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I-1 Contextul, relevanța socială și necesitatea studiilor de gaming 

Această lucrare explorează rolul ideologiei de gen în subcultura jocurilor video. Studiul 

analizează semnificanții masculinității și feminității în comunitatea de gaming și modul în care 

comportamentele și practicile din comunitate își întăresc ideologia hegemonică de gen, precum și 

semnele de rezistență împotriva acestei hegemonii. De asemenea, lucrarea explorează modul în care 

este privită subcultura jocurilor vis-a-vis de ideologia de gen a culturii mai mari și modul în care 

aceasta are impact asupra ideologiei de gen în cultura jocurilor video. Mai exact, această lucrare 

propune ipoteza conform căreia cultura de masă consideră membri culturii jocurilor video ca 

încălcând normele de gen stabilite, existând stereotipul conform căruia jucătorii reprezintă eșecuri 

de masculinitate. Ca reacție la aceasta, cultura jocurilor video s-a dezvoltat și solicită aderarea la o 

ideologie de gen, subliniind divergența accentuată între masculinitate și feminitate, cu scopul de a 

împuternici jucătorii să-și demonstreze masculinitatea sau, cel puțin, să adopte o fantezie idealizată 

a acelei masculinități. Lucrarea se bazează pe teoria studiilor culturale pentru a investiga această 

afirmație și face referire la texte din mai multe fațete ale culturii jocurilor, și anume conținut de 

jocuri video, recenzii, știri despre jocuri și comentarii ale unor jucători individuali în spații publice 

online, cum ar fi forumuri și chat-uri de jocuri, acestea fiind legate de teorii ale studiilor culturale 

despre ideologie și hegemonie. Ipoteza este privită dintr-o varietate de puncte de vedere folosind o 

metodologie mixtă, inclusiv analiza statistică a conținutului jocului, conținutului forum-ului și 

conținutului public relevant. 

 
Dacă un segment atât de mare al populației investește o cantitate atât de mare de timp, bani 

și efort, atunci este rezonabil să concluzionăm că jocurile joacă un rol important în viața culturală și 

socială de zi cu zi a americanilor și, prin urmare, studiul jocurilor este necesar pentru a înțelege pe 

deplin acea viață. Mai mult, faptul că jocurile video sunt private ca o activitate de divertisment, nu 

le invalidează ca obiect de studiu, întrucât divertismentul și petrecerea timpului liber joacă un rol 

major în condiția umană și în conturarea gândirii. Această lucrare susține argumentul conform 



 
 
 

 

căruia jocurile video sunt importante nu în ciuda faptului că, ci tocmai pentru că acestea pot servi ca 

o formă de evadare, o întruchipare a speranțelor și viselor jucătorilor.  

I-3 Revizuirea literaturii: moduri de gândire despre jocuri și gen  
 

Mulți academicieni au propus paradigme pentru modalități de gândire și abordare a 

valorilor de gen și culturale, precum și semnificația mass-media, deși, desigur, teoriile cu privire la 

jocurile video sunt mai rare. Prin examinarea modurilor în care aceste paradigme se suprapun și se 

influențează reciproc, este posibil să se construiască un model gândire care să rezulte în analiza 

aprofundată a modului în care funcționează ideologiile de gen în subcultura jocurilor video, în timp 

ce, ca răspuns la presiunea din partea societății hegemonice din afara subculturii și-a creat propria 

hegemonie care privilegiază bărbații heterosexuali definindu-i împotriva celorlalți, respectiv femei, 

homosexuali și altor persoane care nu se conformează convențiilor de gen acceptate social și 

modul în care acest sistem este întărit prin utilizarea mass-media. Cu toate acestea, deoarece 

jocurile video sunt percepute de unii ca funcționând diferit față de alte forme de media, este de 

asemenea, necesar să ne uităm dacă aceste teorii sunt aplicabile sau nu jocurilor video, precum și 

modurile în care natura canalului media ar putea avea impact asupra aplicării lor. 

Pentru a privi orice fenomen cultural este necesar să înțelegem principiile ideologiei și 

mitului cultural. Premisa de bază din spatele acestor linii de gândire este că toate convențiile 

societății umane, ale oricărei societăți umane, sunt rareori bazate pe principii universale, cum ar fi 

biologia. Mai degrabă, ele sunt specifice acelui timp și loc, create și întreținute de oameni. Cu toate 

acestea, majoritatea oamenilor care trăiesc sub aceste structuri și credințe sociale nu sunt conștienți 

de acest fapt. Prin procesul de reprezentare, anumite valori, acțiuni sau chiar persoane, pot fi 

codificate ca fiind bune sau rele, corecte sau improprii. Prin urmare, este important să recunoaștem 

și să înțelegem codul reprezentativ. Acest lucru ne permite să recunoaștem de ce ni se arată o 

anumită imagine și ce vrea creatorul acelei imagini să transmită. Înarmat cu aceste cunoștințe 

privitorul poate face o alegere informată, dacă să accepte imaginea așa cum este ea prezentată sau a-

i oferi un sens diferit, bazat pe propriile valori, care pot fi contrare ideologiei sociale. Din păcate, 

descoperirea construcției unei ideologii poate fi un proces complicat, datorită puterii de reprezentare 

descrise mai sus. Acest lucru este valabil mai ales în lumea modernă, unde comunicarea în masă a 

produs încrucișarea miturilor culturale. 

Se poate argumenta că mass-media formează una dintre instituțiile preeminente din lumea 

modernă pentru transmiterea ideologiilor culturale sau subculturale și a standardelor de conduită. 



 
 
 

 

Noile canale de mass-media îndeplinesc o funcție deosebit de importantă în ceea ce privește 

legitimarea acestor idei către generația următoare, având în vedere adoptarea tot mai mare a 

tehnologiei, așa cum se arată în capitolul anterior. Cultura media este o armă ideologică deosebit de 

puternică, deoarece se bazează pe plăcere. Oamenii consumă mass-media pentru a obține plăcerea, 

ceva deosebit de adevărat pentru jocurile video, care sunt adesea percepute ca fiind doar pentru 

plăcere și, de multe ori, plăcerea nu este foarte reputabilă. Prezentarea valorilor ideologice într-un 

pachet plăcut le face mai susceptibile de a fi adoptate, deoarece cel care consumă mass-media poate 

ajunge să asocieze plăcerea consumului cu ideologia. De asemenea, ușurează calea naturalizării 

deoarece plăcerea poate distrage atenția de la faptul că mass-media prezintă valori specifice. 

