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			SINOPSIS

			Aunque en su origen el videojuego se pensó como un dispositivo doméstico familiar, lo cierto es que ese enfoque duró muy poco tiempo. Poco a poco se estableció culturalmente que el videojuego era un espacio exclusivo para hombres, un refugio al que las mujeres no estaban invitadas porque, según se había consensuado, las mujeres no podían ser buenas programadoras ni creadoras porque en primer lugar no habían desarrollado interés por la tecnología ni por el consumo de los videojuegos. ¿Pero sabías que, en realidad, las mujeres habían sido pioneras en la programación aun cuando no tenían el mismo acceso a la educación que los hombres?

			Este libro se divide en tres ejes principales para abordar todas las esferas en las que las mujeres pueden relacionarse con los videojuegos: como desarrolladoras, como comunicadoras y como jugadoras. Hablaremos tanto de las trabajadoras y creadoras como de las estudiantes, de la prensa y los medios que tratan el videojuego así como del marketing y la publicidad que decide cómo vender esos productos culturales y a quién dirigirse, para finalmente acabar introduciéndonos en la comunidad de jugadores, con el acoso online, los prejuicios hacia las jugadoras, la profesionalización en los esports y el streaming.
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			INTRODUCCIÓN

			
				
					Quiero destruir la industria del videojuego. No para que desaparezca para siempre, ni para acabar con el medio, sino para verlo resurgir como un ave fénix en una nueva forma que ilumine el mundo con su furia. Aún no nos hemos dado cuenta del potencial de los videojuegos como medio de masas, y su apropiación masculina no ha hecho más que frenarlo y mantenerlo estancado.

				

				SHIRA CHESS, Play like a feminist

			

			El acto de jugar es más antiguo que la cultura. No es exclusivo de los humanos, puesto que los animales también juegan.1 En ese sentido, el juego precede a la civilización y a la cultura y, en última instancia, da forma a su creación. Como Thomas Henricks2 escribe sobre el juego: «Las personas no solo reproducen sino que también producen formas sociales y culturales a través de actos de juego». Hay que tener en cuenta esto a la hora de hablar de su importancia y enmarcar el juego en el contexto cultural. Así, podemos entender cómo el juego y el acto de jugar forman parte del proceso de creación de la cultura.

			El (video)juego es así una forma cultural resultado de aplicar la tecnología al acto de jugar y que nace en la segunda mitad del siglo XX. En sus inicios, sin autoconciencia y a falta de explorar casi todo su potencial, se trató socialmente como un entretenimiento sin apenas valor enfocado especialmente a niños y varones jóvenes. Aunque las mujeres siempre estuvieron ahí desde los inicios, tanto como consumidoras como creadoras, la invisibilización, el trato machista, los estereotipos y su representación en el medio dificultaron su presencia y las alejaron de un medio cultural clave en el desarrollo de la sociedad.

			El resultado fue una industria patriarcal tanto en audiencia como en desarrollo, donde, en forma de círculo vicioso, una fuerza laboral mayoritariamente masculina creaba juegos pensando no solo principalmente en su mismo grupo demográfico, sino denostando por el camino toda seña de feminidad y premiando la masculinidad hegemónica. Como bien resume Carly Kocureck: «Una industria de hombres imagina una base de consumidores que es como ellos y crea juegos que reflejan sus propios intereses y experiencias; con los juegos sirviendo como punto de entrada a la industria, este ciclo de producción ayuda a mantener el statu quo».3

			Aunque en su origen el videojuego se pensó como un dispositivo doméstico familiar, lo cierto es que ese enfoque duró muy poco tiempo. Poco a poco se estableció culturalmente que el videojuego era un bastión, un refugio al que las mujeres no estaban invitadas porque, según se había consensuado, las mujeres no podían ser buenas programadoras ni creadoras porque, en primer lugar, no habían desarrollado interés por la tecnología ni por el consumo de los videojuegos. No importaba que las mujeres hubieran sido pioneras en la programación aun cuando no tenían el mismo acceso a la educación que los hombres.

