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ABSTRACT

This research focuses on the representation of women in the video game industry,
exploring how female characters have evolved in terms of roles and sexualization.
Video games, a popular and expanding entertainment medium, have historically
portrayed women in limited, often stereotypical roles. Through a gendered lens,
this paper examines video game history from the 1970s to the present, analyzing
various genres and the roles assigned to female characters. It highlights trends
such as sexualization, the use of “fanservice” and the cultural phenomenon of
‘Rule 34” The study also discusses the recent shift towards more inclusive and
diverse portrayals of women in games. A practical section details the creation of a
gender-conscious video game, designed with a non-stereotypical female
protagonist, using the Unity platform. This work ultimately seeks to promote more

equitable and realistic representations of women in video games.

RESUM

Aquesta investigacio examina la representacio de la dona a la industria dels
videojocs, explorant I'evolucié dels personatges femenins pel que fa als rols
assignats i la seva sexualitzacié. Els videojocs, una forma d’entreteniment en
constant expansid, han retratat historicament les dones de manera limitada i sovint
estereotipada. El treball analitza la historia dels videojocs des dels anys setanta
fins a I'actualitat, posant émfasi en diversos géneres i com aquests han determinat
els rols femenins. Es discuteixen tendéncies com la sexualitzacio, el "fanservice" i
el fenomen de la "Rule 34". També es revisa I'evolucié cap a una representacio
més inclusiva i diversa de les dones en els videojocs. A més, s'inclou una part
practica que consisteix en la creacioé d’'un videojoc amb una protagonista femenina
diferent,, utilitzant la plataforma Unity, amb [I'objectiu de fomentar una

representacio més diversa de les dones en aquest ambit.
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INTRODUCCIO

El paper de la dona ha evolucionat significativament en diferents ambits socials,
juridics i culturals al llarg de la historia, perd sovint les seves contribucions han
estat invisibilitzades o atribuides a homes. En la industria dels videojocs, aquest
patré de representacié desigual també és present. Des del seu naixement, els
videojocs han estat predominantment creats i dirigits a un public masculi, fet que
ha condicionat la manera com les dones han estat representades en aquests
mitjans. Aquesta introduccid explora la pregunta central: com han estat
representades les dones en els videojocs al llarg del temps i com ha canviat

aquesta representacio amb els anys?

Durant décades, les dones han ocupat rols secundaris o han estat objectes
sexualitzats dins dels jocs, amb poques excepcions. La figura femenina ha estat
sovint presentada com la “damisel-la en perill,” necessitant ser rescatada, o ha
tingut un paper passiu i objectificat. No obstant aixd, a mesura que la industria
dels videojocs ha evolucionat i s'ha expandit, especialment amb I'augment del
public femeni i de professionals dones en el desenvolupament de videojocs, la
representacio de la dona ha comencat a canviar. Els ultims anys han vist I'aparici
de personatges femenins amb rols protagonistes, forts i complexos, que eviten els

estereotips tradicionals.

Aquest treball s’organitza en dues parts: una analisi tedrica de la representacié de
la dona en els videojocs, explorant tant els rols i estereotips assignats als
personatges femenins com la seva evolucio historica; i una part practica, en que
es desenvolupa un videojoc amb una perspectiva de génere, desafiant els
estereotips i proposant un model de personatge femeni que representa la
diversitat i la igualtat. Aquesta investigacio pretén contribuir a la discussio sobre la
necessitat de trencar amb les representacions tradicionals de la dona en els

mitjans digitals i afavorir una industria meés inclusiva.

Aixi doncs, aquest treball parteix d’'una analisi critica de com els videojocs han

representat les dones al llarg dels anys i culmina amb la proposta d'un videojoc



inclusiu, amb una protagonista femenina que no esta sotmesa als estereotips

habituals ni sexualitzada.

2. OBJECTIUS DEL TREBALL

Analitzar la historia dels videojocs des de la perspectiva de genere.
Examinar els diferents géneres de videojocs i els rols que s'assignen a les
dones.

Investigar la sexualitzaci6 dels personatges femenins en els videojocs.

Fer un videojoc amb Unity, amb una perspectiva de genere femeni.

Fer un videojoc lliure de rols estereotipics.

Examinar els diferents géneres de videojocs i els rols assignats a les
dones: Estudiar els estereotips, rols i funcions que se solen associar als
personatges femenins en diferents géneres de videojocs.

Investigar la sexualitzacié dels personatges femenins: Analitzar com es
representa la dona en molts videojocs de manera sexualitzada, fent émfasi
en els conceptes de "fanservice" i la influéncia de la cultura d'internet com
el "Rule 34".