Mai mult, mass-media, în special formele de mass-media care sunt considerate a fi 

neintelectuale, cum ar fi jocurile video, sunt deosebit de insidioase ca instrumente ideologice, 

deoarece sunt adesea văzute ca fiind sub preocuparea arbitrilor de gust cultural și, uneori, chiar a 

moralei. Aceasta este o perspectivă importantă, deoarece subcultura jucătorilor vidoe încearcă 

frecvent să meargă pe ambele părți ale acestei linii. După cum se va arăta, subcultura protestează 

împotriva opiniei populare că jocurile video nu au valoare de recompensare, nu pot fi niciodată 

considerate artă și servesc în primul rând ca o fantezie de evadare pentru adolescenții ciudați. Dar, 

în același timp, membri culturii jucătorilor video încearcă să înlăture orice fel de critică socială 

despre jocuri, cum ar fi afirmațiile că promovează violența sau sexismul, negând astfel faptul că 

jocurile video posedă orice relevanță în lumea reală, negându-le astfel relevanța socială care le-ar 

putea câștiga un respect mai larg. Această idee că procesul de joc este liber de idei de bine și rău 

poate fi văzută reflectată în argumentul că un joc plăcut este scutit de cenzură morală din cauza 

faptului că generează bucurie și distrage atenția de la alte preocupări. Această lipsă de control cu 

privire la mesajele ideologice din mass-media poate fi deosebit de problematică, dacă valorile 

ideologice promovează idei negative sau limitative despre anumite grupuri. În Gaming at the Edge: 

Sexuality and Gender at the margins of gamer culture, Adrienne Shaw exprimă puterea 

reprezentării de a reduce la tăcere sau de a modela percepțiile noastre asupra grupurilor 

marginalizate. Acest lucru arată că mass-media este mult mai mult decât divertisment. Are 

capacitatea de a influența valorile prin reprezentare. Este important să subliniem din nou că 



 
 
 

 

ideologia funcționează frecvent făcându-i pe oameni să se simtă bine prin aderarea la ea, nu doar 

prin încorporarea ei în forme de divertisment, ci și prin stimularea respectului de sine și a 

sentimentului de corectitudine morală.  

Pentru a înțelege pe deplin modul în care funcționează o societate, o ideologie sau un 

univers simbolic, este important să luăm în considerare modul în care o astfel de instituție 

gestionează amenințările la adresa construcției sale sociale a realității. După cum s-a discutat deja, 

un element important în procesul de formare și consolidare ideologică este sentimentul de confort și 

securitate pe care îl oferă membrilor societății. Face acest lucru definind anumite lucruri ca fiind 

definitiv rele, ca în afara limitelor acceptabilității sociale. Identificându-se ca nefăcând parte din 

acele categorii, receptorul este capabil să ajungă la concluzia că este bun. Aceasta este baza 

conceptului de “Celălalt”, în care o persoană sau un grup se definește prin caracteristicile pe care  

nu le are comparativ cu alte grupuri, iar grupurile la care se raportează sunt percepute ca având 

apecte negative. Prin urmare, deoarece nu sunt așa, sunt mai buni și se pot bucura de sentimentul 

lor de superioritate. Strâns legată de ideea “Celuilalt” este practica stereotipurilor. Ideea este de a-i 

face pe cei din afară, care nu se conformează ideologiei sociale, să fie percepuți ca fiind 

neamenințătoari, făcându-i să pară exagerat de ridicoli. În acest fel, receptorului i se acordă o dublă 

asigurare: că el însuși este în siguranță în interior și că forțele din exterior nu sunt în măsură să 

ridice o amenințare serioasă. 

Cu toate acestea, pentru ca ideologia să funcționeze, este necesar ca receptorul să creadă cu 

certitudine că se află pe partea corectă a diviziunii binare. Deoarece receptorul este încurajat să se 

identifice cu latura normală, dominantă, superioară a binarului, ei au un interes personal în 

menținerea sistemului. Acest lucru revine, de asemenea, la principiul central al mitului cultural, 

ideea de naturalizare. Naturalizarea și consensul social servesc la întărirea reciprocă, promovând 

părerea că valorile ideologice sunt atât corecte, cât și benefice la nivel individual. Cu alte cuvinte, 

stereotipurile creează o diviziune între societatea normală și “Cealaltă”, dar această separare 

creează apoi un sentiment de unitate între membri individuali ai fiecăruia dintre grupurile divizate. 



 
 
 

 

Acesta este, de asemenea, modul, așa cum am menționat mai devreme, prin care ideologiile pot juca 

un rol în formarea identității, deoarece sistemul celorlalți plasează frecvent oamenii în grupuri 

specifice, care pot fi apoi utilizate ca un tip de formare a identității. 

Cu toate acestea, există un set binar care este deosebit de complicat și problematic pentru 

negocierea ideologiei: binarul masculin versus feminin. În multe privințe, această asociere pare să 

funcționeze ca un binar normal. Fiecare dintre categorii se definește în mare măsură față de cealaltă, 

deoarece are calitățile care îi lipsesc celeilalte, o categorie, masculină, este percepută de ideologie 

ca fiind superioară celeilalte și ambele au reguli clar definite cu privire la ceea ce constituie un 

comportament adecvat, toate acestea fiind explorate în detaliu mai târziu. Acum, totuși, este 

important să ne uităm la diferența dintre ideea masculină și cea feminină față de alte binare. Acest 

lucru se datorează faptului că, cel puțin istoric, ambele categorii erau necesare pentru ca orice 

societate dată să se perpetueze. Având în vedere că femeile sunt necesare pentru reproducere, ele nu 

pot fi considerate ca făcând parte în mod complet din categoria “Ceilalți”, cu toate că în diferite 

momente ale istoriei, negrii și comuniștii au fost. Acest lucru se datorează faptului că, deși nici 

negrii, nici comuniștii nu sunt necesari pentru a exista o societate, și multe societăți istorice au 

existat fără ei, este foarte dificil să concepem o societate fără femei. 