			Esta hegemonía masculina en todo lo que conforma el videojuego se manifiesta de forma transversal a nivel de desarrollo y de industria, con el foco puesto tanto en las trabajadoras y creadoras como en las estudiantes y aspirantes; en la representación a través del diseño de personajes, la narrativa y las mecánicas de juego; en la prensa y los medios que tratan el videojuego así como en el marketing y la publicidad que decide cómo vender esos productos culturales y a quién dirigirse, y, finalmente, en la comunidad de jugadores y el espacio para el ocio, con los estereotipos, el acoso y la profesionalización del juego.

			Con este contexto descrito muy brevemente y en el que profundizo a lo largo de este libro, jugar no es solo importante por su valor y aportación cultural en general; jugar también es un acto político y es una cuestión de igualdad. Argumenta Shira Chess que, puesto que el feminismo no es un movimiento únicamente sobre mujeres, sino uno sobre la igualdad de derechos, el juego se convierte en un tema feminista fundamental. Así, Chess sostiene que:

			
				[…] el juego tiene poder, y al aprovechar ese poder, los feminismos pueden elaborar nuevas estrategias para superar la opresión política y cultural, no solo para las mujeres, sino para todos aquellos sectores infrarrepresentados. Comprometiéndonos con una idea de juego radical, podemos trabajar dentro y fuera de los sistemas de forma creativa y que esto a su vez impulse a los márgenes. Jugar importa, y el juego radical puede mejorar la vida de los jugadores. Sostengo que los videojuegos son una posible trayectoria para encontrar un feminismo más lúdico, para participar en el juego radical. […] Pero para mí un feminismo lúdico requiere un replanteamiento del poder de los videojuegos como medio.4

			

			A lo largo de este libro explico las estrategias de masculinización del medio y expulsión de las mujeres, porque conocer la historia y analizarla con gafas moradas —esto es, perspectiva feminista— es clave para reconstruir lo que podemos considerar el medio cultural y de entretenimiento más importante del siglo XXI. Para hablar de todas estas estrategias y procesos de expulsión de las mujeres en el medio me sirvo no solo de mi experiencia como consumidora y trabajadora de la industria, sino también del testimonio de otras compañeras que ayudan a entender que no se trata de un caso aislado, sino de una problemática estructural.

			No en vano me gusta explicar que me hice feminista como reacción ante una industria que, poco a poco, entendí que mostraba una clara resistencia y hostilidad ante la presencia e inclusión de mujeres, especialmente aquellas que no se adaptaban al statu quo. Pero también hay lugar para la esperanza: este libro tiene como objetivo dar a conocer todo esto para que la siguiente generación no tenga que experimentar los mismos errores ni las mismas discriminaciones. Porque la industria, pero sobre todo la cultura del videojuego, necesita a las mujeres y no puede considerarse como tal sin su plena participación en ella.

			En la línea sobre la importancia de jugar que introducía párrafos atrás, el sociólogo Crawford insiste en que los videojuegos no pueden entenderse como una actividad aislada, sino como una «cultura que se extiende mucho más allá de la vista de una máquina o pantalla de videojuegos».5 (Video)-jugar no es solo el acto de ponerse a los mandos frente a una pantalla, sino que jugar también es una identidad, es una práctica social y comunitaria, es comunicar, soñar, empatizar, aprender, experimentar y, entre otras muchas cosas, es imaginar.

			Para reconstruir la cultura del videojuego es necesario desenterrar a las mujeres invisibilizadas por la historia patriarcal, reconocer los méritos del talento femenino a lo largo de toda la historia del videojuego, hablar de los obstáculos a los que se han enfrentado y recordar a las que se ha expulsado. También es necesario actuar, en presente: concienciar sobre el acoso en línea, pero también sobre las prácticas laborales de las que ya están dentro. Reconstruir la cultura del videojuego también es aprender de campañas de odio organizadas, como el Gamergate, para que las siguientes generaciones de jugadoras y desarrolladoras puedan conformar y participar en la comunidad del videojuego sin miedo.

