rasgos.
Entrev[stas Observa- Fotografia
narratvas | cign partici- | Peliculas
pante
Registro de 3. RESULTADOS
interaccio-
nes
zecggida 3.1. LA BISEXUALIDAD
e docu- r4
Métodos | Codificacién | Andlisis de | Herme- La primera de las imagenes que se han iden-
de inter- tedrica conversa- néutica o ) ) .
pretacidn | anslisis de cion objetiva tificado refleja la bisexualidad no como una
contenido Anélisis de Herme- identidad estable, sino como una etapa de la
Andlisis na- discurso néutica . . .
ue tarde o temprano emergera una identidad
rrativo Andlisis de | Profunda 9 P & )
Métodos documen- monosexual (Barker & Langdridge, 2008). De-
hermenéu- tos bido a que a menudo se interpreta a las perso-
ticos nas plurisexuales como mitad heterosexuales

/ mitad homosexuales, en lugar de como una

nomina una “teorfa de la representacion social”
(p. 42). Asi, hemos partido de los conceptos
tedricos (lo general) hacia los textos mediaticos
(lo particular) para alcanzar unas conclusiones,
siguiendo una ldgica deductiva. Debido a los
limitados recursos (tanto logisticos como de
extension) disponibles para este trabajo, que
en todo caso debe verse como una primera
aproximacion a un campo de estudio aln en
ciernes, hemos trabajado directamente sobre
la base de datos LGBTQ Video Game Archive,
en concreto sobre la categoria de personajes
bisexuales. Esta categorfa, compuesta por 98

orientacion independiente, pervive la creencia
de que la bisexualidad es temporal e ilusoria
(Alarie & Gaudet, 2013; Nelson, 2020). En este
sentido, el bisexual es acusado de ser, o bien
un heterosexual confundido (imagen comun-
mente mas asociada a las mujeres), o bien un
homosexual reprimido (imagen comunmente
mas asociada a los hombres). Este rasgo esta
ligado a la concepcion del ser bisexual como al-
guien en permanente estado de confusion en
relacion con sus sentimientos.
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Si bien este estereotipo ha aparecido de forma
frecuente en otros medios, sobre todo en per-
sonajes adolescentes como Ramona Flowers
de Scott Pilgrim contra el mundo, Willow Rosen-
berg de Buffy, cazavampiros, o Blaine Anderson
de Glee, no hemos encontrado ejemplos ex-
plicitos en los videojuegos analizados. Son los
propios jugadores quienes, mediante mecani-
cas de emparejamiento presentes en muchos
juegos de rol, a menudo construyen sus pro-
pias historias e interpretan sus propias parti-
das en clave bisexual. Y son ellos quienes, en
Ultima instancia, tienen la autoridad para deci-
dir la orientacion sexual de su personaje.

3.2. LA BISEXUALIDAD COMO
AMBIGUEDAD/DIVERSION

Algo mas frecuente es la imagen del bisexual
como un individuo que juega intencionada-
mente con la ambigliedad y se divierte cruzan-
do los limites, sin definirse en ningin momento
ni dejar que la sociedad lo defina. Varios auto-
res han destacado en este sentido la importan-
cia mediatica del llamado bisexual chic (Gagnon
et al, 1999; Klesse, 2018; Stechschulte, 2020),
una tendencia popular entre algunos artistas
de los afios setenta y que continda hoy en dia
como una forma de medir la fluidez sexual, es-
pecialmente entre la gente joven (Gagnon et
al, 1999). La representacion de esta fluidez ha
cultivado una imagen de la bisexualidad como
una decisién que puede tomarse en cualquier
momento, en lugar de como una identidad
estable. Este rasgo conlleva ademas la conso-
lidacion de una serie de adjetivos comunmente
asociados a los bisexuales, en la ficcion y fuera
de ella: ambiguos, indescifrables, frivolos...; per-
sonas que, en definitiva, se “divierten” jugando
con su orientacion. Este comportamiento, a
priori beneficioso para la libertad sexual, con-
tinda en Ultima instancia ligado a la heteronor-
matividad, “because the individual eventually

defers to powerful heterosexual norms, their
‘openness’ serving as evidence that bisexuality
is a fictitious concept rather than a valid identity
category” (Meyer, 2010, p. 371).