Acest lucru sugerează, de asemenea, câteva dintre modalitățile prin care sistemul dominant 

încearcă să păstreze controlul în fața acestei dificultăți. În esență, ea revine asupra componentei de 

bază a mitului cultural, naturalizarea. Prin perpetuarea mitului conform căruia bărbații și femeile 

sunt fundamental diferiți, creează o bază pentru separarea psihologică între cei doi, care apoi 

servește și ca justificare pentru separarea fizică. Atunci când se explorează modul în care 

funcționează binarul masculin / feminin este important să se țină cont de statutul special al acestei 

asocieri și de faptul că femeile reprezintă o amenințare specială pentru ideologia centrată pe bărbați, 

datorită faptului că ele nu pot fi niciodată complet eliminate din sistem. La fel ca toate miturile 

culturale, categoriile masculin și feminin sunt reglementate de valori ideologice de dragul unei 

societăți ordonate și stabile, dar, prin procesul de naturalizare, acest lucru devine inconștient, astfel 



 
 
 

 

încât cei care respectă regulile culturale referitoare la masculin și feminin să nu fie conștienți că o 

fac. Dacă ideile noastre despre gen și sexualitate sunt pur și simplu o reflectare a ordinii naturale, 

mai degrabă decât ceva construit intern, atunci, chiar dacă acestea provoacă suferință sau conferă 

unui grup putere asupra altuia, nu are rost să le punem la îndoială sau să încercăm să le demontăm, 

pentru că sunt percepute a fi guvernate de o forță care nu poate fi controlată de om. 

Este important  de reținut că acest lucru este adevărat în ambele sensuri. O atenție deosebită 

a fost acordată punctelor de vedere ideologice și stereotipurilor cu privire la grupurile din 

„exteriorul” binar, deoarece aceste grupuri sunt dezavantajate în ceea ce privește relațiile de putere 

și anumite grupuri, precum grupurile feministe, doresc să le elibereze de opresiunea și dezavantajul 

lor. Cu toate acestea, ideologia prezintă reguli de conduită și standarde pentru un comportament 

adecvat și necorespunzător ambelor grupuri într-un sistem binar. De fapt, în anumite moduri, 

respectarea standardelor adecvate de conduită poate fi considerată și mai esențială pentru grupul din 

interior, întrucât eșecul ar putea duce la pierderea poziției individului în grupul privilegiat. În ciuda 

naturii lor construite, regulile de conduită masculină au o eficacitate reală, în sensul că bărbații 

trebuie să le urmeze sau să riște pierderea statutului lor de masculin. Mai mult, în ciuda statutului 

privilegiat al bărbaților ca și grup, este necesar să ne amintim că valorile ideologice ale 

masculinității pot fi la fel de restrictive și dăunătoare pentru bărbații individuali, precum cele ale 

feminității sunt pentru femei. 

Pentru a înțelege modul în care aceste concepte se desfășoară într-un context real, precum și 

pentru a pune bazele examinării miturilor de gen în cultura jocurilor video, este util să ne uităm mai 

întâi la miturile de gen care funcționează în societatea americană principală. Unul dintre cele mai de 

bază mit de gen aici, cel pe care se bazează celelalte mituri, este că bărbații și femelele sunt 

„fundamental diferiți” la un nivel biologic profund. Bărbații și femeile pur și simplu gândesc diferit, 

se simt diferit, își doresc lucruri diferite de la relații, de la viață și, chiar, de la jocurile lor pe 

computer și că aceste diferențe sunt adânc întipărite și nu pot fi schimbate. La fel ca în majoritatea 

ideologiilor, acest lucru este asociat cu credința corespunzătoare că această stare de lucruri este 



 
 
 

 

naturală și bună și, în consecință, se pune presiune asupra celor care nu se conformează diferențelor 

biologice prezentate în mit. Cu toate acestea, acest lucru ar putea însemna multe lucruri, de 

exemplu, că există diferențe semnificative între bărbatul mediu și femeia medie, dar, datorită 

temperamentului individual, nivelurilor hormonale etc., anumite persoane pot manifesta trăsături 

care aparțin de obicei celuilalt sex. Ar putea însemna, de asemenea, că diferențele biologice sunt 

minore spre inexistente, dar că diferențele sunt încă foarte reale datorită condiționării sociale. Chiar 

dacă multe dintre tendințele comportamentului masculin și feminin descrise mai jos se bazează pe 

observație efectivă sau studii științifice, acest lucru nu înseamnă că diferențele observate s-au 

datorat biologiei. Una dintre obiectivele prin care aceste idei vor fi explorate aici sunt presupunerile 

cu privire la modul în care bărbații și femeile răspund la jocurile video sau ce doresc de la acestea.  

Cele de mai sus conduc la aspectul miturilor culturale de gen, probabil cel mai central în 

această lucrare, presupusa diviziune între agresivitatea și ambiția masculină și pasivitatea femeilor, 

mai exact că miturile culturale de gen acordă permisiunea pentru agresiune și ambiție bărbaților sau 

chiar le solicit aceste comportamente, dar le refuză aceleași comportamente femeilor (și invers 

solicită blândețe și pasivitate femeilor, dar refuză aceste comportamente bărbaților). Capitolele 

ulterioare vor explora în detaliu modul în care acest mit de gen contribuie la ideea că jocurile video 

sunt un mediu „masculin” și la generarea ulterioară a politicii de gen pe care aceasta o generează, 

precum și la necesitatea percepută a bărbaților de a-și apăra propria tabără în ceea ce privește 

conținutul jocurilor video. Aici vor fi acoperite doar efectele generale ale mitului cu privire la 

modul în care acestea afectează comportamentul feminin și percepțiile despre feminitate, chiar și 

într-o societate „post-eliberare a femeilor”. Deoarece o mare parte a activității de jocuri se 

concentrează pe câștig, acest lucru provoacă complicații în ceea ce privește interacțiunea femeilor 

cu mediul jocurilor video. Unii au încercat chiar să clasifice jocurile video ca un mediu masculin, în 

special datorită concentrării sale pe câștig, deoarece fetele sunt cunoscute ca nefiind interesate să 

câștige. 