			No es algo sencillo, pero intento dar esos primeros pasos a lo largo de este libro, y me gustaría que los dierais conmigo. Reflexionaba Christopher A. Paul, haciendo referencia al mítico momento del clásico The Legend of Zelda, que es peligroso ir solos y solas, así que debemos reunir todos los recursos posibles para hacer del videojuego y su cultura un espacio mejor.6 Cuantas más voces seamos, más influencia tendremos en el espacio cultural. No solo tenemos la oportunidad de reconstruir un sistema roto: tenemos la obligación y podemos hacerlo. Así que démosle al botón de Start.
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			LA ADA QUE INSPIRÓ A DELORES

			
				
					Los orígenes de los juegos no definen necesariamente los límites de su potencial. Sin embargo, desempeñan un poderoso papel en la capacidad de imaginar lo que podría ser posible y en cómo entendemos el mundo y nuestras relaciones dentro de él.

				

				SORAYA MURRAY, On Video Games The Visual Politics of Race, Gender and Space

			

			Thimbleweed Park es una aventura gráfica point-and-click con estética retro estrenada en 2017. Esto significa que, aunque imite estéticamente a un videojuego antiguo (y en este caso también su narrativa es un constante homenaje a los ochenta), se trata de una obra moderna.
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				La aventura gráfica es un género de videojuegos que nace de las aventuras conversacionales y que se consolida durante los noventa y sobre todo en la plataforma de PC. Este género se apoya fuertemente en la narrativa y se avanza en su historia a través de la resolución de puzles. La mayoría de aventuras gráficas se juegan controlando a uno o más personajes en tercera persona y utilizando un cursor para mover al personaje y realizar las distintas acciones con el entorno. Algunas de las aventuras gráficas más populares son las sagas de Monkey Island, King’s Quest, Broken Sword o Indiana Jones.
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			Recuerdo estar jugando a Thimbleweed Park durante su estreno para escribir una crítica cuando quedé atrapada por su protagonista femenina, Delores, una chica muy joven cuya máxima aspiración es ser desarrolladora de videojuegos. Dentro de su cuarto podía ver pósteres de Einstein, de Ada Lovelace y una tabla con el código ASCII, entre otros, además de un Commodore 64, un reproductor de cassettes y un trofeo de matemáticas. Si miraba entre su vasta colección de libros, Delores me explicaba que es una gran fan de los misterios de Nancy Drew; si clicaba en el ordenador me detallaba sus aspectos técnicos con gran pasión; al hacerlo sobre la tabla de ASCII me confesaba que practicaba a diario para poder descifrar mensajes en binario. «Ada, eres mi modelo de inspiración. Una lástima que no programaras videojuegos», contesta al clicar sobre su póster.

			Era un personaje de ficción pixelado, pero conocer a Delores hizo que me reconciliara un poco con mi yo de niña, veinte años después. No dejé de pensar en cómo podría haberme inspirado haber conocido a Delores siendo yo una de esas chiquillas obsesionadas con las aventuras gráficas y los videojuegos. En cómo escucharle decir dentro de un videojuego que ella aspira únicamente a diseñarlos podría haber despertado en mí un «tú también puedes, esto es posible para ti también». Ojalá haber conocido a Delores en 1997; ojalá haber entendido que la programación y los videojuegos no eran «algo de chicos». Ojalá no haberme sentido una niña que se interesaba por cosas que «no le tocaban».

			Delores me habría contestado desde el monitor de tubo que las matemáticas y la informática molaban y que servían para poder crear tu propio videojuego. Delores podría haber sido yo con los estímulos adecuados y, a falta de una máquina del tiempo, quiero que Delores sean las niñas que lean este libro o que jueguen a videojuegos como Thimbleweed Park, donde las mujeres tienen tramas propias que no implican ser el interés amoroso de un hombre. No trataré en este libro la importancia de la representación, puesto que es un aspecto en lo que ya se ha investigado y divulgado muchísimo hasta la fecha, pero resulta clave este ejemplo para ilustrar lo importantes que son los referentes para combatir los estereotipos de género, especialmente en un campo tan masculinizado como la tecnología, la programación o el desarrollo de videojuegos. Aunque, en realidad, esto no fue exactamente así en los inicios.