Avaluar l'impacte dels jocs dissenyats especificament per a dones: Estudiar
com aquests jocs solen reforcar estereotips de génere i explorar la seva
evolucio cap a representacions més inclusives.

Crear un videojoc amb Unity amb perspectiva de génere: Dissenyar un
videojoc propi que promogui la igualtat de génere, evitant la sexualitzacio i
els estereotips, i oferint una representacié diferent i equilibrada dels

personatges femenins.



3. COS DEL TREBALL

PART TEORICA

3.1 Que sobn els videojocs?

Un videojoc o joc de video €s un programari o joc electronic en qué un o mes
jugadors interactuen per mitja d'un controlador, amb un dispositiu electronic que

mostra imatges de video.

Aquest dispositiu, conegut genéricament com una plataforma, pot ser un ordinador
una maquina d'arcade, una consola de videojocs o un dispositiu portatil, com ara
un telefon mobil, tauleta o una consola de videojocs portatil. La industria dels
videojocs és un sector en creixement constant i ha esdevingut una forma

d'entreteniment molt popular a escala mundial.

Els videojocs es diferencien d'altres maneres d'entreteniment, en el fet que han de

ser interactius; és a dir, els usuaris s'han d'involucrar activament en el contingut.

El concepte de videojoc s'utilitza per referir-se a qualsevol joc digital interactiu,

independentment del suport fisic.

Fig.1. Imatge d’un control
Poden ser molt diferents entre ells, tant en complexitat com en qualitat grafica i en

tematica.

Els videojocs s’han tornat en I'Ultima década en una part integral de la Industria de

I'entreteniment mundial.



3.1.1 Géneres dels videojocs

Els videojocs es divideixen en diversos géneres, cadascun amb les seves
caracteristiques i mecaniques uniques. Alguns dels géneres més populars
inclouen:

e Acci6: Se centren en els reflexos i la coordinaci6 ma-ull del jugador.
Habitualment d’armes, com per exemple el Fortnite.

e Aventura: Aquests jocs solen involucrar la resolucié de trencaclosques i
I'exploracio.

e Rol (RPG): Permeten als jugadors assumir els rols de personatges ficticis
en un mon detallat i sovint expansiu. Habitualment sén en un moén de
fantasia amb criatures mitologiques.

e Estratégia: Requereixen planificacié i presa de decisions per aconseguir
objectius. Un exemple d’aquest joc podria ser Pokémon o Europa
Universalis.

e Simulacié: Recreen situacions de la vida real, com conduir un cotxe o
gestionar una ciutat, tenir una familia, crear una casa, dissenyar una casa.
El videojoc més conegut d’aquest génere és Sims 4.

e Esports: Reprodueixen esports reals o inventats, permetent als jugadors

competir en partits o tornejos.
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Fig.2. Generes dels videojocs

3.2 La historia dels videojocs des de la perspectiva de
génere

3.2.1 Abans de la década dels 70

Abans dels anys 70, els videojocs estaven en una fase experimental i es limitaven
principalment a laboratoris de recerca i universitats. Durant aquest periode, la
tecnologia era molt rudimentaria i els jocs es centraven més en proves de
concepte tecniques que en narratives o personatges desenvolupats. La
representacio de personatges femenins era practicament nul o gairebé inexistent,

ja que la majoria dels jocs eren senzills i abstractes.

Aquests jocs eren implementats en computadores, com I'exemple de I'OXO,
d’Alexander Douglas del 1952. O Tennis For Two de William Higginbotham,
desenvolupat en el 1958, un joc, que recreava una partida de tennis presentant
una visio lateral de la pista amb una xarxa al mig i linies que representen les
raquetes dels jugadors, es manejava amb dos controladors que s'havien construit

a aquest efecte.
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Fig.3. Imatge del videojoc OXO desenvolupat al 1952.
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Fig.4. Imatge del joc Tennis For Two.

3.2.2 La decada del 70

Els anys 70 van ser el periode en qué els videojocs van comengar a guanyar
popularitat amb I'aparicié de les primeres consoles domestiques i jocs arcade com
"Pong" (1972). Durant aquest temps, els videojocs van passar d'una curiositat
academica a un fenomen comercial. No obstant aix0, la representacié de les
dones als videojocs era practicament inexistent. Els jocs estaven majoritariament
protagonitzats per personatges neutres o masculins, i el public destinatari era
principalment masculi. La industria del desenvolupament de videojocs estava
dominada per homes, tant en termes de creatius com de jugadors, cosa que va

influir en la manca de diversitat de genere en els primers jocs.

