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Wstep

Gry komputerowe, miedzy innymi za sprawa Internetu i nowych technologii
odpowiedzialnych za tatwosé dostepu do nich i ich atrakcyjnosé, z fenomenu
kulturowego staly sie czescig kultury popularnej. Pomimo ze wspoétczesnie
gry sa tak samo popularne wsrod mezczyzn, jak i kobiet, to wlasnie kobie-
ty jako uzytkowniczki gier staly sie przedmiotem wielu analiz naukowych.
Na podstawie badan stwierdzono miedzy innymi, ze kobiety sg zniechecane do
grania przez ustalong na tym polu wiedze/wladze. Wplywa ona negatywnie
nie tylko na wyniki kobiet w grach, ktore sg zwigzane z oczekiwaniami wyni-
kajacymi ze stereotypu pici, ale i na ich doswiadczenia w czasie gry (Paallen
iin. 2017). Same gry sg tez widziane przez pryzmat schematycznej charaktery-
styki plci, dotyczacej potrzeby bycia nadmiernie agresywnym i dominujgcym,
co tradycyjnie przypisuje sie mezczyznom (Lynch i in. 2016). Kobiety szukajg
w grach innych do$wiadczen niz mezczyzni i nie odnajdujg ich ze wzgledu
na to, ze §wiat gier jest konstruowany wedlug regut ustalanych przez system
patriarchalny, a mozliwosci grywalnych bohaterek (awataréw kobiecych)
sg ograniczane. Co wiecej, w grach awatary zenskie podlegaja hiperseksualizacji
(Dietz 1998; Beasley i Standley 2009; Lynch i in. 2016) — co moze prowadzi¢
do zanizania samooceny kobiet w kontekscie kompetencji i dalszego utrwalania
stereotypu pici. Kobiety sg zatem wcigz stawiane ,poza” kulturg grajacych,
mimo ze stanowia polowe populacji graczy (Blore 2017). Problem jest jednak
szerszy i dodatkowo wplywa na niewielki udziat kobiet w zawodach zwigzanych
z tworzeniem gier. Cho¢ zdaniem Lucy O’Brien (2017), brytyjskiej dziennikarki
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zajmujacej sie tematem gier, przeszkody wystepujace w trakcie wchodzenia kobiet
do branzy zwigzanej z tworzeniem gier sg zazwyczaj podobne jak u mezczyzn
— 1 pojawialy sie w karierze wiekszosci przebadanych przez nig respondentek,
lacznie z wyproszeniem u rodzicow zakupu pierwszego komputera — to jednak
wcigz niemal w 80 procentach! jest to branza zdominowana przez mezczyzn
(O’Brien 2017)2. Wskazuje to na bariery stawiane przed kobietami chcacymi
wej$¢ w ten zmaskulinizowany §wiat oraz ttumaczy, dlaczego zenskie awatary
majg zadowalac¢ tak zwane meskie spojrzenie (ang. male gaze, czyli sposob
opisywania kobiet, i szerzej, rzeczywistosci w sztuce 1 literaturze z meskiego
punktu widzenia). Bedgc wytworem w niemal 80 procentach meskich fantaz;i,
kobiece bohaterki w popularnych grach nie majg stuzy¢ do grania, ale stanowic
obiekty do podziwiania.

Szersze wyttumaczenie wstepnie przywotanych powyzej wynikéw badan
mozna odnalez¢ w teorii ogladu kultury zaproponowanej przez Michela Foucaulta
(2009). Trzonem tej teorii jest stworzona przez badacza koncepcja wiedzy/
wiladzy. Foucault twierdzil, ze wiedza/wladza przejawia sie¢ w sprawowaniu
kontroli spotecznej nad ciatem i nad umystem. Wiadza w rozumieniu fran-
cuskiego mysliciela nie jest przywilejem czy wtasnoscig, ale strategia, efekty
dominacji sg wiec przypisywane dzialaniom i taktykom. Zawsze istnieje ryzyko
odwrocenia sit. Wedtug Foucaulta wtadza produkuje wiedze, ale nie dlatego,
ze ja faworyzuje, gdy jej stuzy, czy dlatego, ze wykorzystuje wiedze. Wiadza
i wiedza wigzg sie ze sobg. Nie ma relacji wladzy bez skorelowanego z nig
pola wiedzy, ani wiedzy, ktora nie tworzy relacji wladzy. Wiedza manifestuje
sie wytwarzaniem jej przez instytucje, ktore majg autorytet, czyli wiadze
(Warzecha 2014: 166-167). Wedtug tego czotowego postmodernisty znaczenia
nie wynikajg ze §wiata wokol nas, ale z symbolicznego systemu, ktorego jeste-
$my uczeni. Rodzice, nauczyciele oraz instytucje dyscyplinujg nas — a poniewaz
transmisja wiedzy wymaga instrukcji, nauka wigze sie z ulegloscig. Normy sg
produkowane kulturowo i sg forma opresji (Belsey 2002: 3).

Zdaniem Foucaulta mozliwe jest odsloniecie poczatkéw gry dominacji,
ktore ztozyty sie na powstanie danego zjawiska, za pomocg wnikliwego bada-
nia historii z pozycji wspotczesnosci. Swojg metode badania historii Foucault
nazwatl genealogig. Genealogia w przeciwienstwie do historii nie odnosi si¢ do
przesztosci, ale do terazniejszosci. Po pierwsze dzieje sie tak, poniewaz temat
historii ma korzenie w terazniejszych regutach, praktykach i instytucjach, ktore
majg nad nami wladze. Po drugie intencjg nie jest zrozumienie przesztosci,
ale zrozumienie terazniejszosci. To wlasnie genealogia ruchu feministycznego
pozwala zrozumie¢, ze kobiety na przestrzeni dziejow byty uprzedmiotowiane
i dyskryminowane. Walka o wyzwolenie kobiecych ciat i umystéow spod wiedzy/

17 raportu The UK Games Industry Census opublikowanego w lutym 2020 roku (dane do-
tyczg 2019 roku) wynika, ze 70% os6b zatrudnionych w branzy gier komputerowych w Wielkiej
Brytanii stanowig mezczyzni, 28% kobiety, a 2% osoby o niebinarnej tozsamosci ptciowej (Taylor
2020).