		


	
		
			CÓMO ACABAR CON LOS MÉRITOS DE LAS MUJERES Y ADA BYRON

			
				
					No, no lo escribió ella…

					Vale, lo escribió ella, pero no debería haberlo hecho. Pero fíjate sobre qué cosas escribió. Bueno, si total solo escribió un libro bueno; y no es una artista de verdad y no se trata de auténtico arte (es algo «femenino»). Y seguro que alguien la ayudó (un hombre, claro está). Y si lo escribió ella, sin duda se trata de algo poco habitual, excepcional, que no tendrá ni antecesoras ni predecesoras.

				

				JOANNA RUSS, Cómo acabar con la escritura de las mujeres (2018)

			

			Cuando pregunto al público en mis charlas que piensen en una persona que programa videojuegos, lo más habitual es que en el imaginario colectivo esa persona sea un varón blanco y joven. Este estereotipo actual, que va acompañado del hecho de que las mujeres no tenemos la misma capacidad o interés en la tecnología, curiosamente, se creó en los años ochenta a través del cine y del marketing (ver capítulo Los inicios y el poder del ‘marketing’). Lo cierto es que la persona que sentó las bases de la programación fue una mujer pero, como bien se han encargado siempre los que escriben la historia, fue invisibilizada y desacreditada por su compañero y mentor Charles Babbage.

			Nosotras fuimos pioneras en el campo de la programación, pero la historia nunca la hemos escrito nosotras. Las mujeres no solo han tenido el acceso a la educación vetado hasta casi el siglo XX sino que, una vez pudieron poco a poco acceder a ella, el patriarcado usó diferentes tácticas para eliminar su autoría, denostar o ignorar su obra o quitar relevancia a sus méritos. En el campo de la literatura son harto conocidos los mecanismos para invisibilizar los logros de las mujeres, especialmente desde que tienen acceso a la cultura y permiso formal para crear. «Una prohibición formal tiende a arruinar el juego», afirma Joanna Russ en su libro Cómo acabar con la escritura de las mujeres, donde enumera y explica muy bien estos mecanismos.
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				Estos mecanismos son: prohibiciones informales (que incluyen la disuasión y la falta de acceso a los materiales y a la formación), negar la autoría de la obra en cuestión (esta estrategia abarca desde un simple error de atribución a sutilezas psicológicas que hacen que la cabeza te dé vueltas), ninguneo de la obra en sí misma de distintas formas, aislar la obra de la tradición a la que pertenece y su consiguiente presentación como anómala, afirmaciones de que la obra indica el mal carácter de la autora y por tanto su interés se debe meramente al escándalo que provoca y no debiera haberse escrito (esto no terminó con el siglo XIX) y simplemente ignorar las obras, a sus autoras y toda su tradición, siendo esta última la técnica más comúnmente empleada y la más difícil de combatir.

				[image: ]

			

			«El truco reside en hacer que la libertad sea tan solo nominal y después —puesto que habrá quien aun así lo haga— desarrollar diferentes estrategias para ignorar, condenar o minusvalorar las obras artísticas resultantes. Si se hace bien, estas estrategias darán como resultado una situación social en la que la gente “inadecuada” tiene (supuestamente) la libertad de dedicarse a la literatura, al arte, a lo que sea, pero en la que muy poca lo hace, y aquella que se atreve lo hace (aparentemente) mal, así podemos dejar el tema de una vez por todas.» (Joana Russ, Cómo acabar con la escritura de las mujeres).

			Además de estas estrategias, no hay que olvidar otras barreras como la pobreza y la falta de tiempo, ambas muy unidas y que han afectado estrechamente a las mujeres. Un concepto en el que ahondaba estrechamente hace ya casi cien años Virginia Woolf en Una habitación propia: «Hay que tener quinientas libras al año y una habitación con un pestillo en la puerta para poder escribir novelas o poemas». Además del espacio y el dinero para ejercer, Woolf ya adelantaba con sabias palabras cómo muchísimas obras firmadas anónimamente fueron, a menudo, mujeres.

			El ámbito tecnológico ha sido especialmente resistente a los hallazgos y contribuciones de las mujeres desde sus inicios. Conocer los mecanismos de invisibilización, denostación y silenciamiento es imprescindible para reescribir el libro de historia que las niñas vayan a estudiar. Reescribir la historia no es solo un tema de justicia y reconocimiento para las inventoras y artistas, sino que es necesario para evitar que cada nueva generación tenga la carga mental de creerse esta primera al haberse borrado de la historia a sus predecesoras.