3.2.3 La decada del 80

La década dels 80 va veure l'auge dels videojocs amb l'aparicié de consoles com
la Nintendo Entertainment System (NES). Els videojocs van comencar a formar
part de la cultura popular, amb titols com "Super Mario Bros." i "The Legend of
Zelda" convertint-se en fendmens globals. Durant aquest temps, van comencar a
aparéixer més personatges femenins, perd sovint en rols secundaris o

estereotipats.

Un exemple notable és "Ms. Pac-Man" (1981), la primera protagonista femenina,
una versio femenina del popular "Pac-Man". Tot i que "Ms. Pac-Man" va ser un éxit

i va demostrar que els personatges femenins podien ser populars, encara es
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basava en la idea d'una dona que derivava la seva identitat d'un personatge

masculi existent.

Fig.5. Ms. Pac-Man

Altres exemples inclouen princeses a les quals calia rescatar, com Pauline a
"Donkey Kong", que sovint ocupaven els passius i eren damiseles en problemes

que havien de ser rescatades.

002400 016700

Fig.6. Donkey Kong (1981).

Fig.7. Personatge de Pauline.

En el 1985 amb el videojoc de “Super Mario Bros.” el personatge de Pauline va

ser substituit per la Princesa Peach. On també tenia un rol de ser rescatada.

11



Fig.8 Personatge de la Princesa Peach de Super Mario Bros del 1985.

Un altre exemple, tenim a Zelda, on la seva primera aparicio va ser en el 1986 en
el videojoc “The Legend of Zelda”. On I'inic paper de Zelda es ser rescatada per

Link. Perd amb el pas dels anys el seu personatge evolucionara notablement.

Fig.9. Zelda de The Legend of Zelda.

En els anys 80, tenim un altre personatge, Vixen, un videojoc que va causar molta
controvérsia per la seva provocativa portada quan es va publicar el videojoc al
1988, ja que el videojoc venia amb un poster a tamany complet de la seva
protagonista, la model Corinne Russell. El videojoc tracta de que la protagonista
és I'unica del planeta Granath, que esta governat per una raga de dinosuries. | la
seva missio és alliberar el planeta de la seva tirania i reconquistar-lo per la raca

humana.

12



Fig. 11. Gameplay de Vixen.

Un altre exemple de princesa en apurs, és la princesa Daphne, el personatge
femeni de la saga de Dragon's Lair, on la seva primera aparicio va ser en el primer
videojoc de la saga, del 1983. On és segrestada per un drac i ha de ser rescatada
per I'heroi. | el seu paper és repetira durant les altres entregues de la saga. De fet
la princesa Daphne, és habitual veure-la en la llista dels personatges femenins
meés calents. Perque el seu disefador, Don Bluth, es va basar en les revistes

Playboy per crear al personatge.
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Fig.12. La princesa Daphne de Dragon’s Lair.

Un altre exemple és Samus Aran de "Metroid". Samus Aran, en particular, va ser
una sorpresa per als jugadors, ja que es va revelar que era una dona només
després de completar el joc, desafiant les expectatives de génere en un moment

en que la majoria dels herois de videojocs eren homes.

Fig.13 Samus Aran, de Metroid (1986)

3.2.4 La decada del 90

Els anys 90 van portar una major diversitat en els personatges de videojocs, amb
una preséncia femenina més notable. Lara Croft, la protagonista de "Tomb Raider"
(1996), es va convertir en una icona cultural, simbolitzant una dona forta i
independent capac¢ de liderar el seu propi joc. Tot i aixd, Lara Croft també va ser

criticada pel seu disseny hipersexualitzat, amb proporcions corporals poc realistes
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que ressaltaven els seus atributs fisics més que les seves capacitats com a

personatge.

Fig.14. Lara Croft de Tomb Raider (1996)

Altres personatges femenins destacats de la década inclouen Chun-Li de "Street
Fighter" que va ser introduida a “Street Fighter II”, molt reconeguda per estar

sexualitzada per la seva vestimenta.

Fig.15. Chun-Li a Street Fighter Il.

També tenim a Mai Shiranui de Fatal Fury 1992, creat per fer-li competencia a
Chun-Li de Street Fighter, el seu personatge es una ninja. La qual vesteix amb

robes molt provocatives i amb un disseny que accentua els seus atributs.
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Fig.16. Mai Shiranui de Fatal Fury 2.

Tifa Lockhart de Final Fantasy VII, un personatge femeni clarament sexualitzat.
Tifa és l'amiga de la infancia del, protagonista masculi de Final Fantasy VII.
Convencent-ho d'unir-se al grup per mantenir-lo a prop i segur, més tard I'ajuda a

salvar el Planeta del dolent del joc. Tifa Lockhart, un personatge

#22
TIFA LOCKHART

Fig.17. Tifa Lockhart del Final Fantasy VIl del 1997.

