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19. 
Representaciones queer e identidades de 

género en entornos de realidad aumentada: 
hacia un diseño inclusivo en mundos 

virtuales

Introducción

Las tecnologías de realidad extendida (XR, por sus siglas en inglés), que abarcan la realidad 
virtual (VR, por sus siglas en inglés), la realidad aumentada (AR, por sus siglas en inglés) y 
la realidad mixta (MR, por sus siglas en inglés), han experimentado un notable avance en la 
última década. Asimismo, han transformando por completo la forma en que interactuamos, 
nos comunicamos y nos representamos en entornos digitales. Estas tecnologías modifican 
nuestra percepción sensorial y nuestra identidad al ofrecer nuevas vías de expresión perso-
nal y autoconocimiento. Los mundos de XR, caracterizados por avatares personalizables, 
son espacios inmersivos y simulaciones interactivas que posibilitan experiencias en las 
que las fronteras del cuerpo físico y las categorías tradicionales de género se diluyen, las 
cuales permitien que la representación virtual se aproxime a la visión y expresión auténtica 
de cada individuo.

Sin embargo, a pesar de sus capacidades para la autoexploración y la afirmación 
personal, los entornos XR manifiestan la tendencia a reproducir estructuras sociales nor-
mativas presentes en el mundo físico. Numerosas plataformas, videojuegos y sistemas de 
personalización operan bajo lógicas binarias y heteronormativas que restringen la repre-
sentación de la diversidad de género y sexualidad. Esta situación afecta de manera par-
ticular a las personas queer y a quienes asumen identidades no normativas, quienes, con 
frecuencia, encuentran obstáculos para reflejarse genuinamente en estos espacios, ya sea 
por la ausencia de opciones inclusivas, limitaciones técnicas o dinámicas de discriminación 
simbólica y directa.

En el contexto actual, donde lo virtual desempeña un papel creciente en las interac-
ciones sociales, educativas, laborales y recreativas, es fundamental analizar cómo se confi-
guran las identidades de género y el impacto del diseño de las plataformas en los procesos 
de inclusión o exclusión. Las XR constituyen espacios simbólicos en los que se negocian 
normas culturales, políticas de representación y posibilidades para la agencia personal.
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Este ensayo busca examinar la forma en que se representan las identidades de gé-
nero diversas, especialmente los queer, en los entornos XR y aborda las tensiones entre 
visibilidad, performatividad y diseño. Se presentarán casos específicos, estudios previos y 
perspectivas teóricas útiles para comprender el papel del diseño inclusivo como motor de 
transformación en los mundos virtuales. Además, se discutirán implicaciones éticas, psico-
lógicas y culturales de la representación de género en XR. Además, se formularon directrices 
para una práctica más equitativa, plural y empática en la creación de tecnologías inmersivas.

Desarrollo

Tecnologías de realidad extendida y construcción de identidad

Las tecnologías de XR que comprenden la VR, AR y MR, han transformado de manera signi-
ficativa la forma en que se experimentan y representan las identidades personales. En estos 
entornos, los avatares digitales actúan como extensiones del yo, al posibilitar nuevas formas 
de expresión de género y pertenencia social (Swinkels et al., 2021; Walther & Lew, 2022).

En este contexto, resulta relevante abordar el concepto de embodiment o encarnación 
digital, entendido como la percepción de habitar un cuerpo virtual. Esta experiencia influye 
de forma significativa en la percepción del yo, especialmente cuando el avatar asume una 
identidad de género distinta a la que se tiene en el mundo físico. Experiencias como Body of 
mine permiten que las personas adopten un cuerpo diferente y accedan a una comprensión 
empática de la disforia de género (Jiménez-Cantón y Pérez-González, 2025), lo que también 
ofrece apoyo para la formación de la identidad personal.

La performatividad de género, según los planteamientos de Butler, adquiere nuevas 
dimensiones en los entornos de XR, puesto que la repetición de actos mediante el avatar 
consolida alternativas para habitar el género (Davidson, 2021). Estos espacios funcionan 
como escenarios para la exploración identitaria, la resistencia y la resignificación personal.