Este rasgo se puede apreciar con notable asi-
duidad en los videojuegos japoneses, donde
la bisexualidad rara vez se hace explicita y en
su lugar se juega con la indefinicion de los per-
sonajes, a veces como un alivio comico para
la accion. Pensemos en el personaje de Bartz
Klauser en Final Fantasy V (Square, 1992), que
se siente atraido por su compafiero Faris poco
antes de descubrir que en realidad se trata de
una muijer disfrazada. Aun asi, mantiene su in-
terés hacia ella a lo largo de la aventura, lo que
ha sido motivo para interpretar al héroe como
implicitamente bisexual. También es frecuente
que los videojuegos japoneses asocien la ho-
mosexualidad/bisexualidad en los hombres a
la feminidad. Los rasgos amanerados de Bartz
Klauser en Dissidia: Final Fantasy (Square Enix,
2009) parecen indicar, de nuevo, la intencion
de los desarrolladores de marcar su orienta-
cion. Otros personajes que han caido en este
estereotipo son Zelos, de Tales of Symphonia
(Namco, 2003), Yusuke Kitagawa, de Persona
5 (Atlus, 2017) y Persona 5: Dancing in Starlight
(P Studio, 2018), o Vamp, de Metal Gear Solid
2: Sons of Liberty (Konami, 2001). Asimismo, la
introduccion de personajes transgénero y cuir-
género, como Excellus y Libra, de fire Emblem:
Awakening (Intelligent Systems, 2013), ha sido
otra de las estrategias de los videojuegos japo-
neses para presentar la bisexualidad de forma
soterrada. Si bien esta representacion es un
signo positivo de fluidez sexual, también con-
lleva la asociacion negativa entre orientacion
sexual e identidad de género, algo que afecta
particularmente al colectivo bisexual.
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3.3. LA BISEXUALIDAD COMO
INFIDELIDAD/PROMISCUIDAD

Diversos autores han coincidido en sefialar el
estigma que rodea a los bisexuales como per-
sonas promiscuas, irresponsables y de poca
confianza (Alarie & Gaudet, 2013). Como ex-
plica Yoshino (2000), la amenaza que simboli-
za el bisexual no es solo cuantitativa —"puede
dejarte por el doble de personas’— sino, muy
especialmente, cualitativa —"puede dejarte por
alguien con quien no puedes competir'—. Esto,
asegura el autor, genera una ansiedad cons-
tante en la pareja del bisexual:

It is not that one’s bisexual partner can
leave you for twice as many people, but
that she can leave you for a different
kind of person. The anxiety is aroused
not by rivals who might also offer what
you possess, but by rivals who might
offer what you do not possess. (Yoshi-
no, 2000, p. 421)

Esta promiscuidad aparece, a su vez, unida a la
confusion y falta de madurez con que se tiende
a asociar a las personas bisexuales (Diamond,
2005), incapaces de atarse a una relacion mo-
nogama. Aungue con menor frecuencia que en
otros medios, también el videojuego ha recurri-
do a este rasgo para caracterizar a personajes
bisexuales. Uno de los casos paradigmaticos
es el de Reaver, antagonista y villano de Fable
Il (Lionhead Studios, 2008) y Fable /Il (Lionhead
Studios, 2010). Se trata de un personaje apa-
rentemente inmortal que ha amasado una for-
tuna, primero con la piraterfa y mas tarde, en
Fable Ill, mediante la Revolucion Industrial. La
bisexualidad, lejos de ser significativa para la
trama, es empleada para acentuar los rasgos
amorales y libertinos del personaje, que pare-
ce disefiado a imagen y semejanza del iconico
Lord Byron. A través de sus diarios personales
y de algunas escenas, averiguamos que Rea-

ver es aficionado a tener multiples encuentros
sexuales, en ocasiones de forma simultanea,
con hombres y mujeres por igual. A esta pro-
miscuidad se suma una falta total de empatia
hacia las personas, a las que es capaz de eje-
cutar a sangre fria sin que le tiemble el pulso,
por lo que también encaja con los dos rasgos
que veremos a continuacion: la perversiony la
sociopatia.