2 O0’Brien (2017) powoluje sie na raporty The International Game Developers Association,
najwiekszej Swiatowej organizacji non profit skupiajgcej tworcow gier.
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wtadzy ustanawianej przez system patriarchalny byta mozliwa tylko za sprawg
odroéznienia plci w sensie biologicznym (ang. sex) od ptci w sensie spotecznym
(ang. gender). To feministki jako pierwsze uznaly, ze ple¢ jest konstruktem
spolecznym, i podwazyty to, do czego spoteczenstwa byly socjalizowane od
wiekow — meski oglad swiata, a przez to ujarzmianie cial i tozsamosci kobiet.
Dzigki zdefiniowaniu kategorii gender, rozumianej jako ugruntowany w kultu-
rze spoleczenstwa zespol zachowan, rol i stereotypow przypisywanych plciom,
mozliwe stalo sie przeciwdzialanie zdominowanej, nieaktywnej roli kobiet oraz
wtadzy nad ich cialami, ustanowionej w celu zadowalania ,,meskiego spojrzenia”
(Helios i Jedlecka 2018: 14), a w konsekwencji sprowadzania roli kobiet do pa-
sywnych obiektow. Podwazona przez feministki wtadza systemu patriarchalnego
nie doprowadzila do usuniecia tarc¢ na tym polu, czego przykladem jest nowe
medium gier komputerowych.

Gry komputerowe - nowe media, ktére podtrzymuja
przestarzale, patriarchalne spojrzenia na cialo i role kobiety

Kiedy Johan Huizinga definiowal gry jako pozostajace ,poza zwyklym zy-
ciem”, nie przewidywal powstania nowego cyfrowego medium (por. Petrowicz
2016: 165), ktore w istotny sposob wplynie nie tylko na sposéb spedzania wolnego
czasu, ale stanie sie znaczgcym elementem wspolczesnej kultury. Historia gier
komputerowych siega minionego wieku, ale to nowe stulecie przyniosto przenie-
sienie ich do Internetu, przez co moze gra¢ w nie coraz wiecej osob (Stasienko
2011: 2). Cho¢ niewielu badaczy, miedzy nimi Alan i Frédéric Le Diberder (1998),
przyznaje grom status rowny statusowi dziesigtej muzy, gry sg czyms wiecej
niz fascynujacg sferg kultury, sytuujaca sie na styku skomplikowanej techni-
ki informatycznej, rynku komercyjnego i przestrzeni estetycznej. Wywodzac
sie ze srodowiska ludycznego, sg dzi§ produktem multimedialnym, wspot-
kreowanym skupiskiem znaczen (Stasienko 2011: 1). Co wiecej, popularne gry
to projekty wysokobudzetowe, ktorych autorzy wykorzystujg najnowoczesniej-
sze technologie cyfrowe. Por6wnujgc je do otoczenia analogowego, na przyktad
rynku wydawniczego ksigzki, gry wydaja sie by¢ obecnie bardziej atrakcyjne
dla odbiorcow wytworow kultury. Ma to odniesienie takze do mediow, ktore
lata swojej Swietnosci majg juz za sobg — gry komputerowe staly sie nowym
popularnym medium3, a wraz z jego rozwojem powstalo szereg instytucji i form
umozliwiajacych jego oglad, w tym dziedzina nauki okreslana jako game studies
(Kedzierski 2017). Takze badacze innych dziedzin nauki zaczeli przygladac sie
grom ze swoich perspektyw, sprawdzajgc na przykiad, czy ,przyjemne” da sie

3 Samo pojecie ,nowe media” jest dosé¢ szerokie i pozwala w swoich ramach ujmowaé obok
siebie i Internet, i gre komputerows, gdyz podkresla sie¢ w nim wykorzystywanie przez nowe
media metod cyfrowych do transmisji danych. Aneta Bak podaje taka definicje, opierajgc sie
na opracowaniu Martina Listera, Jona Doveya, Setha Giddingsa i Iaina Granta (Bgk 2015: 93).
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polaczyc z ,pozytecznym”. Obecnie mozna korzystac z wielu opublikowanych
wynikow badan dotyczacych korzysci wynikajgcych z grania w gry cyfrowe.
Cho¢ gry komputerowe sa z wielu wzgledéw przydatne — rozwijajg na
przyklad liczne umiejetnosci, jak choéby koordynacje okreslang jako ,reka
— o0ko”, zdolnosci w zakresie korzystania z zasob6w uwagi, a nawet redukujg
czas potrzebny na przelgczanie sie pomiedzy réznymi zadaniami (na przyktad
Bielecki 2015: 29) — to nie zmieniajg niczego, jesli chodzi o rozprzestrzenianie
i utrwalanie stereotypow dotyczacych pitci. Wsrod tych stereotypow nieposlednie
miejsce zajmuje przekonanie, ze mezczyzni sg aktywni, rozwigzujg problemy,
a kobiety to plec¢, ktora potrzebuje pomocy z ich strony. Co wiecej, aktywnosé
kobiet powinna ograniczac¢ sie do zadowalania ,meskiego spojrzenia”. Badacze
analizujg zjawisko przenoszenia zastanych sposobow postrzegania i obrazowa-
nia $wiata do nowo powstajacych mediow (i szerzej, technologii), na przyklad
przeniesienie kina do telewizji (Marshall McLuhan, za: Szpunar 2012). Idgc tym
tropem, Magdalena Szpunar zauwaza, ze sposoby postrzegania rzeczywistosci:

[...] odnoszg sie¢ do pewnych mechanizmow, habitus6w, sposobéw myslenia, ktore
w nas zostajg wdrukowane. [...] nie wylaniajg sie ex nihilo. Powstajg na bazie
zinternalizowanych tresci. Przypominajg raczej stare wino w nowych bukta-
kach, stanowigc nowg odstone starego. [...] Socjalizacja medialna dokonujgca sie
w procesie uzytkowania starych mediéw prowadzi do reprodukowania zacho-
wan, ktore proponuje okresla¢ mianem staromedialnych nawykéw odbiorczych.
Zatem, cho¢ pojawia sie nowe medium, ktore potencjalnie umozliwia innowacyj-
ne uzycie, jednostka wykorzystuje je zgodnie z wczes$niej zinternalizowanymi
zachowaniami. Staromedialne nawyki odbiorcze stanowig forme wiezow, spod
ktorych jednostka przez dtuzszy czas nie potrafi sie wyzwoli¢ (Szpunar 2012:
34-35).

Mechanizm transpozycji stereotypéw kulturowych zdeterminowal takze
Swiat gier cyfrowych. Narzucanie ,,meskiego spojrzenia” zostalo przeniesione
do gier z filmu. Kobiety, jak niegdy$s w kinie, staly sie w grach obiektami do
podziwiania. Do takiego wniosku w konteks$cie roli kobiet w ramach zyskuja-
cego popularnos¢ nowego medium doszty jako jedne z pierwszych w 2002 roku
amerykanskie badaczki, ktore analizowaty problem przez pryzmat odstania-
nia ciata kobiecego w grach (Beasley i Standley 2009). Zwrocity tez uwage na
niedoreprezentowanie postaci kobiecych w grach. Skgposc¢ okrycia ciata kobie-
cego w grach zostala potwierdzona w badaniach z 2005 roku (Downs i Smith
2010), a nastepnie z 2009 roku (Yao i in. 2010) i 2016 roku (Lynch i in. 2016).
Byta to jasna wiadomosc dla kobiet, a jej celem byto zniechecanie ich do grania.

Wspomniany we wstepie termin male gaze upowszechnita w 1975 roku
Laura Mulvey, w eseju zatytutowanym Visual Pleasure and Narrative Cinema
(Collins 2017). Na przyktadzie medium robigcego w latach siedemdziesigtych
zawrotng kariere, filmu, dowiodla, ze kobiety nie sg obsadzane w rolach,
w ktorych mogg , kontrolowac” scene, czyli skutecznie wpltywacé na rozwaj akeji,
a sg raczej umiejscawiane w niej w taki sposob, zeby mogly by¢ obserwowane
jako obiekty. Juz wtedy L. Mulvey twierdzila, ze kino utrwala i socjalizuje
spoteczenstwo do kultury patriarchalnej. Wedlug niej objawialo sie to tym,
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ze producenci filmowi dawali widzom tylko pozornie to, czego odbiorcy chcieli,
a co w rzeczywistosci nie zawsze bylo prawdg, zas reszta spoleczenstwa zosta-
ta przymuszona do akceptacji takiego stanu rzeczy (Sampson 2015). Podobne
wythumaczenie mozna znalez¢ u Foucaulta. W jego koncepcji prawda nie przy-
nalezy do rzeczywistosci i jest produkowana na mocy przymuséw. Kazda epoka
ma tez swoje rezimy prawdy, a wiec typy dyskursow, ktore majg funkcjonowac
jako prawdziwe, mechanizmy i instancje, ktore majg odrézniac¢ twierdzenia
prawdziwe od falszywych, a takze techniki i procedury, ktére uznawane sg
za waloryzujgce prawde. Prawda produkowana jest przez system wtadzy,
w ten sposob powstaje kompleks wiedzy/wladzy. Wiedza/wtadza, interpretujac
rzeczywistosé, skazuje tym samym inne interpretacje na milczenie (za: Sta-
siuk-Krajewska 2018: 45-60).

Wiedza/wladza w branzy gier objawia sie¢ miedzy innymi tym, kogo zatrudnia
sie w firmach tworzacych gry i z jakiego powodu. W przewazajgcej mierze sg to
mezczyzni (Taylor 2020), bo wcigz utrwalana jest wiedza, zresztg niestuszna,
ze kobiety po prostu nie wiedzg tyle o grach; protekcjonalnie podchodzi sie
nawet do najbardziej doswiadczonych kobiet w branzy (Blore 2017). Elizabeth
Howard, majaca 15-letnie doSwiadczenie w Aspyr Media — wptywowym, wielo-
platformowym wydawcy gier wideo klasy AAA (wysokobudzetowych, obliczonych
na duzy zysk, a takze o wysokiej jakosci) — stwierdzila w jednym z wywiadow,
ze kobiety w branzy gier wcigz musza w wigkszym stopniu udowadniaé swoje
umiejetnosci niz mezezyzni w podobnych rolach oraz ze spotyka sie w niej
mezczyzn otaczanych wiekszym uznaniem, niz to moze wynikac z ich pracy
(Blore 2017). Becca Caddy (2020), autorka artykutu opublikowanego w brytyj-
skim ,The Guardian” i zatytutowanego 1 Was Always Told I Was Unusual’
Why So Few Women Design Video Games [Zawsze moéwiono mi, ze jestem nie-
typowa, czyli dlaczego tak niewiele kobiet tworzy gry wideol*, uwaza, ze luka
reprezentacyjna na tym polu objawia sie juz na uniwersytecie, gdzie kobiety nie
doréwnujg mezczyznom pod wzgledem liczby os6b studiujgcych projektowanie
gier komputerowych. Wedlug danych brytyjskiej Higher Education Statistic
Agency 88% studentow w ramach kurséw dotyczgcych gier w latach 2017—-2018
stanowili wlasnie mezczyzni (Caddy 2020).