Por otro lado, una característica especial de la XR es permitir el ensayo de identidades 
en un entorno seguro, donde las barreras físicas o sociales pueden desaparecer o adoptar 
otras formas. Por ejemplo, los cambios en la apariencia, la voz o el movimiento constituyen 
vías para explorar la propia identidad o para desarrollar nuevas posibilidades identitarias. 
Para muchas personas queer, esto significa la oportunidad de encarnar versiones propias 
que, en el mundo físico, podrían enfrentar prejuicios o discriminación. Lo virtual se configura 
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así como un espacio propicio para la autoexploración, el autoconocimiento y la autodeter-
minación.

La flexibilidad de estos entornos va más allá del ámbito individual y propicia la creación 
de comunidades que validan la identidad de manera colectiva. En foros virtuales, salas de 
VR y experiencias colaborativas, las personas comparten avatares, historias, emociones y 
vivencias que reafirman la sensación de pertenencia. Esta conexión humana, mediada por 
tecnología, demuestra que la XR funciona como un punto de encuentro donde las identi-
dades tienen la posibilidad de resonar y obtener reconocimiento auténtico.

El potencial de la XR para facilitar experiencias de encarnación identitaria alternativa 
se extiende en el ámbito técnico y en la capacidad de reconfigurar las normas culturales 
sobre género y diversidad. Cada decisión de diseño incide directamente en la forma en que 
una identidad queer puede alcanzar validación, ser cuestionada o mantenerse invisible. Por 
este motivo, el diseño inclusivo representa una estrategia clave para la transformación de 
la cibercultura en los mundos virtuales.

Representaciones queer en videojuegos y plataformas de 
realidad extendida

Numerosos estudios de caso como los centrados en VR-Chat, Second life o The 
Sims han evidenciado que estos mundos virtuales pueden servir como espacios seguros 
para la experimentación y afirmación de identidades queer (Taylor & Bruckman, 2024; Roa 
Domínguez, 2024). Sin embargo, también se han documentado limitaciones importantes: 
la mayoría de las plataformas reproducen estructuras heteronormativas a través de opcio-
nes binarias de género, avatares hipersexualizados o restricciones en la personalización de 
pronombres y cuerpos (Mack et al., 2023; Frluckaj et al., 2024).

Debido a lo anterior, diversas comunidades marginalizadas han recurrido a modifi-
caciones de videojuegos (también conocidos como mods) como medio para ampliar la 
diversidad representacional y reclamar la agencia estética. Un ejemplo de esto es el caso 
de Stardew Valley, el cual es paradigmático, ya que mediante mods, sus jugadores han 
incorporado relaciones no normativas y opciones de género más inclusivas, subvirtiendo 
el diseño original del juego (Cook & Semaan, 2024).

A partir de los autores y casos revisados, se propone una escala del 1 al 5 para evaluar 
inclusión en XR en cuanto a sus configuraciones por indicadores de género, personalización, 
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avatares, pronombres y accesibilidad, donde el nivel 5 será el más inclusivo de todos ellos y 
el 1 el nivel menos inclusivo. En la Tabla 1 se puede observar la comparativa de plataformas 
y experiencias XR analizadas bajo dicha escala.

Tabla 1
Comparativa de plataformas de XR según criterios de inclusión
Plataforma Género Personalización Pronombres Accesibilidad Grado de 

inclusión
VR-Chat Personalizable Avanzada Inclusivos 

abiertos
Media 4

Second life Binario/
No binario 
limitado

Avanzada Inclusivos 
limitados

Media 3

Body of 
mine

No binario y 
trans

Avanzada Inclusivos 
abiertos

Alta 5

Stardew 
Valley

Mods 
inclusivos

Media Inclusivos 
vía mods

Baja 3

La narrativa queer en videojuegos y entornos de XR ha encontrado formas expresivas 
mediante el documental inmersivo (por ejemplo, Body of mine, Drag 360), el performance 
drag y las experiencias artísticas interactivas. Estos formatos visibilizan realidades diversas 
y promueven nuevas gramáticas visuales y afectivas para comunicar historias queer a partir 
de la sensibilidad y el cuerpo (McNealis, 2025; Cobo Arnal, 2025).

En este contexto, la representación queer en mundos virtuales o en el metaverso 
no implica únicamente añadir opciones de género o modificar la apariencia de un avatar; 
supone generar ambientes donde las personas pueden habitar y expresar su identidad sin 
temor a cuestionamientos o agresiones, con lo cual, pueden reflejar su autopercepción en 
la identidad digital mediante avatares.