Otros personajes bisexuales, si bien no son
representados explicitamente como promis-
cuos, permiten una lectura en este sentido.
Un caso interesante es el de Rachel Amber,
de Life Is Strange: Before the Storm (Deck Nine,
2017). La coprotagonista de la precuela de Life
Is Strange es a ratos insinuada y a ratos retra-
tada como una persona reservada, enigmatica
y, hasta cierto punto, manipuladora. Por un
lado, Rachel mantiene una relacién romantica
con Chloe Price, por quien parece sentir algo
sincero. Pero conforme la trama avanza, des-
cubrimos que Rachel lleva una doble vida en la
que hay involucradas, al menos, dos personas
mas: Frank Bowers, un joven traficante de dro-
gas, y Mark Jefferson, el principal perpetrador
de los crimenes del juego. EI mayor conflicto
entre Chloe y Rachel surge del engafio al que
esta somete a Chloe, ocultandole su relacion
intima con Frank. Las razones, sin embargo, no
quedan del todo claras, pudiendo tratarse de
una manipulacién de Rachel hacia Frank con la
intencion de hacerse con su dinero y fugarse
de Arcadia Bay con Chloe. Estas circunstancias,
ademas de otras sefiales presentes en el jue-
go, como los rumores y los grafitis que apuntan
a la promiscuidad de Rachel, han dibujado a
un personaje bisexual enigmatico, confundido
y engafioso, que en ocasiones recuerda a la
inescrutable Laura Palmer de Twin Peaks, serie
con la que Life Is Strange mantiene una evidente
relacion de transtextualidad.
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3.4. LA BISEXUALIDAD
COMO PERVERSION/

HIPERSEXUALIDAD

La hipersexualidad ha sido reconocida como
otro de los estereotipos habituales de las per-
sonas bisexuales (Madison, 2017; Klesse, 2018;
Nelson, 2020). Esto ha generado una imagen
canodnica del bisexual como un individuo que
disfruta del sexo por el sexo y que pone en
practica toda clase de fetichismos. Como su-
giere Yoshino (2000, p. 420), “Bisexual desire
is seen not as a completion, but rather as an
excess”. La insaciabilidad del bisexual ha sido
asociada a la idea de tener relaciones sexua-
les con mas de una pareja a la vez. En este
sentido, la mirada masculina ha resignificado
gran parte de la representacion bisexual de un
modo atractivo para el publico “cishetero”, esto
es, privilegiando la bisexualidad entre mujeres
para que el hombre pueda participar preser-
vando su orientacion heterosexual. Madison
(2017) pone el ejemplo de un articulo publi-
cado en The Guardian (Browne, 2014) titulado
Make up your mind! The science behind bisexuali-
ty (iDecidete! La ciencia detrds de la bisexualidad).
La imagen principal del articulo propone a un
chico joven posando en la cama con un ciga-
rro y rodeado de dos chicas durmiendo, una
a cada lado, en una clara actitud poscoital que
invita a cuestionarnos: ;quién es realmente el
bisexual en la imagen? Siguiendo a De Barros
(2020), "bisexual women tend to be depicted
using their same-gender attraction as a ‘tool’ to
get what they want, or the depiction is done in
an oversexualized manner meant to draw male
attention” (p. 106).