Gry przynalezg zatem do Swiata, w ktorym patriarchat rosci sobie preten-
sje do narzucania wartosci. Przekonanie, ze gry wideo to zajecie oczywiste
w przypadku chlopca, ale niekoniecznie dziewczynki, jest utrwalane w sposobie
myslenia juz od najmlodszych lat, zniechecajac dziewczeta i kobiety do prob
wejscia do branzy — uwaza Lucy O’Brien (2017). Popiera swoja teze wywia-
dami ze srodowiskiem graczy i tworcow gier. ,,Gry maja pietno spoteczne: gry
(i ogolnie technologia i inzynieria) sg typowo meskimi zajeciami” — stwierdzit
w wywiadzie dla L. O’Brien deweloper gier z Wielkiej Brytanii, chcacy zachowac
anonimowos¢. Jasno podsumowatl, czego wymaga sie od kobiet i dlaczego tak
trudno jest im osiggng¢ sukces w kulturze graczy: ,,Kobiety nie majg spedzac

40 ile nie zaznaczono inaczej, cytaty ze zrédel anglojezycznych sg przytaczane po polsku
w thumaczeniu autorki artykutu.
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czasu na graniu, ale nosic¢ tadne sukienki, by¢ towarzyskie i prowadzi¢ rozmo-
wy” (O’Brien 2017). Potwierdza to teze, ze gry, jako nowe medium, podtrzymujg
stereotypy, ktore probuje narzuci¢ kultura patriarchalna.

Hiperseksualizowanie awatarow kobiecych w popularnych grach

Jednymi z pierwszych badan nad stereotypowym przedstawianiem kobiet
w grach komputerowych byty badania Tracy L. Dietz z 1998 roku. Analizowala
ona gry komputerowe pod wzgledem czestotliwosci wystepowania czterech
wyodrebnionych kategorii rél kobiecych: kobieta jako obiekt seksualny, takze
w konteks$cie nagrody; kobieta jako ofiara; kobieta w kobiecych rolach; kobieta
jako bohater lub posta¢ wystepujgca w pozycji aktywnej. Stwierdzita wowcezas,
ze az 41% gier (sposrod najbardziej popularnych 33 gier) nie zawieralo w ogodle
rol kobiecych, a tylko w 15% gier ukazywano kobiety w rolach postaci aktyw-
nych lub bohateréw. Za to w 21% gier przedstawiano kobiety w rolach ofiar lub
»,2dam w opatach” (ang. damsel in distress). W 28% gier kobiety byty ukazywane
jako obiekty seksualne.

W czasie, kiedy T.L. Dietz prowadzitla badania, ktore potwierdzity,
ze w role kobiet w grach zostala wpisana patriarchalna wiedza/wtadza, na rynek
weszta nowa gra, Tomb Raider (1996). Oznaczalo to, ze symboliczny przekaz
mezczyzn o wykluczeniu kobiet z gry przestaje dziataé. Kobiety chcialy grac
i zyskaly wreszcie grywalng bohaterke. Archeolog Lara Croft stala sie fenome-
nem kulturowym w branzy rzgdzonej dotychczas wedlug regut patriarchatu.
Byta to pierwsza gra komputerowa, ktora ukazywata kobiete bardzo odwazng
i sprawng fizycznie, zadng przygdd i dominujgca, a przy tym wyksztalcona.
Jednak, cho¢ kobiece audytorium gier zyskalo grywalng bohaterke, nie wyzbyto
sie jeszcze przedstawiania kobiecej postaci bez nadmiernej jej seksualizacji.
Awatar gtownej bohaterki nadal epatowal widza wydatnymi ksztaltami, zwra-
cal tez uwage skagpy ubior — catkowicie niewlasciwy, biorgc pod uwage miejsca,
w ktorych toczyla sie dynamiczna akcja.

Cztery lata po ogloszeniu wynikow badan przez Dietz i szes¢ lat po pojawieniu
sie Lary Croft, w 2002 roku, znéw przeanalizowano temat seksualizacji kobiet
w grach (Beasley i Standley 2009). Badano dlugos$¢ rekawa, gltebokos$é dekoltu
i stopien okrycia garderobg dolnej czesci ciata bohaterek. Ponownie potwierdzono
obowigzujgcg hiperseksualizacje awatarow kobiecych i to, czego dowiodla juz
Dietz — znikomo matg liczebnos¢ charakter6w kobiecych. Sposréd 597 postaci
z gier uwzglednionych w badaniu tylko 82 (13,74%) stanowily kobiety. Wigkszos$¢
z nich byta znacznie bardziej skgpo ubrana niz postaci meskie.