El principal desafío para las plataformas de XR consiste en avanzar de gestos sim-
bólicos hacia estructuras de diseño integradoras, que contemplen la diversidad como 
principio central. Esto exige repensar las mecánicas de interacción, las dinámicas sociales 
y las narrativas, con el objetivo de que la experiencia inmersiva constituya un espacio de 
libertad creativa y personal.

Cada juego, plataforma o experiencia de XR también funciona como un reflejo de las 
sociedades que los generan y utilizan. Cuando la comunidad queer logra establecerse en 
estos entornos digitales se amplía la representación y se transforma la cultura digital en 
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su conjunto. Por eso, las opciones inclusivas incorporadas genuinamente responden a las 
demandas sociales actuales y contribuyen activamente al modelado del cambio cultural 
ampliado.

El diseño inclusivo en XR impulsa la redefinición de los estándares de convivencia e 
interacción digital, y fomenta una transformación estructural de las comunidades virtuales. 
Aquello que actualmente se manifiesta en mods, documental inmersivo o performance virtual 
tiene potencial de convertirse en parte del diseño estándar. En esa transición, del margen 
a lo común, se configura el futuro de un diseño inclusivo, capaz de reconocer y celebrar la 
diversidad, situándola al centro de la experiencia como elemento natural del mundo.

Diseño inclusivo y accesibilidad en la realidad extendida

El diseño inclusivo en la XR reconoce que las tecnologías no son neutrales, ya que 
incorporan visiones del mundo que pueden excluir, estigmatizar o borrar identidades mino-
ritarias. Por ello, resulta esencial adoptar principios de diseño centrados en la diversidad. 
Estos principios deben integrar opciones de personalización de género, expresiones corpo-
rales no normativas y sistemas que eviten la imposición de una lógica binaria (Beltran et al., 
2023). Es importante que los productos permitan la personalización de personajes jugables 
o utilizables, dentro de la experiencia, que sean configurables y tengan en cuenta temas de 
raza, diversidad corporal, expresión de género, diversidad sexual, discapacidades y edades.

Por otro lado, la inclusión requiere abordar la accesibilidad como un aspecto inter-
seccional. Personas queer con discapacidad, neurodivergencias o cuerpos no normativos 
encuentran en la personalización del avatar una vía para lograr una representación auténtica 
y segura. El estudio de Mack et al. (2023) muestra que los avatares accesibles visibilizan 
condiciones previamente invisibilizadas y que funcionan como herramientas de comuni-
cación y empoderamiento, para personas que históricamente no han tenido presencia en 
medios digitales diversos.

La interfaz y la experiencia de usuario (UX/UI por sus siglas en inglés) deben facilitar la 
visibilidad de pronombres, asegurar la navegación en comunidades virtuales y proteger a los 
usuarios frente a discursos de odio o violencia simbólica. Las plataformas de XR necesitan 
implementar filtros éticos, sistemas de reporte eficaces y configuraciones que permitan el 
control granular de la exposición identitaria (Beltran et al., 2023; Jiménez-Cantón y Pérez-
González, 2025).
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Adicionalmente, las medidas de atención a usuarios responsables de actos no per-
mitidos o sancionados no deben limitarse a notificaciones o restricciones en la actividad 
digital; es necesario proporcionar mecanismos de explicación y sensibilización sobre los 
temas involucrados. Estas soluciones formativas tienen como objetivo fomentar una actitud 
reflexiva y preventiva, superando enfoques punitivos que solo generan rechazo hacia las 
medidas y los productos.

De este modo, la diversidad y la accesibilidad constituyen principios rectores de la 
experiencia en XR. El diseño inclusivo transforma el espacio virtual en un entorno donde el 
valor de la pluralidad se sitúa en el centro, con la contribución a la sostenibilidad del cambio 
cultural esperado.

Efectos sociales, psicológicos y culturales

El impacto de las experiencias de la XR en la vida de las personas queer no es mera-
mente simbólico. Diversos estudios han documentado beneficios psicológicos derivados 
de la validación identitaria, como el aumento de la autoestima, la reducción de la disforia 
y la posibilidad de socializar con otros usuarios de manera segura y empática (Walther & 
Lew, 2022; D’Adamo et al., 2024). Es por esto, que para una persona queer, que no vive 
siguiendo las normativas heterogéneas binarias y que además esta situación no es aceptada 
en su sociedad, puede representar un espacio seguro, en el cual puede formar su identidad 
o expresión.