Esta mirada masculina sobre el objeto de de-
seo bisexual, habitual en cine y television, ha
permeado en alguna ocasion en el videojuego.
En Fear Effect 2: Retro Helix (Kronos Digital En-
tertainment, 2001), la mercenaria Hana Tsu-Va-

Figura 2

Hana y Rain, de Fear Effect 2: Retro
Helix (LGBTQ Video Game Archive, 2015).

chel, que enla primera parte de la saga estable-
ce una relacion con el mercenario Glas Royce,
aparece vinculada a la hacker Rain Qin, dando
a entender su bisexualidad. Si bien la relacion
no llegaba a mostrarse de forma explicita en
el juego, la publicidad dejo poco margen a la
interpretacion (Figura 2), al caer en la fetichiza-
cion e hipersexualizacion de la conducta de las
protagonistas. La pareja reapareceria, esta vez
si confirmando su relacién, en la tercera parte
de la saga: Fear Effect Sedna (Sushee, 2018) (Fi-
gura 2).

De manera mas amplia, el tema de la perver-
sién ha abarcado a personajes bisexuales mas-
culinos y femeninos por igual. La imagen hiper-
sexualizada de Zagreus, protagonista de Hades
(Supergiant Games, 2018), y de su circulo de
dioses rescatados de la mitologia griega vuel-
ve a incidir en la celebracion de la bisexualidad
Como una orientacion desinhibida e insaciable.
Tampoco falta en la obra de Supergiant Games
el recurso del triangulo amoroso entre el héroe
griego y sus compafieros Megera y Tanatos, fi-
gura recurrente que perpetda la promiscuidad
como un rasgo distintivo de los bisexuales.

En ocasiones, la perversién ha acabado desem-
bocando en sadismo, sobre todo en antagonis-
tas y villanos. Al insaciable Reaver se afiaden
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personajes como Volgin de Metal Gear Solid 3:
Snake Eater (Konami, 2004), Peter Dreyfuss de
Grand Theft Auto V (Rockstar North, 2013), Mi-
leena de Mortal Kombat 17 (NetherRealm Stu-
dios, 2019), Tharja de Fire Emblem: Awakening
(Intelligent Systems, 2013) o Morinth de Mass
Effect 2 (BioWare, 2010). En todos ellos, la bi-
sexualidad implicita o explicita es utilizada para
resaltar la amoralidad, la perversion vy la hiper-
sexualidad de dichos personajes.

3.5. LA BISEXUALIDAD COMO
TRASTORNO MENTAL

Llevando un paso mas alla los dos rasgos an-
teriores, la bisexualidad también ha servido
para remarcar el caracter siniestro, desviado y
perverso de ciertos personajes. Los trabajos de
White (2001) y Alexander (2007) han abordado
los casos de Frank Booth en Terciopelo azul (Da-
vid Lynch, 1986), Mike en E/ asesinato de Mike
(James Bridges, 1984) o los criminales de £/ dl-
timo comando (Bobby A. Suarez, 1985) como
ejemplos paradigmaticos de este rasgo, muy
habitual en el Hollywood de los ochenta. “[D]
rug kingpin, serial killer, SM practitioner, sex de-
viant, and gender outlaw. This iconography of
human evil has the effect of eliciting [...] bipho-
bia” (White, 2001, p. 43). Hablamos de un rasgo
que eleva la promiscuidad y la perversion antes
vista para adentrarse en el terreno de la socio-
patia; un estereotipo que, sorprendemente, es
mas habitual de lo que parece en el videojuego.