També tenim a Meryl Silverburgh del Metal Gear Solid, malgrat que és un
personatge actiu en algunes parts de la historia, ja que és una dona que treballa
en un ambit militar, durant una missié de detenir un atac terrorista, és segrestada i
ha de ser rescatada.
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Fig.18. Meryl Silverburgh de Metal Gear Solid (1998)

3.2.5 La decada del 2000

En els anys 2000, la representacié femenina en els videojocs va continuar
evolucionant. Van sorgir personatges femenins més complexos i amb rols
principals, com Jade de "Beyond Good & Evil", del 2003 una dona de classe
baixa, no sexualitzada, una heroina altruista per dur a terme la justicia per ajudar
a la societat. Jade al contrari de ser rescatada, és qui arriba a rescatar a

personatges del sexe oposat.

17



Fig.19. Jade de Beyond Good & Evil del 2003

Faith de "Mirror's Edge" del 2009, Faith és un personatge femeni el no esta
sexualitzat i no té un rol de ser rescatada, ja que Faith és una rebel, del régim que

hi ha a la seva ciutat.

Fig.20. Faith de “Mirror’s Edge” del 2009

Tot i aixi, la sexualitzacié dels personatges femenins va seguir sent un problema
persistent. Amb I'exemple del personatge femeni d'Ashley Graham de “Resident
Evil 47, la filla del president dels Estats Units, segrestada per un culte espanyol,

anomenats els ll-luminats. Per després ser rescatada pel protagonista masculi.
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Fig.21. Ashley Graham de Resident Evil 4.

La industria va comencar a reconeixer la importancia de la diversitat i la inclusio,

amb més dones entrant en el camp del desenvolupament de videojocs.

3.2.6 La decada del 2010

La década dels 2010 va veure un canvi significatiu cap a una representaciéo més
inclusiva i diversa en els videojocs. Protagonistes femenines com Ellie Williams de
"The Last of Us"

Fig.22. Ellie Williams de The Last of Us del 2011.
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i Aloy de "Horizon Zero Dawn" van ser celebrades per ser personatges forts,
complexos i ben desenvolupats. Aquests personatges no només eren capagos en
termes de jugabilitat, sind6 que també tenen histories emocionals i profundes que

els feien molt més que simples arquetips.

Fig.23. Aloy de Horizon Zero Dawn del 2017.

També tenim un personatge sexualitzat molt conegut, Bayonetta, del videojoc
Bayonetta del 2010.

Fig.24 Personatge Bayonetta de Bayonetta.

Aquesta década també va estar marcada per la controvérsia del moviment

#GamerGate, que va destacar els problemes de sexisme i assetjament dins de la

20



comunitat de videojocs. #GamerGate va comengar com una campanya de
ciberassetjament contra diverses dones en la industria dels videojocs i va posar de
manifest la misoginia present en parts de la comunitat de jugadors. No obstant
aixo, també va provocar un debat més ampli sobre la necessitat de més inclusié i

respecte en els videojocs, tant per als desenvolupadors com per als jugadors.

3.2.7 La decada del 2020

En la decada dels 2020, la representaci6 de dones en els videojocs i en la
industria continua millorant. Hi ha un enfocament creixent en la creacido de
personatges femenins diversos i realistes. Jocs com "The Last of Us Part II" i
"Assassin's Creed Valhalla" han estat elogiats per les seves narratives inclusives i

personatges femenins complexos.

PARTEN
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Fig.25. The Last of Us Part |l.

Fig.26. Assassins Creed Valhalla.

La industria també esta treballant més activament per combatre la discriminacio i
promoure la igualtat de génere, amb meés iniciatives destinades a augmentar la
preséncia de dones en el desenvolupament de videojocs. A més, els jocs

independents sovint exploren temes de génere i identitat d'una manera que els
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jocs comercials més grans no poden o no volen fer, oferint perspectives uniques i

inclusives.

3.3 Geéneres de videojocs i els rols de la dona.

Els rols de les dones en els videojocs varien significativament segons el génere

del joc. A continuacié es descriuen alguns exemples de com es representen les

dones en diferents tipus de videojocs:

22

e Aventures i Jocs de Rol (RPG): En aquests géneres, les protagonistes

femenines sovint son guerreres, exploradores o liders. Per exemple, en
jocs com "Tomb Raider" o "Horizon Zero Dawn", les dones protagonistes
son fortes, independents i capaces de superar grans desafiaments. Aquests
jocs tendeixen a oferir narratives més profundes i desenvolupament de
personatges més complexos.