W 2005 roku opublikowano wyniki badan podjetych przez Edwarda Downsa
i Stacy L. Smith. Przeprowadzili oni analize zawartosci 60 gier komputero-
wych. Wyniki jeszcze raz udowodnily, ze kobiety byly w grach przedstawiane
przez pryzmat nadmiernej seksualizacji. Bohaterki prezentowano jako postacie
czesciowo nagie oraz w strojach podkreslajacych ich pleé. Zenskim awatarom
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nadawano nierealistyczne ciata. W zblizonym czasie, w 2004 roku, Kevin
Haninger i Kimberly M. Thompson przebadali z kolei 81 gier stworzonych
z my$lg o mlodziezowym graczu, udowadniajac, ze tylko w 42 z nich mlodziez
mogta wybrac kobiecg posta¢ w grze. W przypadku meskich grywalnych postaci
bylo ich az 72 (za: Mou i Peng 2008).

Dwadziescia najpopularniejszych gier komputerowych poddano analizie
w nastepnych latach (Mou i Peng 2008). Wzieto pod uwage kategorie ptci
w powigzaniu z pierwszoplanowg i drugoplanowsg rolg wystepujacych w nich
postaci. Podzielono je ze wzgledu na typ (cztowiek, zwierze, robot itd.). Badanie
dotyczyto takze powigzania plei z takimi rolami, jak: bohater, czarny charakter,
wybawca, oponent, pomocnik. Zakodowano tez kategorie dotyczace wygladu
postaci. Wykazano, ze role pierwszoplanowych bohateré6w we wszystkich grach
nalezaly do awataréow plci meskiej. Awatary zenskie nie odgrywaly tez rol
jako oponentki. Najczesciej wystepowaly w badanych grach jako pomocniczki
(43,3%), czesciej tez byly prezentowane jako postaci ratowane niz miato to miej-
sce w przypadku plci meskiej. W kwestii kobiecego wygladu w badanych grach
az 58,3% reprezentantek ptci zenskiej nadano ciata nierealistycznie szczupte,
a 25,0% miato czeSciowo odstoniete ciata. Czesciej tez w taki sposob obrazowa-
no kobiety niz mezczyzn. Blisko 85% postaci przedstawianych na oktadkach
badanych gier stanowily awatary meskie, a tylko 15% zenskie. Kobiety poja-
wiaty sie na rysunkach jako osoby czeSciowo ubrane lub byty nierealistycznie
szczupte (Mou i Peng 2008).

Wyniki badan opublikowane w 2015 roku nadal dowodzity, ze bohaterki
kobiece sg rzadziej prezentowane na okladkach gier niz bohaterowie mezczyz-
ni, a jesli juz zenskie grywalne awatary badz tak zwane bohaterki niezalezne
(postaci, ktorymi nie steruje gracz, a program) sg przedstawiane, poddaje sie
je hiperseksualizacji (przesadna szczuptosé talii, bardzo duzy rozmiar piersi
i posladkow, nieproporcjonalnie dtugie nogi). Autor tych analiz, Howard D. Fisher
(2015), rozpatrywat charaktery z gier wideo widoczne na oktadkach magazy-
noéw tematycznych i stwierdzit, ze kobiety obrazowano jako obiekty seksualne,
a nie jako awatary wystepujgce w grach. Teze o patriarchalnym uktadzie sit
w branzy dodatkowo potwierdzaja dane wskazujace, ze seksualizacja postaci
kobiecych nie jest utozsamiana z sukcesem sprzedazowym (Lynch i in. 2016).

Genealogia wladzy nad cialem kobiecym, ttumaczaca
hiperseksualizacje kobiet w grach komputerowych

Meskie spojrzenie, ktore przejmuje kamera, jest niczym innym jak przedtu-
zeniem sposobu, w jaki mezczyzni patrza na kobiety w codziennych sytuacjach,
»,ha ulicy”. Jest to sposob niejako naturalny i wcigz na nowo naturalizowany
w naszej kulturze. Co wiecej, kobiety wchodzg w rytm praktyk i rytualow, ktore
pozwalajg im stawac sie coraz bardziej kobiecymi. W konsekwencji ,estetycz-
ny urok” kobiecego ciata jest naturalizowany zaré6wno w przypadku kobiet,
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jak i mezczyzn (Melosik 1998). Ma to takze wplyw na doswiadczenia kobiet
— doswiadczenia te w branzy gier wigzg sie ze stresem wynikajgcym z grania
przeciwko mezczyznom i z gorszymi wynikami, ktorych sie od nich oczekuje
(ten temat zostanie szerzej omoéwiony w kolejnej czesci artykutu).

Amerykanscy badacze (Lynch i in. 2016) utrzymujg, ze seksualizacja kobiet
w grach komputerowych osiggneta szczyt w latach dziewiecdziesigtych ubieglego
stulecia. Wtedy to dysponenci gier zaczeli zwiekszaé produkcje tytutow utoz-
samianych wowczas z potrzeba bycia nadmiernie agresywnym i dominujgcym.
W grach masowo pojawialy sie zenskie bohaterki o przejaskrawionych cechach
fizycznych. Branza dlugo nie podejmowata aktywnosci na rzecz innego spoj-
rzenia na kobiety, co obrazuje wspomniana wieloetapowa ewolucja Lary Croft
z Tomb Raider. Dopiero po latach wulgarny ubiér Lary ustgpit miejsca bardziej
praktycznemu, survivalowemu strojowi. Postaci kobiece byty wiec nie tylko przez
branze hiperseksualizowane, ale i dyskryminowane, co znajduje wyjasnienie
w mysli Foucaulta: jesli dyskurs nie zyskuje uprawnien do dominacji, osoby
podejmujace aktywnosé w jego imieniu stajg sie grupami dyskryminowanymi
(za: Stasiuk-Krajewska 2018: 45—-60).