Empezamos por varios personajes de la saga
GTA. Por un lado, Eddie Low, de Grand Theft
Auto IV (Rockstar North, 2008), es un PNJ que
aparece en encuentros aleatorios y que es
descrito como violador y asesino en serie que
sufrié abusos sexuales de pequefio. Después
de que el protagonista, Niko Bellic, haga varios
encargos para él, Eddie trata de asesinarlo. El
jugador puede entonces acabar con su vida 'y
poner fin a los crimenes, a pesar de que Niko

habia ignorado los multiples indicios sobre la
psicopatia de Eddie, cuando le ayudaba a des-
hacerse de los cuerpos de sus victimas. La
bisexualidad reaparece en Grand Theft Auto V
(Rockstar North, 2013) por partida doble. Al ya
mencionado Peter Dreyfuss se une el coprota-
gonista de la aventura Trevor Philips, un socio-
pata victima, de nuevo, de abusos que encuen-
tra el placer en cualquier practica sexual, sin
importar el género de la otra persona. Si bien
Trevor huye de la etiqueta bi- en todo momen-
to, o que lo posicionarfa como un homosexual
reprimido en un mundo donde la testosterona
es necesaria para sobrevivir, su conducta, sus
comentarios lascivos y la informacion que tene-
mos sobre su trasfondo sugieren una bisexua-
lidad/pansexualidad corrompida, muy propia
de la compafiia Rockstar.

Otro videojuego de éxito de la desarrollado-
ra, Red Dead Redemption (Rockstar San Diego,
2010), insiste en este patron a través del villano
Vicente de Santa. De Santa es capitan del ejér-
cito mexicano y trabaja a las ¢rdenes del coro-
nel Agustin Allende para sofocar la revolucion
liderada por Abraham Reyes. De Santa es retra-
tado como un hombre cruel, abusivo y sadico
que flirtea con mujeres y con hombres, sintien-
do una inclinacién especial por los muchachos
jovenes como Quique Montemayor, un chico
afeminado que hace de sirviente del capitan.
Después de la muerte de De Santa, Abraham
Reyes comenta que “muchos chicos podran al
final dormir tranquilos en sus camas”.

La perversion asociada a la bisexualidad se ha
abierto camino también a través del videojue-
go histdrico, con la aparicion del infame Mar-
qués de Sade en Assassin’s Creed: Unity (Ubi-
soft, 2014). Las parafilias con que se tiende a
asociar a los bisexuales aparecen vinculadas a
un perjuicio psicoldgico caracteristico de esta
clase de personajes. Uno de los ejemplos mas
tempranos de protagonista bisexual, Curtis,
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de Phantasmagoria: A Puzzle of Flesh (Sierra En-
tertainment, 1996), es un caso paradigmatico
de la frecuencia con que la ficcidon ha tratado
a los bisexuales como personas con pasados
traumaticos que los han desviado del buen
camino de la monosexualidad. En Phantasma-
goria, Curtis es retratado como un joven que
acaba de salir de un centro psiquiatrico tras
recibir terapia por electrochoque debido a una
infancia atroz. Aunque mantiene una relacion
no mondgama con Jocilyn, se acaba relacionan-
do con Therese quien, a cambio, lo introduce
en la escena BDSM local. Finalmente, se siente
atrafdo por su amigo Trevor, quien muere poco
después de que Curtis intente besarlo.

Recientemente, algunos videojuegos han abor-
dado la bisexualidad como un factor vinculado
a algun tipo de trastorno psicoldgico desde un
punto de vista mas afectivo. What Remains of
Edith Finch (Giant Sparrow, 2017) y Night in the
Woods (Infinite Fall, 2017) han tratado con sen-
sibilidad el hecho de que los bisexuales mues-
tren mayores signos de depresion, ansiedad,
conducta suicida, delincuencia y consumo de
drogas que otros miembros del colectivo LGB-
TQ (Kaestle & Ivory, 2012). En el primero, Lewis,
el mayor de los hermanos Finch, es retratado
Como un joven con problemas de salud mental
y consumo de drogas que acaba quitandose la
vida en la fabrica de conservas donde trabaja.
A pesar de los estereotipos empleados, la obra
de Giant Sparrow invita a la reflexion sobre las
circunstancias de la muerte de Lewis y qué
habriamos podido hacer para evitarla. Por su
parte, Mae Borowski, la protagonista de Night
in the Woods, es una gata antropomorfica que
regresa a su ciudad natal de Possum Springs.
Durante la aventura, queda claro que Mae, de
orientacion pansexual, sufre de depresion vy
ansiedad, y lucha por resurgir de un trastorno
disociativo que le hace sentir que su vida care-

ce de sentido. Los problemas de salud mental
estan por todas partes en Night in the Woods,
pero de un modo natural y no necesariamente
dramatico que ayuda a normalizar la diversi-
dad, en lugar de servirse de ella para captar el
interés del jugador.