Simulacié i Estrategia: En jocs com "The Sims" o "Civilization", les dones
poden ocupar rols de lideratge i presa de decisions. Aquests jocs sovint
permeten als jugadors crear i controlar personatges femenins en una
varietat de situacions i carreres, mostrant la seva capacitat per gestionar i
influir en el moén del joc. També tenim el reconegut joc de simulacio
“Stardew Valley” un joc on podem tenir la nostra propia granja, formar una

familia i escollir el nostre interés amoroés.




Fig.27. The Sims 4.

STARDEW

VEILUEY

5\

Fig. 28. Stardew Valley.

e Jocs de Lluita i Shooters: En aquests géneres, les dones encara son
frequentment representades de manera hipersexualitzada. Tot i aix0, hi ha
exemples positius com Chun-Li de "Street Fighter" o Samus Aran de
"Metroid", que son respectades per les seves habilitats de combat i

fortalesa, tot i que el seu disseny visual sovint es troba sota escrutini.

En general, mentre que els rols de les dones en els videojocs han evolucionat
considerablement, encara hi ha un llarg cami per recérrer per aconseguir una

representacio totalment equilibrada i justa.

3.3 La sexualitzacio dels personatges

La sexualitzacid de personatges femenins ha estat un tema recurrent en la
industria dels videojocs des dels seus inicis. Aixo es refereix a la representacié de
dones de manera que destaca els seus atributs sexuals per sobre d'altres
caracteristiques, sovint amb roba reveladora, proporcions corporals exagerades i
poses suggerents. Aquesta tendéncia ha estat criticada per reduir les dones a
objectes visuals més que no pas personatges complets i complexos, perpetuant
estereotips perjudicials sobre les dones en els mitjans de comunicacié com hem

vist als exemples anteriorment.

3.3.1 El terme fan service

El fanservice es refereix a elements dins dels videojocs que s'inclouen per

complaure l'audiencia, sovint de naturalesa sexual. En molts casos, aixo implica la
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inclusio d'escenes o dissenys de personatges que sOn innecessariament
provocatius. Per exemple, jocs com "Dead or Alive" han estat criticats pel seu
enfocament en la fisica exagerada dels pits dels personatges femenins i vestits
minims. Tot i que el fan service pot atraure alguns jugadors, és criticat per

perpetuar estereotips de génere i reduir la profunditat dels personatges femenins.

3.3.2 El Rule 34

El Rule 34 és un concepte d'internet que suggereix que "si existeix, hi ha pornografia
de qualsevol cosa, sense excepcions". En el context dels videojocs, aixd significa
que personatges populars sovint son objecte de representacions sexuals explicites
creades per fans. Tot i que aquestes creacions no sén part oficial dels jocs,
reflecteixen i exacerben la sexualitzacié dels personatges femenins en la cultura dels
videojocs. Aquest fenomen demostra com la imatgeria sexualitzada pot transcendir
el joc mateix i entrar en la cultura popular, impactant la percepcio de les dones tant

dins com fora dels videojocs.

La primera mencié de la Regla 34 es remunta al 2003. L'usuari TangoStari va
publicar un webcomic en qué va parlar de la seva commocio i disgust en veure els
personatges dels seus dibuixos animats favorits de la infancia, Calvin i Hobbs, en fan

art pornografic.

Cap a finals de la década del 2000 i principis de la del 2010, aquest fenomen esta
cridant cada cop més l'atencio. La Regla 34 esta sent coberta per mitjans de

comunicacio autoritzats com a CNN, The Daily Telegraph, The Daily Dot i altres.

Fins ara coincideix amb la descripcid. El contingut per a adults existeix en totes les
formes i qualsevol tema. Pero aixo crea certs riscos, tant per als joves i els nens que
utilitzen activament Internet, com des del punt de vista de la llei, perqué ni tan sols

els dibuixos animats infantils en sén una excepcio.

La fantasia humana no coneix limits. En esséncia, la creacid de contingut per a

adults basat en diversos fenomens culturals no és una cosa dolenta, si el public
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objectiu el consumeix adequadament. Els problemes comencen quan els autors
comencen a implementar la Regla 34 basada en fandoms o obres on els

personatges sén menors d'edat.

3.3.4 Els jocs per “dones”

Els jocs dirigits especificament a dones sovint cauen en estereotips de génere,
enfocant-se en temes com la moda, la bellesa i les relacions. Per exemple, titols
com "New Style Boutique" o "Cooking Mama" sén dissenyats amb la intencio
d'atreure un public femeni basant-se en interessos estereotipics. També tenim els
coneguts jocs Otome, el cual les dones han d’escollir una ruta amb una persona
per tenir una relacié romantica, com “Love and Deepspace”,
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Fig.30. New Style Boutique.

{,1-1 2

Fig.31. Love and Deadspace.