 
 
 

 

Cu toate acestea, dacă este adevărat că aceste idei despre bărbați și femei sunt produsul 

culturii, mai degrabă decât al naturii, atunci unii indivizi vor avea o înclinație personală de a acționa 

contrar binarului stabilit cultural. Acest lucru în sine pune în discuție ideologia și, prin urmare, 

ideologia trebuie să depună eforturi pentru a discredita aceste potențiale dovezi împotriva ei. În 

special, este important să analizăm modul în care sistemul ideologic se ocupă de situațiile în care 

bărbații și femeile nu acționează în conformitate cu miturile culturale despre gen, în special în cazul 

în care încearcă să rupă separarea genurilor prin preluarea caracteristicilor pe care le-a decretat 

cultura ca aparținând celuilalt gen. 

Unul dintre aceste subiectele de anxietate culturală referitoare la diferențele de gen, așa cum 

am menționat în capitolul anterior, este subiectul orientării sexuale. Face parte din ideologia 

culturală occidentală modernă a comportamentului adecvat ca bărbații să angajeze în relații cu 

femeile și vice versa, nu cu membrii propriului lor sex, iar cei care nu se conformează acestei 

așteptări sunt desemnați ca fiind “Ceilalți”. Pe lângă eliminarea unui stimulent pentru a urma 

diferențele de gen, orientările sexuale alternative pot oferi, de asemenea, o încurajare activă pentru 

a le încălca din motivul exact pentru care relațiile heterosexuale pot servi la consolidarea 

diferențelor de gen. Acest lucru se întâmplă atunci când relațiile non-heterosexuale se desfășoară în 

același mod ca și relațiile heterosexuale. De exemplu, dacă într-o relație între doi bărbați un bărbat 

se comportă ca o femeie, atunci el se va comporta exact opus modului în care un bărbat este menit 

să se comporte. Dacă, pe de altă parte, niciunul dintre bărbați nu se comportă ca o femeie, atunci, 

într-un fel, ambii încalcă așteptările culturale de gen, deoarece, așa cum s-a explicat mai sus, 

bărbații ar trebui să exercite o poziție dominantă. Cu toate acestea, ambii nu pot exercita dominanță 

simultan.  

Acest lucru este suficient de important dintr-o perspectivă ideologică atunci când este 

aplicat homosexualității, dar atunci când este aplicat altor permutări mai subtile și complexe ale 

identității de gen și ale orientării sexuale, devine și mai problematic pentru miturile culturale 

naturalizate. În cazul bisexualității, există o complicație suplimentară conform căreia persoana în 



 
 
 

 

cauză se poate conforma uneori așteptărilor culturale și le poate încălca alteori, încadrându-se direct 

în teama discutată anterior de devianță ascunsă. Apoi, există și îngrijorarea că, dacă oamenii cu 

orientări sexuale alternative pot încălca ideile societale despre gen, probabil heterosexualii aparent 

„normali” ar putea face de asemenea, acest lucru. Mai exact, Butler prezintă ideea că 

heterosexualitate servește ca o forță stabilizatoare pentru gen, deoarece servește ca bază pentru ca o 

persoană să își construiască identitatea în conformitate cu așteptările sociale. Mai exact, că dacă o 

persoană are un corp feminin, trebuie să acționeze în conformitate cu percepțiile sociale ale 

feminității și să fie atrasă de bărbați sau opusul, dacă o persoană are un corp masculin, ar trebui să 

se comporte conform regulilor sociale de masculinitate și să fie atrasă de femei. 

Menținerea identității de gen uniforme este atât de importantă datorită relației asimetrice 

dintre bărbați și femei, menționată mai sus. Dacă devine clar că un număr semnificativ de indivizi 

nu sunt sută la sută bărbați sau femei, conform ideilor culturale pe această temă, atunci devine din 

ce în ce mai dificil să se determine cine primește poziția masculină privilegiată în binarul inegal. 

Aceasta creează o logică circulară care susține că bărbații adevărați vor fi atrași de femei, dar numai 

de femeile reale, adică femeile care se comportă într-un mod feminin, iar femeile reale se vor 

comporta într-un mod feminin, deoarece femeile reale sunt, de asemenea, heterosexuale și, prin 

urmare, își doresc să atragă bărbați adevărați, care sunt interesați doar de femei feminine etc. Mitul 

cultural este că femeile „adevărate” vor dori cel mai masculin dintre bărbați și invers. Prin urmare, 

un bărbat care acceptă o femeie cu calități masculine este văzut ca „mulțumindu-se”, recunoscând 

că nu este suficient de bun pentru a obține ceva „mai bun”, ceea ce ar duce la pierderea poziției 

sociale. Cu toate acestea, să admitem că preferăm femeile cu trăsături masculine ar fi și mai 

dăunător, deoarece să dorești o femeie masculină este văzută ca fiind doar marginal mai 

inacceptabil decât să dorești un bărbat și poate fi, de fapt, privită ca o acoperire, poate la un nivel 

subconștient. 

Dacă ideologia reușește să naturalizeze pe deplin miturile culturale pe care dorește să le 

mențină, atunci, cel puțin într-o oarecare măsură, ele vor deveni auto-perpetuante datorită 



 
 
 

 

sentimentului de rușine pe care oamenii îl vor simți pentru comportamentul lor „nefiresc”. Astfel, 

nu numai teama de violență fizică sau chiar de consecințe din lumea reală, cum ar fi pierderea unui 

loc de muncă, poate determina oamenii să încerce să ascundă sau să-și reprime identitățile de gen 

alternative și orientările sexuale, ci un sentiment intern de rușine sau de ură față de propria 

persoană. Acest lucru decurge din faptul că au interiorizat naturalizarea valorilor societății și astfel 

simt că trebuie să existe ceva „în neregulă” cu ei din cauza dorinței lor de a acționa contrar acestor 

valori. 