3.6. LA BISEXUALIDAD COMO
PRACTICA DE RIESGO

Por ultimo, el colectivo no monosexual ha sido
visto a menudo como un peligroso “puente” ca-
paz de transportar infecciones de transmision
sexual (ITS) entre los “mundos” heterosexual y
homosexual. A través de un estudio del trata-
miento de la bisexualidad en la literatura me-
dica a lo largo de dos décadas, Kaestle y Ivory
(2012) hallaron que mas del 20 % de las pu-
blicaciones empleaban la metafora del puente,
con lo que asociaban la bisexualidad a la pro-
miscuidad. White (2001, p. 43) ha observado
que el auge del "bisexual male killer" en el cine
de Hollywood encuentra sus raices en la aso-
ciacion de la bisexualidad con la enfermedad
del sida en los discursos sociales y politicos do-
minantes de los aflos ochenta. De nuevo, este
rasgo no actla por separado, sino en relacion
con otros estereotipos, como la poligamia y la
promiscuidad, conductas que, combinadas, au-
mentan la sensacién de amenaza y, por tanto,
los mecanismos de erosion de la bisexualidad.
Este rasgo no ha sido detectado de forma ex-
plicita en el videojuego, si bien es posible leer a
ciertos personajes como Trevor Philips y Eddie
Low desde la dptica del “bisexual male killer”
propuesta por White (2001) (Tabla 3).
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Estrategias de erosion y estereotipacion de la bisexualidad.

Tabla 3

Caracteristicas

Casos repre-

sentativos

Bisexua- Negacion de la bi-
lidad sexualidad como
como identidad estable
fase/ Bisexualidad como
co'n,fu- temporal e ilusoria
sion . -
Confusion en relacién
con los sentimientos
Bisexua- Bisexualidad como Bartz Klauser
lidad “apariencia” (Final Fantasy V,
como Personalidad ambi- Dissidia: Final
ambi- gua, indescifrable y Fantasy)
gliedad/ frivola
diver- Zelos (Tales of
<ion Asociacion con femi- )
nidad Symphonia)
Yusuke Kitagawa
(Persona 5: Dan-
cing in Starlight)
Vamp (Metal
Gear Solid 2:
Sons of Liberty).
Bisexua- Generacién de des- Reaver (Fable 1],
lidad confianza Fable Ill)
como Confusién y falta de Rachel Amber
'Fg'dde/' madurez (Life Is Strange:
p;oc:niS» Irresponsabilidady | Before the Storm)
cuidad falta de compromiso
en las relaciones
Bisexua- Bisexualidad como Zagreus (Hades)
lidad una fgentg de deseo Hana (Fear Effect
como insaciable 2 Retro Helix)
pelr,ve/r— Mirada masculina Volgin (Metal
Sion que erotiza la bi- Gear Solid 3
hiper- sexualidad entre Snake Eater)
sexuali- mujeres
dad Morinth (Mass
Effect 2)
Bisexua- Estereotipo del “bi- Eddie Low (GTA
lidad sexual male killer” V)
como Bisexualidad como | Curtis (Phantas-
tras- sintoma de un trau- | mogoria: A Puzzle
torno ma emocional of Flesh)
mental o .
Asociacion entre Lewis (What
bisexualidad y de- Remains of Edith
presion Finch)
Mae Borowski
(Night in the
Woods)
Bisexua- Bisexualidad como Trevor Philips
lidad “puente” entre los (Grand Theft
como mundos hetero-y Auto V)
practica homosexual
de ries-
g0