			Del mismo modo que si hubiera conocido a Delores durante mis tardes de juego, no dejo de preguntarme cómo podría haberme inspirado conocer de pequeña que fue una mujer la pionera en comprender que las instrucciones a la máquina (software) eran más importantes que la misma máquina. O saber que Hedy Lamarr, conocida solo como actriz y no como inventora, diseñó la tecnología que permitiría las comunicaciones inalámbricas como el wifi y el bluetooth (cuya patente le desestimaron en su momento; los reconocimientos no le llegaron hasta 1997, tres años antes de su muerte). O que el ENIAC, el considerado primer ordenador de uso general, fue programado por seis mujeres que no fueron «descubiertas» hasta los años ochenta por, evidentemente, otra mujer. O que la enciclopedia mecánica, predecesora del e-book, fue patentada por la española Ángela Ruiz Robles, aunque el reconocimiento se lo llevara otro hombre, Michael Hart.
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				Kathy Kleiman, una joven programadora informática, fue la que «descubrió» a las seis programadoras del ENIAC: Betty Snyder Holberton, Jean Jennings Barik, Kay McNulty Mauchly Antonelli, Marlyn Wescoff Meltzer, Ruth Lichterman Teitelbaum y Frances Bilas Spence.
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			Que la perspectiva de clase no le quite mérito a los logros de Augusta Ada Byron (1815-1852), también conocida como Ada Lovelace, su nombre de casada. La condesa de Lovelace fue hija del conocido poeta Lord Byron —a quien nunca conoció— y de la matemática Anna Isabella Mibanke Noel. Difícilmente sin su posición social, la educación privilegiada de su madre o el acceso a mentores de renombre como Mary Somerville o Charles Babbage, Ada podría haber sido tan brillante matemática o adelantarse a la idea del software y de la ciencia computacional cien años antes de que se inventaran los mismos ordenadores.

			No sorprende tampoco conocer que Ada, en sus inicios, trabajó y firmó bajo seudónimo. En su biografía, Ada insinúa que esta firma (A. A. L.) fue un consejo de su familia, que no consideraba de buen gusto y sí poco femenino que una mujer firmara un trabajo intelectual. Explica en este contexto Remedios Zafra, de forma muy atinada, que el uso de un seudónimo para ocultar su género en aquella conservadora época se debía principalmente a priorizar un trabajo que, de llevar una firma femenina, se denostaría o ni siquiera se leería.7 En un contexto donde las mujeres solo podían aspirar a ser madres y cuidadoras, es evidente que la confianza y la autopercepción de las obras de las mujeres estaba socavada por un sistema que, además de dificultarles mucho el acceso a la educación, se preocupaba de hacerles saber que no estaban capacitadas para hacerlo. Por ello, reivindicar el valor y la calidad de sus hallazgos y de su labor no era siempre una opción o, como mínimo, la más «útil».

			Ada conoció a Babbage siendo ella muy joven y de ahí nacería una amistad y una relación laboral de por vida, centrada especialmente en el interés de Ada por la máquina diferencial y la máquina analítica del inventor. Sin embargo, y pese a mantener un estrecho contacto por carta, hasta después del nacimiento de su tercer hijo Ada no volvió a dedicarse a las matemáticas tras su matrimonio con el conde de Lovelace.

			Las notas de Ada sobre la máquina analítica de Babbage se consideran el primer programa de ordenador: un algoritmo codificado para que una máquina lo procese. Ada visualizó cómo las tarjetas perforadas usadas en las máquinas tejedoras se podían usar en las máquinas analíticas de Babbage para que pudieran hacer algo más que cálculos. Para que pudieran ser ordenadores muchos años después.

			Ada entendió de forma totalmente pionera que el lenguaje para comunicarse y dar instrucciones a la máquina (software) podía ser incluso más importante que la máquina en sí (hardware). En sus anotaciones, Ada describió un método por el cual la Máquina Analítica podía usarse para calcular los números de Bernoulli, algoritmo considerado el primer programa de ordenador. Su increíble mente visionaria también introdujo la posibilidad de que la máquina, además de realizar cálculos, pudiera «producir arte» y componer música, literatura… de hecho, afirmaba que el invento sería capaz de realizar cualquier cosa que se le pidiera, siempre y cuando supiéramos cómo ordenárselo.