Acest lucru se aplică direct jocurilor video care au început ca tărâmul unui mic grup 

marginalizat și, de-a lungul timpului, au fost cu siguranță folosite ca țap ispășitor pentru diferite 

probleme sociale, cum ar fi lipsa abilităților de comunicare la tineri sau rate crescute de violență. 

Este adevărat că acum, așa cum sa menționat deja, peste jumătate din populație joacă jocuri video. 

Cu toate acestea, în ciuda acestui fapt, își păstrează identitatea ca subcultură marginalizată. Având 

în vedere atracția sa în masă, jocurile nu mai sunt un element marginalizat în societate. Cu toate 

acestea, natura sa marginalizată este acum parte a bunului. Editorii de jocuri vând nu doar jocul 

fizic, ci ideea apartenenței la o subcultură, în special, la o subcultură furioasă, rebelă, marginalizată. 

În societatea obișnuită, subculturile devin “Celălalt”, lucru cu care să se compare și să se simtă bine 

că nu sunt la fel ca aceștia. Astfel, jocurile video sunt marcate ca divertisment „neintelectual” ca 

modalitate de a menține granițele dintre mesajele lor ne-hegemonice și restul societății. 

În mod semnificativ, persoanele din interiorul unei subculturi pot fi, de asemenea, implicate 

în această menținere a granițelor dintre subcultură și societate în general. Acest lucru se datorează 

necesității ca universul simbolic mai mare să combine elemente deviante înapoi în construcția sa 

socială a realității. Din acest motiv, membrul unei subculturi se poate teme că eșecul de a consolida 

această graniță va duce la retragerea lor în cultura de masă. La un nivel mai imediat, faptul că 

societatea în ansamblu îi reprezintă pe membrii unor subculturi deviante cu statut mai scăzut ca 

modalitate de neutralizare a amenințării pe care o prezintă, îi determină pe membrii acestor 

subculturi să respingă în continuare societatea mai mare. Aceste două elemente împletite ale 



 
 
 

 

resentimentului față de statutul social scăzut și sentimentul că spațiul de evadare aflat sub 

amenințare sunt componente cheie în conceptualizarea identității jucătorilor, după cum va explora 

capitolul II-1. 

După ce am explorat modul în care societatea dominantă privește cultura jocurilor, este 

acum necesar să privim subcultura din interior, ținând cont de faptul că subculturile funcționează ca 

microcosmosuri proprii ale culturii cu propriile lor mituri, ideologii și hegemonii. La prima vedere, 

miturile culturale despre gen prezente în cultura jocurilor par destul de asemănătoare cu cele ale 

societății de masă, în ceea ce privește gradul relativ de agenție, agresivitate, sexualitate etc. permis 

bărbaților și femeilor. Totuși în anumite privințe, cultura jocurilor arată o diviziune și mai puternică 

între masculin și feminin, atât în ceea ce privește modul în care sunt prezentate fizic diferite sexe în 

jocuri, cât și în gama de comportamente considerate acceptabile atât pe computer, cât și în afara 

acestuia. Acest lucru este deosebit de surprinzător deoarece, așa cum se arată în capitolul anterior, 

cultura jocurilor rămâne în urma culturii obișnuite în ceea ce privește ceea ce este acceptabil pentru 

diferite sexe. De fapt, în anumite privințe, după cum arată evenimentele care au implicat Anita 

Sarkeesian și alte victime ale hărțuirii jocurilor, comunitatea de jocuri nu numai că rezistă activ 

schimbării, dar uneori pare chiar să treacă la impunerea diferențelor de gen mai strict, ca răspuns la 

o cultură mai largă care își relaxează restricțiile.  

O posibilă teorie cu privire la motivul pentru care se datorează acest lucru este faptul că, așa 

cum se arată mai sus, cultura de masă definește jucătorii ca fiind bărbați și, prin urmare, nu în 

conformitate cu ideile acceptabile despre expresia de gen și, pentru a contracara acest lucru, 

comunitatea de jocuri îmbrățișează diviziuni de gen hiper-stricte și versiuni exagerate ale ideilor și 

esteticii tradiționale de gen. Din nou, este util să privim acest lucru ca pe o formă de hegemonie 

negociată. Aici, rolurile de gen exagerate fac parte din ideologia hegemonică în cultura jocurilor și, 

ca și în cazul tuturor hegemoniilor, există voci de protest și cultura dominantă trebuie să inducă 

consimțământul, dacă dorește să-și mențină controlul asupra culturii. Majoritatea acestei lucrări va 

explora procesul acestei lupte hegemonice, inclusiv tacticile pe care cultura de joc dominantă le 



 
 
 

 

folosește pentru a-și menține poziția, inclusiv intimidarea, hărțuirea, rușinarea, prezentarea 

diferențelor stricte de gen ca o formă de împuternicire și o formă de negociere în care indivizilor li 

se permite să se abată de la așteptările de gen într-un mod controlat, dar li se cere să se conformeze 

în alte aspecte ale genului. Cu toate acestea, pentru a face acest lucru în mod eficient, este necesar 

să se stabilească un cadru teoretic pentru modul de examinare a genului în comunitatea jocurilor 

video, luând în considerare o mare varietate de elemente reprezentative și de luare a deciziilor. 

Teoria “Gaze” și teoria performanței de gen par ideale pentru acest scop, dar, deoarece nu au fost 

create inițial pentru a fi utilizate în contextul jocurilor video, este necesar să se ia în considerare mai 

întâi aplicabilitatea lor în acest context. 