Ujarzmianie cial, o czym wiadomo z historii, ma prowadzi¢ do ujarzmiania
tozsamosci kobiet, sprowadzenia ich do postaci biernych. Istotga obowigzujacej
wspotczesnie wiedzy/wtadzy, normujaca kobiety, czyli sprowadzajaca je do
obiektow i rol pasywnych, jest pojecie piekna, za pomocg ktoérego sg uwodzone
(Melosik 1998). Tymczasem jest to znane z przeszto$ci zmuszanie kobiet do
przyjmowania postawy konformistycznej w ramach wyznaczanych im rol poprzez
ujarzmianie ich ciat. W §redniowieczu kobiece ciato postrzegano jako grzeszne
(Bogucka 2005), z racji tego kazano kobietom je zastonic — i takie, zasltoniete,
pozostawato dlugo, z okresowymi wyjatkami, kiedy moda nakazywala w pew-
nych sferach spolecznych odstaniaé jego okreslone czesci, na przyklad ramiona
i biusty w czasie baroku czy romantyzmu. Po II wojnie Swiatowej przedsta-
wiono kobietom ,mniejszy od najmniejszego strdj na swiecie”, czyli bikini,
co mialo ostatecznie uwolni¢ kobiece ciala, a przez to ich umysty, w rzeczywi-
stosci jednak, podobnie jak wczesniej krynoliny, podtrzymywalo patriarchalng
wladze nad nimi. Powolano tez caly szereg instytucji i praktyk normalizujgcych
kobiece ciata w celu zaspokajania meskiego oka, w tym nowy dzial medycyny
— nowoczesng chirurgie plastyczna, ktora z czasem stala sie ,ratunkiem” dla
y,hieznormalizowanych” kobiet. Dyskursy kultury popularnej zaczety wytwa-
rzac $§wiat, w ktorym radzi sie kobietom, by wyszukiwaty swoje stabe punkty,
walczyly z nimi i w konsekwencji mogly zadowalac estetyczne oczekiwania.
Ciato kobiety jest w tym procesie stylizowane odpowiednio do meskich fan-
tazji i wyobrazen. Wiedza dyscyplinujgca ciala kobiece nie jest obiektywna.
Jest wyrazem ukladow sit spotecznych. Oznacza to, ze jest przesycona wtadzg.
To spoteczne stosunki miedzy plciami determinujg ksztalt obowigzujgcych
prawd o ciele oraz tozsamosci kobiecej (Melosik 1998; Foucault 2009).

Instytucje spoleczne normujace spoteczenstwo w kontekscie statusu kobiet
zostaty jednak zmienione za sprawag ruchow kobiecych XX wieku. Z pew-
noscig dopomogta im Simom de Beauvoir wydaniem ksigzki zatytutowanej
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Druga pteé (de Beauvoir 2014). Cho¢ celem tej badaczki nie byta wcale walka
0 zmiane, a jedynie analiza podporzadkowanej pozycji kobiet w kulturze za-
chodniej, amerykanskie neofeministki z lat szesc¢dziesigtych XX wieku podje-
ly sie agitacji na rzecz walki z patriarchalizmem, ktory objawit sie zaréwno
w feminizmie rownosci, dgzacym do zréwnania statusu kobiet i mezczyzn, jak
i roznicy, czyli w przeciwdziataniu dyskryminacji (Dziamski 2018: 45-46).
W pierwszej polowie lat dziewiecdziesigtych ubieglego stulecia zrodzita sie
estetyka feministyczna poddajgca refleksji pojecie kobiecosci, ktora wigzata
sie z krytyka dotychczasowej estetyki i poszukiwaniem estetyki alternatyw-
nej. To estetyce feministycznej przyszlo sie zmierzy¢ z problemem male gaze
(Dziamski 2018). Jej zasadniczym problemem stalo sie demaskowanie meskiego
i poszukiwanie kobiecego spojrzenia.

Ujarzmianie tozsamosci kobiet w ramach gier i w srodowisku
graczy

Wedtug danych Entertainment Software Association i Interactive Software
Federation of Europe zenska czes¢ graczy stanowi obecnie niemal polowe wszyst-
kich grajacych (Lopez-Fernandez i in. 2019b). Mimo to kobiety sa sytuowane
poza kulturg gier wideo. Nie bedac czescig tradycyjnego swiata meskiej kultury
graczy, w mniejszym stopniu sie z nim identyfikujg — wynika z analiz przepro-
wadzonych przez zespol brytyjskich badaczy i opublikowanych w 2019 roku.
Autorzy zastosowali metaanalize, gromadzac wyniki badan dotyczacych rynku
amerykanskiego (27 opracowan), Kanady (cztery) i Chile (dwa) oraz 12 publi-
kacji z krajow europejskich — z Holandii, Hiszpanii, Wielkiej Brytanii, Wioch,
Szwecji, Danii, Niemiec i Belgii (Lopez-Fernandez i in. 2019a). Z publikacji tych
wynika, ze kobiety nie sa postrzegane jako ,prawdziwi” lub ,zaciekli” gracze,
co jest faktycznie zwigzane z tym, ze kobiety, porownujac je do meskich graczy,
grajg mniej umiejetnie (Paaflen i in. 2017).