			La madre de la programación moderna parece que no investigó —o, al menos, apenas se conocen sus investigaciones posteriores— mucho más tras estas notas sobre la máquina de Babbage. Sus coetáneos, incluido Babbage, minusvaloraron su aportación, pues incluso pensaban que la publicación de sus notas podría hasta perjudicar el debate de la máquina en sí. Aunque Babbage intentó disuadir a Ada para que no publicara sus notas, finalmente vieron la luz pública en 1843 en una revista filosófica, no sin el enfado del inventor. El artículo alcanzó tanto éxito entre los miembros de la academia inglesa, que felicitaron a Babbage y a quien estuviera detrás de las iniciales A. A. L. Ada murió bastante joven, a los treinta y seis años, a causa de un cáncer, por lo que, intentos de silenciarla aparte, tampoco tuvo tiempo para dejarnos un legado mucho mayor.

		


	
		
			LAS CALCULADORAS HUMANAS Y LAS PRIMERAS PROGRAMADORAS

			
				
					Las mujeres siempre han formado parte del pasado en perfecta igualdad. Solo que no hemos formado parte de la historia.

				

				GLORIA STEINEM

			

			Durante toda mi infancia y adolescencia, siempre sentí que las matemáticas no eran lo mío. Nunca tuve a un profesor o a un familiar diciéndome explícitamente que se me daban mal o que tenía más dificultades por mi género, pero el cine, los anuncios y los juguetes me lo decían. Que las ciencias, que los números, no eran algo para nosotras. Y a falta de refuerzos positivos que compensaran lo que la sociedad me decía, acabé por interiorizarlo hasta mi edad adulta. Una no es consciente de lo mucho que se arraigan los estereotipos hasta que es capaz de salir de esa ignorancia.

			A finales del siglo XIX, unas décadas después de la muerte de la matemática Ada Lovelace, y en un mundo en el que las mujeres estaban vetadas en los títulos superiores de ciencias, muchas mujeres fueron contratadas como «calculadoras humanas» (computers era el término en inglés) en Harvard para estudiar las estrellas. Se las conocía despectivamente como el «harén de Pickering», debido, cómo no, al astrónomo que creó y apostó por este grupo de mujeres matemáticas que revolucionaron la astronomía. Podríamos quedarnos en la visión patriarcal de que el astrónomo dio la oportunidad a este grupo de talentosas mujeres, pero estaríamos obviando el hecho de que en aquella época contratar a mujeres era mucho más barato.

			Pickering formó un equipo con trece investigadoras, entre las que se encontraban Annie Jump Cannon, Margaret Harwood, Williamina Fleming, Henrietta Swan Leavitt y Antonia Maury, para cartografiar y clasificar los tipos de estrellas. Annie Jump catalogó un cuarto de millón de estrellas y Henrietta Swan Leavitt descubrió la ley que los astrónomos todavía usan para medir la distancia a las estrellas. Además de mujeres, ambas eran sordas, algo que suma puntos al hecho de que probablemente no hayas leído sus nombres hasta estas líneas. Una de las primeras personas en sacar a la luz todo el trabajo de estas científicas fue de nuevo otra mujer, Dava Sobel, en su libro El universo de cristal: La historia de las mujeres de Harvard que nos acercaron las estrellas. Yo misma, que me considero una gran aficionada a la astronomía desde niña, no conocí ninguna figura clave femenina en este campo hasta mis pasados veinte años. Nunca contemplé estudiar astronomía como profesión precisamente por lo explicado anteriormente.