Multe voci din studiile despre jocuri video subliniază fatul că jocurile video nu sunt la fel ca 

filmele sau alte medii, menționând interactivitatea ca element cheie al diferenței. Ideea lecturii 

preferate este direct legată de nivelul de interactivitate din jocul video sau de nivelul de control pe 

care îl are jucătorul. Această idee de lectură preferată este importantă de reținut, deoarece unii 

teoreticieni, cum ar fi Kerzner, susțin că atâta timp cât elementele unui joc sunt opționale sau se 

oferă alternative, jocul nu poate fi considerat o formă de comentariu social sau influență socială. Cu 

toate acestea, această lucrare adoptă abordarea conform căreia, așa cum susține Shaw, dacă jocurile 

conțin lecturi preferate în care anumite opțiuni sau acțiuni sunt încurajate sau stimulate, atunci 

analizarea și criticarea jocurilor bazate pe acele elemente este o abordare validă și productivă. 

Krezner susține că teoria “gaze” nu este valabilă pentru a fi utilizată în analiza jocului video 

din cauza faptului că jucătorul are frecvent controlul camerei în joc și, prin urmare, 

comportamentele camerei asociate cu privirea masculină din filme nu există decât dacă jucătorul 

alege să le creeze. Cu toate acestea, acest raționament este greșit, deoarece personajele feminine din 

jocuri pot fi proiectate, îmbrăcate și animate special pentru a atrage privirea masculină, indiferent 

de locul în care este îndreptată camera și, în plus, jocurile video vor limita sau elimina frecvent 

controlul jucătorului asupra camerei în timpul sau pe parcursul întregului joc sau, dimpotrivă, oferă 

stimulente jucătorilor să folosească camera în anumite moduri. Cel mai evident exemplu în acest 



 
 
 

 

sens este utilizarea scenelor tăiate, în care jucătorul își pierde tot controlul asupra camerei, precum 

și acupra personajului lor, iar o scenă se prezintă fără interacțiunea jucătorului, la fel ca într-un film. 

În plus, chiar și în situații obișnuite de joc, există frecvent limite în ceea ce privește controlul 

jucătorului asupra camerei, deoarece multe jocuri au încorporat o setare care permite camerei să 

mărească sau să micșoreze punctele prestabilite pe măsură ce jucătorul o direcționează spre 

panoramele din jurul ecranului sau, mai reprezentativ pentru acest subiect, într-un cerc în jurul 

personajului lor. În cele din urmă, chiar și atunci când un jucător controlează camera, jocul îi poate 

încuraja să folosească controlul într-un mod care creează o privire masculină. 

Cealaltă teorie pe care o discută Krezner, teoria performanței de gen, provine din publicația 

lui Judith Butler din 1990 “Gender Trouble: Feminism and the Subversion of Identity”. Ideea de 

bază a acestei teorii este că aceste categoriile de identități de gen nu sunt determinate de natură, ci 

sunt construite de societate, fapt care o leagă foarte strâns de teoria miturilor culturale a lui Hall. În 

plus, Butler susține că genul individual al unei persoane este determinat de alegerea sa de a prelua, 

acționa sau de a „demonstra” în orice fel aspectele unui anumit gen. Astfel, ceea ce face ca o 

persoană să fie bărbat este decizia sa, conștientă sau nu, de a se comporta într-un mod pe care 

societatea îl definește drept specific bărbaților. Totuși, acestea nu înseamnă că Butler intenționează 

să minimizeze influența foarte reală pe care o exercită genul, deoarece nu există un gen „real”, 

performanța de gen este realitatea și, în plus, faptul că deși idealulurile culturale despre gen sunt 

construcții artificiale, ele au încă adevărate consecințe asupra lumii și, prin urmare, la fel au și 

deciziile oamenilor cu privire la modul de realizare a genului, fapt pe care Butler nu ezită să îl 

recunoască în scrierea sa. Astfel, de la începuturile sale, teoria performanței de gen a încorporat în 

ea ideea că, deși genul este o construcție culturală creată să fie performantă, chiar și atunci când 

societatea nu recunoaște acest fapt, performanța poate fi forțată și obligată să urmeze diferențele de 

gen prin presiune socială și consecințe. 

În plus față de faptul că prezentarea teoriei performanței de gen ca fiind apolitică, nu numai 

că nu ține cont de intenția inițială a lui Butler și este literalmente imposibilă pe baza ideii ei că 



 
 
 

 

simplul act de performanță subminează miturile culturale despre gen, există și întrebarea foarte 

relevantă a cât de mult este prezentă performanța de gen în jocurile video. Trebuie amintit ca și cele 

mai puțin restrictive jocuri din lumea deschisă sau jocurile sandbox sunt încă mult mai restrictive 

decât lumea reală sau chiar un RPG de masă, unde o persoană poate face literalmente orice alegere 

pe care o poate imagina despre modul în care vrea să concepă sau să îți prezinte genul. Chiar dacă 

alegerile cu privire la gen sunt limitate de presiunile sociale, este încă fizic posibil ca o persoană să 

facă alegeri în afara acestor constrângeri, chiar dacă ar exista consecințe grave pentru aceasta. Într-

un joc video, pe de altă parte, unde anumite alegeri cu privire la gen sunt literalmente imposibile în 

contextul lumii jocului, este o întrebare corectă să ne întrebăm dacă acțiunile întreprinse în acea 

lume contează de fapt ca performanță de gen. 