Tot i que hi ha jocs de qualitat dins d'aquest ninxol, la segregacio per genere pot
limitar la percepcié de qué constitueix un joc "per dones" i perpetuar la idea que
certs géneres o estils de joc no s6n adequats per a elles. No obstant aixo, en els
darrers anys, ha hagut un esfor¢ creixent per crear jocs més inclusius i diversos

que atreguin una audiéncia amplia, independentment del génere.

PART PRACTICA

4. Creacié d’un videojoc

Un cop acabat aquest aprofundiment tedric, acabem amb la segona gran etapa
d’'aquest treball, la part tedrica, la part més elaborada del treball. Aquesta
consisteix en fer un videojoc des de cero, des de una persona que no té
coneixements previs ni cap formacié professional per fer-ho. On el meu objectiu és

fer un videojoc, que trenqui amb els rols que hem vist anteriorment.

4.1 Videojoc realitzat

En primer lloc tenim el projecte del videojoc. Aquest és en dues dimensions i
aquest té un personatge femeni com a protagonista, és un joc relativament senzill,

un joc de plataformes.
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Ja que el meu objectiu és crear un videojoc on el personatge principal sigui del
genere femeni i no estigui sexualitzat, ni sigui rescatat. Per aix0 la seva sinopsi es
basa amb la historia de Maria Lluisa una avia de setanta anys, la qual esta
inspirada en la meva propia avia. | ha de rescatar al seu net mitjangant obstacles

per rescatar al seu net Gabriel.

4.2 Materials Utilitzats

Abans d'explicar els personatges i el disseny del videojoc, citaré els programes
que he utilitzat per la creacié del meu videojoc. En primer lloc, he utilitzat HiPaint,

per crear els dibuixos dels personatges, després he utilitzat Unity per la creaccié

del meu videojoc.

Fig.32. HiPaint.

He utilitzat Unity, ja que és un motor de videojocs multiplataformes i gratuit, Unity

es un programa que utilitza, C# com a llenguatge de programacio.

& unity
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Fig.33. Unity.

Fig.34. C#

4.3 Personatges

El personatge principal del meu videojoc s’anomena Maria Lluisa, un personatge
inspirat en la meva avia, que ha de rescatar al seu net, inspirat en el meu germa
gran, Gabriel.
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Fig.35. Personatge de Maria Lluisa.

Fig.36. Personatge de Gabriel.

4.4 Disseny del videojoc

El disseny del videojoc es basa en un disseny basic d'un joc de plataformes. On
hem d’arribar on esta el personatge del Gabriel per acabar el joc. Primerament,

tenim una visioé general del videojoc, on I'espai esta limitat per dues pedres.

Fig.37. Visio6 General del joc.

Seguidament, tenim la primera fase del joc, que hem de passar per la pedra,

saltant per les branques.
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@ Prueba 2 - SampleScene - Windows, Mac, Linux - Unity 2022.3.161* <DX11> - =] X
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+ Search: 'All
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Fig.38. Primera Fase del joc.

Una vegada passada la primera fase, passariem a la segona, on hem d'agafar la

caixa per aixi poder pujar a la tercera fase.

@ Prueba 2 - SampleScene - Windows, Mac, Linux - Unity 2022.3.16f1* <DX11> - 8 X
File Edit Assets GameObject Component Services Jobs Window Help

mpleScene*
@ ma

4 search: (All InPa

Fig.39. Segona Fase del joc.

En la tercera fase, tenim una estatua de decoraci6 amb uns ninots venerant
I'estatua. | si continuem, veurem una pila de caixes i les haurem de tombar per

arribar a la quarta fase.
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Fig.40. Tercera Fase del joc.

Una vegada tombades les caixes arribarem a la quarta fase, on hi haura un tresor
i continuarem avangant perqué Maria Lluisa ha de rescatar al Gabriel. | més
endavant hi haura unes escales que haurem de pujar per passar a la cinquena

fase.

@ Prueba 2 - SampleScene - Windows, Mac, Linux - Unity 2022.3.161% <DX11> - -] X

File Edit Assets GameObject Component Services Jobs Window Help
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Fig.41. Quarta Fase del joc.

Seguidament, a la cinquena fase, haurem de passar aquestes plataformes i si
caus hauras de reiniciar el joc. | si passes la cinquena fase, arribaras a la fase

final.
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Fig.42. Cinquena Fase del joc.

En la fase final, haurem de passar per les escales i tornar a passar per les
branques per aixi arribar al Gabriel, al net de Maria Lluisa.

@ Prucha 2 - Samplescene - Windows, Mac, Linu - Uity 20223161 <DX11> - 0 x
File Edit Assets GameObject Component _Senvices Jobs Window _Help

arch: (Al In Package:

32



Fig.43. Fase Final del joc.