No obstante, también se han reportado experiencias negativas, como la discriminación 
digital, el acoso y la exposición a sesgos algorítmicos que replican exclusiones estructu-
rales. En particular, las personas trans y no binarias han denunciado ser objeto de shadow 
banning, borramiento identitario y violencia simbólica en mundos virtuales (Jiménez-Cantón 
y Pérez-González, 2025; Davidson, 2021).

Por otro lado, experiencias positivas, como la creación de comunidades de apoyo 
en plataformas como World of Warcraft o Fediverse, demuestran que los entornos de XR 
pueden funcionar como espacios de resistencia, autoexploración y convivencia queer (Roa 
Domínguez, 2024; Swinkels et al., 2021). Estas experiencias reafirman la potencialidad de 
los mundos virtuales para fomentar una ciudadanía digital plural e inclusiva.

También como una respuesta cultural por parte de la comunidad LGBTIQAP+ se han 
creado comunidades fuera de los videojuegos, donde hay desarrolladores y jugadores. 
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Estas comunidades son llamadas Gaymers en la que, si bien mayoritariamente participan 
hombres homosexuales, también se integran lesbianas, bisexuales, transexuales y personas 
no binarias. Estas comunidades empieza a tener un impacto y participación reconocible 
en la comunidad gamer internacional. Tales comunidades demuestran que la inclusión es 
reconfigurante de la propia cultura gamer y de las dinámicas sociales en los entornos de 
XR, cuando el diseño inclusivo se vuelve el estándar, con lo cual se amplian las formas de 
ciudadanía digital y se establecen las nuevas formas para conocerse y respetarse en los 
mundos inmersivos con protección a este tipo de identidades.

Conclusiones 
La exploración de las representaciones queer e identidades de género en entornos XR 
constituye un campo fértil para el análisis crítico y el diseño transformador. A través de 
tecnologías inmersivas como la VR y AR, surgen nuevas posibilidades para la expresión, el 
reconocimiento y la experimentación identitaria. No obstante, persisten múltiples tensiones 
entre la inclusión y la exclusión, la visibilidad y el borramiento, la emancipación y la repro-
ducción de normativas.

Uno de los avances más relevantes es la capacidad de los entornos XR para ofrecer 
experiencias de embodiment que permiten a personas queer, trans o no binarias explorar y 
afirmar sus identidades de manera segura e, incluso, terapéutica. La utilización de avatares 
como extensiones del yo, la personalización de género y las interfaces sensibles a la diver-
sidad demuestran impactos psicológicos positivos en términos de autoaceptación, empatía 
y construcción de comunidad. Estas experiencias contribuyen al bienestar subjetivo de los 
usuarios y abren una vía pedagógica para la sensibilización social y la reducción del sesgo 
implícito.

Sin embargo, el diseño actual de numerosas plataformas XR mantiene estructuras 
binarias y heteronormativas que restringen la diversidad expresiva. Los algoritmos, las 
opciones de avatares prediseñados, la ausencia de pronombres inclusivos y el acceso 
restringido a herramientas de personalización evidencian un diseño ajeno a la pluralidad. 
Las experiencias de exclusión, violencia simbólica o discriminación digital advierten que la 
tecnología, sin una ética explícita, puede replicar las opresiones del mundo físico.

En este sentido, la XR constituye un espacio de resistencia y de reproducción de 
normativas de género. Su potencial transformador depende de la tecnología, de las decisio-
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nes de diseño, gobernanza y comunidad que adopte cada plataforma. Por lo tanto, resulta 
urgente establecer una ética del diseño XR que coloque la diversidad sexual y de género 
en el centro de sus principios rectores.

Este ensayo propone, como línea futura de investigación, un enfoque interdisciplina-
rio donde confluyan los estudios queer, el diseño centrado en el usuario, la psicología de 
la identidad digital y las investigaciones sobre tecnologías inmersivas. Además, apunta al 
desarrollo de herramientas de evaluación que permitan medir el impacto del diseño inclu-
sivo en la experiencia de las personas queer, así como la participación constante de estas 
comunidades en el propio proceso de diseño (co-diseño).

Solo a través de un compromiso sostenido con la equidad, la representación genuina 
y la escucha activa de experiencias diversas, los entornos de XR podrán materializar su 
promesa como espacios de imaginación, cuidado y liberación.
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