Chiar dacă, în ciuda limitelor puterii de decizie a jucătorilor în problemele legate de gen în 

jocuri video, privim în continuare jocurile ca pe un site de performanță de gen, afirmația că genul în 

jocuri este lipsit de semnificație politică, și nu o declarație cu privire la valoarea anumitor sexe, nu 

rezistă. Având în vedere că un număr covârșitor de jucători sunt bărbați heterosexuali care aderă la 

valorile culturale tradiționale despre masculinitate, pare clar că anumite iterații de gen sunt 

privilegiate față de altele din comunitatea jocurilor. Argumentul lui Krezner conform căruia este un 

fel de experiență artistică, mai degrabă decât o declarație politică de a juca rolul unui bărbat într-un 

joc video este subminat de faptul că, în timp ce femeilor și bărbaților homosexuali li se cere în mod 

obișnuit să joace un rol în joc contrar în funcție de sex și / sau orientarea lor sexuală, bărbaților 

heterosexuali li se cere foarte rar să o facă. Mai mult, nu este doar faptul că majoritatea personajelor 

jocului se întâmplă să fie bărbați heterosexuali. Aceasta este o alegere deliberată a editorilor de 

jocuri, care refuză să creeze protagoniști de orice alt tip. Editorii de jocuri depun eforturi mari 

pentru a nu cere jucătorilor să-și asume rolul unei femei sau a unui bărbat gay, deoarece consideră 

că cei care utilizează jocurile, mai degrabă decât să vadă acest lucru ca pe o oportunitate de 

performanță artistică, așa cum descrie Krezner, ar vedea ca într-un anumit fel că asta reduce 

identitatea lor din lumea reală și, prin urmare, se simt „incomozi”. Faptul că se fac eforturi pentru a 



 
 
 

 

evita a se întreba bărbațili heterosexuali să facă ceva care este cerut în mod obișnuit femeilor și 

homosexualilor arată că portretizarea genului în jocuri nu este cu siguranță lipsită de judecată de 

valoare. 

Metodologie și plan de cercetare 

Restul lucrării explorează ipoteza conform căreia reprezentările și atitudinile față de gen 

în comunitatea de jocuri video sunt modelate de faptul că jocurile sunt percepute social ca o 

subcultură externă, în special una în care participanții nu îndeplinesc standardele principale 

ale masculinității. Acest lucru face ca subcultura să împingă înapoi definindu-și propria 

marcă de masculinitate, rezultând că subcultura rezistă incursiunii forțelor externe care 

importă valori exterioare și pun în pericol cultura internă care a fost creată. Deoarece această 

idee este atât de complexă și implică multe perspective, cuprinzând multe aspecte ale unei 

subculturi bogate, cea mai eficientă abordare pentru a încearcă a se stabili valabilitatea unei astfel 

de ipoteze poate fi să o împărțim în părți mai mici și să privim fiecare parte în mod individual. Dacă 

există dovezi privind validitatea fiecărei părți mai mici, aceasta poate fi utilizată pentru a interpola 

validitatea ipotezei mai mari. Din acest motiv, a doua parte a lucrării va aborda subiectul prin 

intermediul a trei ipoteze suplimentare care vor analiza rolul genului în comunitatea jocurilor la 

nivel inter-jucător, la nivel intra-jucător și prin practici comunitare la scară largă, într-o încercare de 

a arăta modul în care fiecare dintre acestea servește la întărirea diferențelor de gen și permite 

întărirea masculinității tradiționale. 

Capitolul II-1 prezintă ipoteza suplimentară conform căreia jocurile video au fost, istoric și 

până în prezent, definite de cultura de masă în ansamblu, întrucât cultura non-masculină și 

de jocuri video încearcă să reziste acestui lucru prin definirea identității jucătorului într-un 

mod care implică performanța hiper-masculinității. În special, reprezentările de joc și 

practicile de joc facilitează performanța masculinității jucătorilor prin atracția către obiecte 

de dorință aprobate și respingerea obiectelor de dorință neacceptate, permițându-le să se 

definească mai eficient împotriva “Celuilalt”, respectiv al femeii și al homosexualilor. În 



 
 
 

 

capitolul II-2 sunt prezentate dovezi cu privire la ipoteza suplimentară că jocurile video 

îndeplinesc un rol important ca instrumente de fantezie și împuternicire. Cu toate acestea, 

jocurile sunt deseori concepute astfel încât să permită jucătorului să îndeplinească doar 

fanteziile normativității de gen, să întărească diferențele de gen și să glorifice masculinitatea 

tradițională. În cele din urmă, capitolul II-3 abordează ipoteza suplimentară conform căreia 

societatea se află în prezent în procesul de descompunere a diferențelor de gen, ceea ce a 

condus la percepția jucătorilor tradiționali că spațiul de joc trebuie protejat ca unul dintre 

puținele arene rămase în care cineva este liber să arate hiper-masculinitate. Cu toate acestea, 

această defalcare a diferențelor de gen a dus, de asemenea, la un aflux din ce în ce mai mare 

de indivizi în spațiul de joc care nu se identifică drept bărbați heterosexuali, cu rezultatul că 

jucătorii tradiționali au recurs la măsuri precum compartimentarea acestor noi veniți sau 

chiar supunându-i hărțuirii pentru a-i alunga, pentru a păstra spațiul de joc ca o arenă 

pentru promovarea și sărbătorirea hiper-masculinității tradiționale. Privind fiecare dintre 

aceste ipoteze suplimentare în mod individual, este posibil să dobândim o înțelegere mai completă a 

ipotezei principale referitoare la rolul genului în sub-culturajocurilor video. Demonstrarea faptului 

că această percepție de gen există în fanteziile disponibile jucătorilor, în comportamentul dintre sau 

între indivizi sau grupuri mici de jucători și în mișcările de la nivelul întregii comunități, este un pas 

important către confirmarea diferențelor de gen și a jocului masculinității în jocuri. 

II-1 Credul Tocilatului - Geek, Credul Masculin: Jocuri, identitate și obiectivizare 

Ca subcultură, jocurile nu există în vid, ci trebuie să se lupte cu atitudinile și percepțiile 

referitoare la aceasta în cultura mai largă. Deși este adevărat că multe subculturi sunt marginalizate, 

cel puțin într-o oarecare măsură, jocurile au cu siguranță o lungă istorie de marginalizare. În plus, 

marginalizarea jocurilor de către cultura de masă este deosebit de relevantă pentru această lucrare, 

întrucât modul specific în care sunt marginalizați jucătorii este influențat în mod puternic de gen. 

Ideea socială principală a jucătorilor este strâns legată de stereotipul tocilarului. Aceasta rezumă 

multe dintre percepțiile sociale comune ale jucătorilor, obsesia lor față de mașini, în special 



 
 
 

 

computerele, stângacia lor socială, disocierea lor de sex și activitate fizică și genul lor masculin. 