1 Prucha 2 - SampleScene - Windows, Mac,Linux -Unity 20223161 <DXT1> - o x
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Fig.44. Fase Final del joc de més a prop.

@ Prueba 2 - SampleScene - Windows, Mac, Linux - Unity 2022.3.161* <DX11> - o X
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+ Search: 'All

Fig.45. Fase Final del joc de molt més a prop.

De més a més deixo, el codi que he utilitzat amb C# per moure a Maria Lluisa.
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53 Assembly-CSharg ~| 4gMariamovement || @astarto -+ g
1 [=using System.Collections; 8
2 using System.Collections.Generic; 2
3 using UnityEngine;
B
@ S de Uni 0
@ 5 [=public class j : MonoBehaviour
6
7 // Variables de velocidad y fuerza de salto 1
8 public float moveSpeed = 5¢; // Velocidad de movimiento
9 public float jumpForce = 10f; // Fuerza del salto
10 public Transform groundCheck; // Posicién para verificar si estd en el suelo
11 public LayerMask groundLayer; // Capa que indica qué es "suelo"
12
13 private Rigidbody2D rb; // Referencia al Rigidbody2D del jugador
14 private bool isGrounded; // Verifica si el jugador estd en el suelo
15 private float moveInput; // Entrada del teclado para mover
165"
17 // Inicializacién
® Mensa nity | 0 referencias
18 = void Start()
19 {
20 rb = GetComponent<Rigidbody20>();
21 }
22
23 // Se llama una vez por frame
® Men Unity | 0 referencia:
2t J=  void Update()
25 {
26 // Movimiento horizontal
27 moveInput = Input.GetAxis("Horizontal");
28 rb.velocity = new Vector2(moveInput * moveSpeed, rb.velocity.y)
29
30 // Verificar si el personaje esti en el suelo
31 isGrounded = Physics2D.OverlapCircle(groundCheck.position, 0.2f, groundLayer);
32 .
-@ ) . i 3 3 Linea: 16 Carécter.5  SPC_ CRLF
Fig.46. Codi amb C# 1.
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7 // Variables de velocidad y fuerza de salto ) Buscar e

s public float moveSp /1 Velocidad de movimiento
9 public Float jumpForce = 16f; // Fuerza del salto =
10 public Transforn groundCheck; // Posicién para verificar si esté en el suelo b
u public LayerMask groundLayer; // Capa que indica qué es "suelo"

12 4
13 private Rigidbody2d tb; // Referencia al Rigidbody2d del jugador

u private bool isGrounded; // Verifica si el jugador esta en el suelo o

15 private float moveInput; // Entrada del teclado para mover

168

17 // Tnicializacién

13 |5 void startQ)

2 £b = GetComponent<Rigidbody205();
2 3

2

23 // se Uana una vez por frame

2 |5 void updateO
1

2 11 Wovimiento horizontal
27 moveInput = Input.GetAxis("Horizontal®);

2 rb.velocity = new Vector2(aoveInput + movespeed, rb.velocity.y);
29

30 // Verificar si ol personaje esta en ol suelo

31 isGrounded = Ph Lapc heck.position, 0.2F, dLayer);
32

33 // saltar cuando estd en ol suslo

B if (Input.GetButtonDown(*Junp") §& isGrounded)

35 1

36 rb.velocity = new Vector2(rb.velocity.x, jumpForce);

37 ¥

38 b

39

w0 // Para visualizar la comprobacién de colisién en la escena

4 |&  private void onbrawsizmos()

w2

w |= 1f (groundcheck 1= null)

a4 i

us Gizaos.color = Color.red;

us Giznos. Drawwiresphere(groundCheck. position, 0.26);

a7 ¥

us b

aw |3

Linea: 16 Caricter. 5 SPC__ CRLF

A

© No se encontraron problemas.

™ Agregar al control de cédigo fuente [ Seleccionar repositorio ~

Fig.47. Codi amb C# 2.

L'ultim pas que he fet ha sigut descarregar el videojoc perqué sigui jugable a
Windows. El videojoc s’anomena “Ay mi nieto que me lo han llevado”. Amb una
icona.
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Ay mi nieto que
me lo han
llevadol.exe

Fig.48. Icona del videojoc “Ay mi nieto que me lo han llevado’.

ENLLAC PER DESCARREGAR VIDEOJOC

CONCLUSIONS

El treball fet ha tingut com a objectiu principal analitzar la representacié de la dona
en els videojocs, aixi com els canvis que s’han produit al llarg de la historia en
termes de rols de génere i sexualitzacio. A través d’una revisido exhaustiva dels
videojocs des dels seus inicis fins als anys 2020, s'han abordat els objectius

plantejats de manera detallada i reflexiva.