7 pewnoscig udzial w grze przy uzyciu awatara kobiecego, z wyekspono-
wanymi cechami seksualnymi, negatywnie wplywa na kobiecg skutecznosc,
co potwierdzono w badaniach z 2009 roku (Behm-Morawitz i Mastro 2009).
Ponadto kobiety, ktore osiagaja wysokie poziomy gry, sg niewidoczne lub mar-
ginalizowane i mogg stanowi¢ problem w kontekscie ich konceptualizacji jako
»zenskiego gracza” — twierdzg Olatz Lopez-Fernandez, A. Jess Williams, Mark
D. Griffiths i Daria J. Kuss (2019a). Kobiety chetnie wybierajg tez w grach
meskie awatary. Jest to nie tylko skutek mniejszej liczby grywalnych postaci
zenskich w poréwnaniu z meskimi, o czym juz wspomniano, ale takze tego,
ze kobiety sg dyskryminowane przez meskich graczy, co dodatkowo zniecheca je
do podawania sie za ,zenskiego gracza” (Paaflen i in. 2017). Ponadto zauwazono,
ze osiagniecie wysokiego wyniku w grze moze by¢ utrudnione z powodu stereotypu
(Kaye i Pennington 2016). Wplywa on na to, ze kobiety osiggaja gorsze wyniki
niz mezczyzni w grupie kontrolnej. Wptyw plci gracza na postrzeganie jego
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kompetencji, co jest efektem funkcjonowania regut patriarchalizmu w branzy,
potwierdzajg wyniki kolejnych badan (Kaye i in. 2017). Kompetencje gracza
oceniano jako najwyzsze, gdy uzywal on meskich awataréw. Udowodniono
tez, ze kobieta uzywajaca meskiego awatara byla postrzegana jako bardziej
kompetentna niz kobieta grajaca zenskim awatarem (Kaye i in. 2017). Kobiety
graczki zglaszajg tez samouprzedmiotowienie, a co za tym idzie, dostrzegaja niski
poziom wilasnej skutecznosci (Kaye i Pennington 2016). Anonimowo$¢ w grach
online w tym konteks$cie dziata wiec na korzyscé kobiet, ktore majg mozliwosé
wecielenia sie¢ w postac o odmiennej pici. Jednakze dowodzi to, ze uprzedzenia
zwigzane z plcig zenskg w grach sg zakorzenione takze w samych kobietach.
Potwierdzajg to tez badania dowodzace, ze kobiety przezywajg wiekszy stres,
kiedy grajg przeciwko mezczyznom (Vermeulen i in. 2014). Problem ten jest
wynikiem kolejnego stereotypowego przekonania, ze kobiety sg mniej obeznane
z technologia komputerowa, i wigze sie z wykluczaniem reprezentantek plci
zenskiej z gier juz we wczesnych latach zycia. Badanie przeprowadzone na
407 nastolatkach pokazalo, ze chtopcy majg wieksze poczucie wlasnej skutecz-
nosci w grach komputerowych, co wigzato si¢ z tym, ze grali od najmlodszych
lat (Bergey i in. 2015).

Wykluczanie kobiet z kultury graczy objawia sie takze tym, ze kobiety
grajg mniej od mezezyzn. Teze o tym, ze kobiety graja w mniejszg liczbe gier
niz mezczyzni, potwierdzity badania z 2013 i 2019 roku (McLean i Griffiths
2013; Wang i in. 2019). Jedno z badan z 2016 roku wykazalo, ze jesli kobiety
grajg w taka samg liczbe gier co mezczyzni, to osiggajg takie same wyniki,
co przekreslaloby twierdzenie, ze kobiety sg mniej zreczne w graniu (Shen
iin. 2016). Zauwazono tez, ze kobiety zwykly grac nie tylko mniej, ale i konczg
gre wczesniej niz meska czesS¢ graczy, co wigzalo sie z oczekiwaniami wobec
takiej wlasnie roli kobiety w kontekscie gier. Kobiety poprzez gry doswiadczajg
tez stresu z powodu niedopasowania gry do ich potrzeb (Ferguson i Donnellan
2017). Mniejsza liczba kobiet grajacych w gry niz mezczyzn, z powodu réznych
elementow gry, takich jak przemoc, agresja lub reprezentacja, moze wyjasniac,
dlaczego kobiety poprzestajg na wezesniejszych etapach rozgrywek. W 2017 roku
Shira Chess wydata ksigzke Ready Player Two: Women Gamers and Designed
Identity [Gotowy gracz drugi. Kobiety graczki i zaprojektowana tozsamosé],
w ktorej stwierdzita, ze w sektorze gier kobiety nigdy nie beda czescig kultu-
ry graczy, bo nie jest to przestrzen zaprojektowana z mysla o nich. Zdaniem
S. Chess, kiedy taka przestrzen zostaje juz stworzona w grze, wyposaza sie jg
w elementy zwigzane ze stereotypem kobiety — jak na przykiad nadmiernie
estetyczne w wygladzie miejsca, brak agresji czy tatwos¢ opanowania gry.
Gry te nazywa sie casualowymi badz rekreacyjnymi (od ang. casual — codzienny,
przypadkowy, dorywczy) i stawia w opozycji do tak zwanych gier core’owych (od
ang. core — rdzen, trzon) oraz hardcore’owych (ang. hardcore — twardy, ostry,
ciezki, zagorzaty), co dodatkowo dziata na rzecz wykluczania kobiet z kultury
sprawdziwych graczy”. Udziat w tej ,prawdziwej” kulturze nierzadko wymaga
od kobiet postrzegania siebie w opozycji do kobiet niekwalifikujgcych sie do niej
(za: Lopez-Fernandez i in. 2019a). W mysl jednego ze stereotypoéw kobiety gra-



Stosunki wladzy w rozumieniu Michela Foucaulta wpisywane w role kobiece... 41

jace rekreacyjnie po prostu unikajg brutalnych gier. Jednak wyniki pokazuja,
ze rzeczywisto$é moze by¢ znacznie bardziej skomplikowana i interesujaca.
W rzeczywistosci kobiety rownie dobrze jak mezczyzni oceniaty bron, ktora
mogtaby by¢ uzyta do aktow przemocy z bliska (Yee 2019).