4. CONCLUSIONES
Y DISCUSION

El andlisis de contenido realizado nos permite
extraer una serie de conclusiones, asi como
plantear nuevos interrogantes para futuras
investigaciones. En primer lugar, vemos una
traslacion irregular de los estereotipos mas
habituales de la bisexualidad al videojuego. De
los seis rasgos propuestos, dos apenas han
tenido representacion: la bisexualidad como
fase o confusion vy la bisexualidad como prac-
tica de riesgo. De los cuatro rasgos restantes,
notamos una presencia significativa de la bi-
sexualidad como ambigtiedad entre los juegos
japoneses, mientras que los otros tres, muy
vinculados entre si, se reparten mas entre los
titulos de origenes norteamericano y euro-
peo. En este sentido, podemos concluir que
la bisexualidad tiende a ser mas implicita en el
videojuego japonés y mas explicita en el occi-
dental. La bisexualidad desde el punto de vista
japonés aparece mas vinculada a otros rasgos
como la feminidad y el travestismo, y sirve a
menudo como alivio comico de la trama. Por
contra, la bisexualidad es tratada con mayor
seriedad en los videojuegos norteamericanos y
europeos, lo cual conduce a estereotipaciones
tanto negativas (Eddie Low, Rachel Amber, Tre-
vor Philips...) como positivas (Lewis Finch, Mae
Borowski).

En general, el andlisis nos ha permitido ver que
la bisexualidad no esta tan sometida a prejui-
cios como en otros medios, especialmente el
cine y la television, donde no faltan numero-
sos ejemplos de los rasgos enumerados. Esto,
si bien nos anima a pensar que el videojuego,
dada su corta trayectoria, ha sido consciente
mas rapido de las demandas del colectivo LGB-
TQ, no suprime uno de los principales proble-
mas sefialados por numerosos autores: la in-
visibilidad generalizada de la diversidad sexual
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en el medio. Se trata entonces de una cuestion
de relatividad. La presencia de estereotipos
asociados a los bisexuales no es tan significa-
tiva como en otros medios porque la cantidad
de personajes explicitamente LGBTQ en el vi-
deojuego aun es minima (Geena Davis Institute
on Gender in Media, 2021). Habra que esperar,
pues, a que la bisexualidad esté mas presente
de forma explicita para extraer mejores resul-
tados.

Debemos insistir en la cuestion de la explicitud.
Hemos comprobado como en muchos de los
casos registrados por el LGBTQ Video Game
Archive la bisexualidad se confunde con la liber-
tad, por no decir la indiferencia, que muestran
los jugadores para entablar relaciones roman-
ticas y/o sexuales con PNJ de cualquier géne-
ro, pero sin que la bisexualidad forme parte
en ningdn momento de la narrativa de dichos
personajes. Esta forma de representacion, de-
nominada “playersexualidad” (Tierney, 2020),
se ha convertido en un atajo para introducir
la bisexualidad sin tomar partido por ella. Esta
libertad, si bien favorece la percepcion de una
sexualidad fluida y controlada por el jugador,
erosiona simultaneamente la estabilidad de
identidades discutidas, como la bisexualidad,
que se beneficiarfan de una mayor representa-
cion inequivoca y libre de interpretaciones.

Con estas conclusiones, queremos comprome-
ternos a seguir desarrollando la cuestion de la
bisexualidad en el videojuego a través de nue-
vos enfoques. Urge ampliar el foco del analisis
del texto al contexto y trabajar desde el punto
de vista de la recepcion, entablando conversa-
cion con los jugadores para entender mejor el
significado que estas representaciones tienen
para ellos. Solo asf podremos dotar al analisis
de los contenidos LGBTQ de los instrumen-
tos necesarios para responder a cuestiones
que a menudo se obvian cuando estudiamos
la representacion: ¢para quién es importante
la representacion? ;Como se recibe y en qué
contexto? Estas son algunas de las cuestiones
que queremos abordar en futuros trabajos.
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