L'analisi cronoldgica ens ha permés veure l'evolucié de la dona en el mén dels
videojocs des d'una representacio gairebé inexistent abans dels anys setanta, fins
a una major preséncia, tot i que marcada per estereotips de génere durant les
déecades seguents. Els videojocs dels anys 70 i 80 estaven clarament orientats a
un public masculi, i les dones, quan apareixien, ho feien sovint en rols passius
com el de “damisel-la en perill”. Aquesta visid, malgrat alguns avencgos, va
continuar fins ben entrats els anys noranta, amb l'arribada de personatges com
Lara Croft, que, tot i ser una icona d’empoderament femeni, també estava

dissenyada amb un fort component de sexualitzacio.

Amb el canvi de mil-lenni, I'evolucid de la tecnologia i el creixement de la
comunitat femenina de jugadors i desenvolupadores, la representacio de la dona
als videojocs comenga a canviar significativament. Els anys 2000 i 2010 van veure
'aparici6 de personatges femenins més complexos, amb histories profundes i

menys sexualitzades, com Jade de Beyond Good & Evil o Ellie de The Last of Us.
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Aquest canvi representa una ruptura amb els estereotips classics, perd també ens
recorda que encara queda cami per recérrer per assolir una representacio

totalment equitativa i justa.

Pel que fa a la diversitat de géneres dins dels videojocs, hem constatat que la
representacié de la dona sovint depén del tipus de joc. Els jocs d'accio i lluita
encara tendeixen a sexualitzar les seves protagonistes, com es pot veure en
casos com Chun-Li de Street Fighter o Mai Shiranui de Fatal Fury. En canvi, altres
géneres com les aventures o els RPG han permés l'aparicié de personatges
femenins amb rols de lideratge i més complexitat emocional, com és el cas de

Lara Croft o Aloy de Horizon Zero Dawn.

Els jocs de simulacio, com The Sims, ofereixen als jugadors la capacitat de crear
personatges femenins que no estan limitats per rols estereotipats, la qual cosa
fomenta una representacido més diversificada. Aquests tipus de jocs han ajudat a
ampliar la percepcio de les possibilitats de les dones en el mén dels videojocs,

oferint opcions més equilibrades pel que fa a rols de genere.

Un dels objectius claus d’aquest treball ha estat explorar la sexualitzacié dels
personatges femenins als videojocs. La revisié historica ha mostrat com la
sexualitzacié ha estat un problema recurrent des dels anys 80, amb personatges
com Vixen o la princesa Daphne de Dragon's Lair. Aquest fenomen, present en
diversos géneres, ha ajudat a perpetuar una imatge de la dona com a objecte

visual més que com a personatge complex.

El terme fanservice fa referéncia a I'is d’elements sexualitzats dins dels jocs per
complaure el public masculi, sovint amb escenes o dissenys innecessariament
provocatius. Tot i que alguns jocs, especialment en el genere de lluita o accio,
continuen utilitzant el fanservice, s’ha observat una tendéncia cap a la creaci6 de
personatges femenins més complexos i menys sexualitzats, especialment en jocs

de narrativa més profunda.

Una altra part important de [l'estudi ha estat analitzar els jocs dirigits

especificament a dones. S'ha observat que molts d’aquests jocs continuen
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reforgant estereotips de génere, com passa amb titols com Cooking Mama o New
Style Boutique. Malgrat aixd, hi ha un moviment creixent cap a la creacio de jocs
que desafien aquests estereotips i ofereixen una experiéncia de joc més diversa i
inclusiva. L'objectiu és que les dones no estiguin limitades a jocs amb tematiques
tradicionals o estereotipades, sin6 que tinguin I'oportunitat de ser protagonistes en

qualsevol genere de videojoc.

Finalment, la part practica d’aquest treball ha permés aplicar els coneixements
adquirits en la creacio d’'un videojoc lliure d’estereotips. El desenvolupament d’un
personatge femeni que no esta sexualitzat ni actua com un objecte passiu i dona
una representacié sobre com es poden trencar els rols tradicionals de génere en
els videojocs. La protagonista d’aquest joc, inspirada en una figura real, la meva
avia Maria Lluisa, allunyada dels estereotips habituals, representa una

representacio diferent de les dones en els videojocs.

En resum, aquest treball ha assolit els objectius marcats d’analitzar la historia dels
videojocs des de la perspectiva de génere, examinar els rols i la sexualitzacio dels
personatges femenins, i reflexionar sobre la creacié de jocs més inclusius. Tot i
que s'han fet avencos notables en la representacié de la dona dins d’aquest mitja,
encara hi ha molts reptes per afrontar, especialment pel que fa a la superacié

d'estereotips i la promocié de personatges femenins complexos i realistes.
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