			Cannon organizó las estrellas y fue otra mujer científica también, un par de décadas después, quien continuaría su trabajo. Cecilia Payne, inglesa, viajó a América, donde en aquel momento las mujeres ya podían acceder a los estudios de astronomía. Fue en Harvard y junto a las científicas ya mentadas donde Cannon mentorizó a Payne que, gracias al trabajo de Cannon, descubrió que las estrellas estaban formadas casi en su totalidad por helio e hidrógeno. Una tesis que, por cierto, el reputado científico Henry Russell consideró inicialmente errada por oponerse al conocimiento científico convencional. Años después, y tras la rectificación del científico sobre la teoría de Payne, esta se convirtió en la primera profesora titular de Astronomía y en la primera mujer jefa de departamento de Harvard.

			El «harén de Pickering» es otro ejemplo más de cómo la historia —en este caso de la ciencia— ha borrado o eclipsado bajo nombres masculinos las contribuciones de muchas mujeres. La historia de las programadoras del primer ordenador también, porque, aunque cueste creerlo hoy día, hubo una época donde la mayoría de las personas que programaban eran mujeres.

			La historia de la informática es inseparable del contexto bélico, puesto que los primeros ordenadores se crearon para descifrar códigos de guerra y calcular trayectorias de misiles, principalmente. Durante la Segunda Guerra Mundial, en los años cuarenta, la obra de Lovelace se usó como guía para programar. Las mujeres fueron las encargadas de resolver estos cálculos y conectar o desconectar los cables para comunicarse con las máquinas.

			Aunque no parezca el trabajo más importante, era necesaria una mente matemática brillante: se feminizó una labor porque los hombres la estimaron como algo fácil de llevar a cabo, ya que entendían que construir la máquina sería la labor más difícil. Nuevamente, se denostó una labor que se delegó a mujeres porque los hombres eran los encargados de hacer el trabajo duro e importante de la guerra: dirigirla, combatir o construir las máquinas. Había un científico que definía el problema y las mujeres eran las encargadas de traducirlo del lenguaje humano al de la máquina. Para sorpresa de nadie, programar resultó ser bastante difícil y estas mujeres tuvieron un papel bastante activo en definir las capacidades de estas primeras máquinas.8

			Betty Snyder Holberton, Jean Jennings Bartik, Kathleen McNulty Mauchly Antonelli, Marlyn Wescoff Meltzer, Ruth Lichterman Teitelbaum y Frances Bilas Spence fueron las seleccionadas para una tarea mucho más importante de lo que les reconocieron sus contemporáneos. Estas seis matemáticas sentaron las bases de la programación al encargarse de programar, sin ningún tipo de manual, el ENIAC, el primer ordenador de la historia. En 1945 formaban parte de este proyecto casi cien mujeres matemáticas que trabajaban como «calculadoras humanas»,9 encargadas de tareas tan importantes como calcular las trayectorias balísticas. El ENIAC se presentó al público el 15 de febrero de 1946, ya acabada la guerra, pero solo se tuvo en cuenta el trabajo de los ingenieros, contribuyendo una vez más a esa estrategia de invisibilización del trabajo y los méritos femeninos. Las mujeres del ENIAC, como ahora sí se las conoce, cambiaron el mundo, pero no fueron «descubiertas» hasta los años ochenta por, nuevamente, otra mujer, Kathy Kleiman:

			
				Encontré un archivo de la ENIAC en el que había fotos de mujeres. Pregunté quiénes eran y un representante del Museo de Historia de la Informática me dijo que eran simplemente modelos, que aparecían en la foto para que el producto tuviera mejor imagen. En 1986 asistí al 40 aniversario de ENIAC y había grupos de hombres hablando sobre cómo habían construido el ENIAC. Encontré un grupo de mujeres y, al escucharlas atentamente, me di cuenta de que estaba hablando con las mujeres de las fotos. No eran modelos: ¡eran las primeras programadoras del ENIAC!10

			

			
				[image: ]

				El ENIAC era un armatoste de 27 toneladas de peso que ocupaba una superficie de 167 m². Costó 487 000 dólares, equivalentes a 7 626 000 dólares actuales.

				[image: ]

			

			Incluso tras el hallazgo de Kleiman,11 no fue hasta 1997 cuando se las reconoció públicamente y se incluyeron en el Salón de la Fama Internacional de Mujeres en Tecnología.