Podsumowanie

Problem seksualizacji awataréw kobiecych, braku szerszej reprezentacji
kobiet w gronie uznanych graczy i zaprzeczania umiejetnosciom technicznym
kobiet wynika ze stereotypu ptci, z ktorym boryka sie branza gier cyfrowych.
Prowadzi to do dalszego zniechecania kobiet nie tylko do grania, ale i do kariery
w tej dziedzinie, poniewaz nie czujg one, ze do niej przynalezg. Trudnosci wy-
nikajgce ze schematycznego postrzegania pici i inkluzywnosci kobiet w grach
cyfrowych ujawniajg szersze uwarunkowania funkcjonowania kobiet w sferach
zdominowanych przez mezczyzn. Prawidtowosé ta moze zosta¢ w przysztosci
zmieniona, tak jak bedaca niegdy$ normag znikoma liczba zenskich odwaz-
nych protagonistek w grach. Dzigki takim bohaterkom jak Ms. Pac-Man z gry
o tym samym tytule (1981), Samus Aran z gry Metroid (1986), Chun Li ze Street
Fighter II (1991), Terra Branford z Final Fantasy VI (1994) i Lara Croft (1996)
kobiety moga poczuc sie czescig Swiata graczy.

Celem wprowadzania do gier aktywnych kobiecych postaci nie jest jednak
zachecenie do tego, zeby kobiety czy osoby niebinarne/queer reprodukowaty
meskie patriarchalne wzorce. Chodzi o to, zeby mogly gra¢ na wtasnych zasa-
dach, dla wlasnej przyjemnosci. Nie muszg (chociaz moga) by¢ ,zatwardzialymi
graczami”. Z pewnoscig wiele na tym polu zdziala¢ mogg ruchy feministyczne
i solidarno$ciowe na rzecz promowania réwnosci ptci. Ewolucja Lary Croft po-
kazuje, ze zmiana moze by¢ pozytywna. Dzisiejsza Lara przeszia metamorfoze.
Nie jest juz zseksualizowang, wulgarng i agresywng postacia. Wyglada jak
kobieta ubrana przez siebie, a nie przez mezczyzne programiste gier kompu-
terowych. Zmiana nie dotyczy tylko wygladu, ale i osobowosci. Nowa Lara nie
jest bezwzgledna, wyraza watpliwosci, a nawet bltaga wrogow, zeby nie robili
jej krzywdy. Tego rodzaju bohaterki w popularnych grach moga dzis zdziata¢
wiecej na rzecz aktywnosci kobiet w branzy gier i ich identyfikacji z kulturg
graczy niz ruchy feministyczne. Nie trzeba jednak ruchéw feministycznych, zeby
stwierdzi¢, ze zachodni modernizm ucierpiat pod patriarchalnym przewodnic-
twem mezczyzn nad spoteczenstwem, stad branza gier wcigz cierpi ze wzgledu
na zniechecanie kobiet do konceptualizacji siebie jako ,zatwardzialej graczki”.

Warto odwotac sie do mysli czolowego postmodernisty, Michela Foucaulta,
zeby zauwazy¢, ze patriarchalne dyskursy w branzy gier wideo wcigz reprezen-
tujg roszczenia do narzucania wiedzy/wladzy. Jednak wiedza, ktorg wywalczyly
feministki, nawet w zmaskulinizowanej branzy gier, nie moze zostac¢ obalona.
Powod jest prosty i znéw odszukaé¢ go mozna w mysli Foucaulta. To, ktore
dyskursy ostatecznie zyskuja dominacje, zalezy od przyjetej wiedzy o Swiecie
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i legitymizowanej spolecznie prawdy. Zalezy to takze od episteme danej epoki.
Na szczescie epoka, w ktorej zyjemy, wcigz koncentruje sie wokot naukowej
definicji $§wiata i wiedzy o nim (Gutting 2005; Foucault 2009; Stasiuk-Kra-
jewska 2018).
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Streszczenie

W jednym z najbardziej popularnych mediow wspélczesnej kultury — grach kom-
puterowych zakodowany jest nieformalny komunikat zniechecajacy kobiety do gry.
Zawiera sie¢ on w nierealistycznie szczuptych i odstonietych cialach zenskich awatarow.
Jednym z powodow seksualizacji kobiet w grach jest fakt, ze to mezczyzni w przewaza-
jacej mierze projektujg gry. Tworza oni tym samym fantazje nie tylko o kobietach, ale
i 0 sobie — oni majg dziala¢, kobiety majg wygladac. Nie sg to jednak niewinne fantazje,
a wynik ukladow sit spotecznych. Teze o patriarchalnym ukltadzie sil w branzy dodatkowo
potwierdzajg dane, ze seksualizacja kobiet nie jest utozsamiana z sukcesem sprzedazo-
wym. Autorka podejmuje temat badan nad stereotypem plci zenskiej zawartym w grach
komputerowych w ciggu ostatnich dwoch dekad, przedstawiajgc wlasng interpretacje
wynikow najwazniejszych z nich.

Power Relationships as Understood by Michel Foucault in Female
Roles in Computer Games in the Two First Decades of the 21st
Century

Summary

In one of the most popular media of contemporary culture, which are computer
games, there is an informal message encoded, which may discourage women from playing.
It involves unrealistically slim and exposed bodies of female avatars. One of the reasons
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for the sexualisation of women in games is the fact that the designers of games are usually
men. They create not only fantasies about women, but also about themselves — men
are supposed to act, and women are supposed to be attractive. However, these are not
blameless fantasies, but the outcome of social arrangements. The thesis regarding the
patriarchal structure in the industry is reinforced by data showing that the sexualisation
of women does not equal sales success. The author addresses research on the female
gender stereotype contained in computer games over the past two decades, providing her
own narrative as a commentary on the findings of the most important of these studies.