			Una vez terminada la guerra se intentó echar a las mujeres de la programación, pero con poco éxito puesto que, por un lado, no había hombres con la formación requerida —habían estado en su mayoría combatiendo—, y, por otro, había más vacantes que personas cualificadas ante el crecimiento del sector. Resulta también importante señalar que, mientras el sector de la programación estuvo feminizado, estuvo devaluado12 tanto a nivel salarial como de percepción y estatus social.

			En cualquier caso, y pese a las reticencias del patriarcado, las mujeres siguieron formando parte de la industria de la programación y de la informática durante la posguerra. No olvidemos que fue la época en la que las mujeres empezaron a acceder a formación superior en masa y a incorporarse al mercado laboral, teniendo así una doble jornada: la de fuera de casa y la de dentro. Mientras tanto, compañías como IBM tenían dificultades para conseguir programadores y anunciaban sus vacantes en medios recalcando que buscaban hombres para los puestos. Este tipo de anuncios instaban a los programadores a considerarse una raza especial, personas con destrezas ideales, un tópico que en cierta medida perdura en la actualidad. Los estereotipos de género en el sector empezaban a materializarse en las habilidades requeridas para dar instrucciones al ordenador: sobre quién era probable que las tuviera. Las mujeres seguían en el sector pese a que empezaba a tomar forma la narrativa de quién era esta industria, la misma época en la que también se fraguaría la visión de sus capacidades por culpa de su género. De hecho, al tiempo que se iba masculinizando la industria no solo aumentaron los sueldos sino que también mejoró el estatus de las tareas del programador.13

			Durante esta época no fueron pocas las mujeres que consiguieron hitos en el avance de la programación, pero no es de extrañar que apenas haya registros de sus logros. Y cuando los hay no es raro que predomine una visión patriarcal de sus carreras, como el caso de Bobbi Johnson, a quien la prensa apreciaba más como modelo y actriz que como ingeniera. Aunque la historia la haya tenido bastante olvidada, Grace Murray Hooper fue no solo la primera programadora en usar el Mark I, sino también la primera persona a quien se le ocurrió el concepto de lenguajes y conversión de datos reales de programación. Con ello facilitó el uso de ordenadores en negocios, porque a partir de entonces se podrían diseñar programas más complejos. Se asocia además a ella la acuñación del término «bug», que ahora se usa tanto en el desarrollo de videojuegos, pues se encontró una polilla en los conductos de aspiración.

			Pese a todo esto, el pico de programadoras siguió subiendo hasta los años ochenta, momento en el que el número de matriculadas en Ciencias de la Informática en Estados Unidos alcanzó su máximo histórico en 1984 con un 38 % de matriculadas.14 A partir de este momento, el número de mujeres inscritas decrecería hasta bajar un 20 % solo una década después (situándonos en cifras realmente alarmantes en 2017, donde solo un 4 % de las personas que programan videojuegos son mujeres).15 Que de repente las mujeres tuvieran menos interés en querer estudiar Ciencias de la Informática no es casual y conocer el contexto y los motivos de esto es clave para desmentir a todos aquellos señores que afirman rotundamente que si no hay más mujeres en tecnología es «porque no les interesa y punto».

			En España en los años noventa se produjo un cambio obligado desde la administración en la denominación de las titulaciones que desencadenó que muchas interesadas en estudiar informática cambiaran su decisión como consecuencia solo de una palabra. Así lo relata Remedios Zafra, donde hasta la fecha, lo que era «licenciatura» en Informática pasó a llamarse «ingeniería» en Informática, sin ningún cambio importante en los contenidos. Esta palabra hizo que aproximadamente el 60 % de mujeres matriculadas hasta entonces en la licenciatura se convirtiera en apenas unos años en menos del 20 % cuando pasó a llamarse «ingeniería».

			
				«Una palabra que genera un cambio colectivo no es una palabra, es como poco un símbolo —afirma Zafra—. No, no son inofensivas las palabras […]. Las razones interesarán a los más avispados sociólogos y estudiosos del comportamiento humano, pero bastará no ser ciego para descubrir la no inocencia de la palabra, su poder en la performatividad identitaria (expectativas, aspiraciones y autoconstrucción contextual); es decir, la respuesta identitaria y cultural de unas mujeres a una palabra-símbolo cargada de tradición y masculinizada como la ingeniería.»16
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