Interesant este că niciuna dintre aceste calități, cu excepția poate a stângăciei sociale, nu este inerent 

negativă, dar este puternic codificată ca atare de societate. Deoarece tocilarii sunt definiți în mod 

specific ca bărbați, disprețul afișat față de ei poate fi văzut ca fiind direct legat de eșecul lor de a fi 

„în mod corespunzător” masculini, în special lipsa puterii fizice demonstrată de lipsa lor de interes 

sau de insuccesul în activitățile „bărbătești” precum sexul și atletismul, care este în continuare 

agravat de faptul că, în loc să încerce să se îmbunătățească aceste lucruri, își pierd timpul cu 

activități non-fizice, cum ar fi activitățile intelectuale sau jocurile video. 

La fel de important pentru percepția tocilarilor ca eșec masculin este incapacitatea lor 

percepută de a atrage femei. Toate cele de mai sus servesc la stabilirea fermă a legăturii în 

imaginația populară dintre tocilar și identitățile conexe, inclusiv jucătorii de jocuri video, și a fi 

feminin sau gay, care este, de asemenea, ferm stabilit în imaginația populară ca nepotrivit pentru 

„bărbații adevărați”. Din moment ce se așteaptă ca cineva să „crească” din jocuri, acest lucru 

sugerează un alt mod prin care jucătorii nu sunt „bărbați adevărați” - pentru că sunt tineri, băieți, nu 

bărbați, o idee care a răsunat în confesiunile foștilor tocilari. Această ambiguitate pe care o simt 

jucătorii față de ei înșiși se manifestă și ca ambivalență sau chiar ostilitate directă față de alți 

jucători. Faptul că jucătorii înșiși se bazează pe aceste stereotipuri pentru a se ataca reciproc 

servește ca un testament puternic în măsura în care le-au interiorizat și cât de profund sunt efectuați 

de ele. 

Poate din cauza percepției sociale a jucătorilor ca exemple de „masculinitate eșuată”, 

comunitatea de jocuri pare să simtă nevoia de a-și înscrie propriul set de standarde exigente care, în 

multe moduri, reflectă standardele tradiționale de masculinitate, ca pentru a-i liniști pe membrii 

comunității, dacă nu pe altcineva, că aceste stereotipuri sunt false. Una dintre modalitățile prin care 

încearcă să facă acest lucru este prin conectarea jocurilor cu activitățile tradiționale masculine de 

război și sport. Nu este surprinzător că acestea formează două teme foarte populare pentru 

conținutul jocurilor video. Statisticile pentru 2019 menționează sportul și jocurile cu lunetiști ca 



 
 
 

 

fiind al cincilea și, respectiv, al patrulea cel mai popular gen de jocuri video. În plus, al treilea gen 

cel mai popular este Battle Royale, care conține frecvent și teme sportive și / sau militare (Jones, 

2019). Dar conexiunea se extinde mult dincolo de materialul din jocuri, astfel încât sportul și 

războiul devin metafore pentru practicarea jocurilor în sine. Kocurek face legătura dintre sport și 

jocuri mai explicită prin prevalența competiției și a punctajului. Această rubrică pentru „succesul 

cuantificabil al jocurilor” oferă, de asemenea, o componentă importantă a identității jucătorilor, 

deoarece oferă o modalitate măsurabilă de a stabili dacă cineva este sau nu „suficient de înzestrat” 

pentru a se califica ca jucător. 

Unul dintre modurile în care jucătorii rezistă marginalizării sociale pe care societatea le 

impune este prin crearea unei comunități elitiste exclusiviste, accesul căruia este strict controlat de 

cei din interior. Acest lucru oferă jucătorilor un sentiment de valoare, deoarece, în ciuda 

ostracismului lor social mai larg, primesc impulsul ego-ului de apartenență, în esență, considerat ca 

fiind un club exclusivist și primesc sentimentul de putere care vine din capacitatea de a nega 

accesul celorlalți în club. Acest lucru are, în mod firesc, repercusiuni profunde asupra conceptului 

de identitate a jucătorilor, deoarece membrii comunității de jocuri încearcă să controleze accesul în 

club și să stabilească motivele pentru care cineva poate fi acceptat sau refuzat. Aceste ultime calități 

s-au referit direct la aspectul performativ al identității pe care îl menționează Shaw și la ceea ce în 

comunitatea de jocuri este denumită în mod obișnuit „cred geek”. Pur și simplu, credul tocilarului 

este capacitatea cuiva de a demonstra altora seriozitatea cu privire la mediu și comunitate. Acest 

lucru poate lua forma afișării unor fapte reale de pricepere în timpul jocului într-un cadru public (fie 

personal, fie online), dar mai des este afișat prin afișări verbale sau scrise de cunoștințe de tipul pe 

care îl descriu intervievații Shaw. Ambele metode indică importanța aspectului social al jocurilor. 

Fără o audiență a membrilor comunității care să judece performanța cuiva, este imposibilă stabilirea 

credului tocilar și, prin urmare, validitatea apartenenței la comunitate. 

Așa cum s-a exprimat deja în această lucrare, și va fi explorat mai în detaliu mai târziu, 

codificarea trăsăturilor precum entuziasmul pentru violență sau puterea de voință, ca aparțimând 



 
 
 

 

bărbaților poate genera un set de probleme. Cu toate acestea, este, de asemenea, cazul în care 

societatea codifică aceste trăsături ca fiind masculine și, ca atare, creează o prejudecată de gen în 

conceptele de identitate a jucătorilor și abilitatea de a realiza credul tocilarului. Un alt loc în care 

genul joacă un rol în identitatea jucătorilor este prin conceptul de duritate, care denotă seriozitate și 

intensitate. Cu toate acestea, acest lucru cuprinde mai mult decât să joci bine jocuri vido sau să știi 

despre ele, implică, de asemenea, să joci jocurile potrivite și să le joci în modul corect. Așa cum 

jucătorii pot fi desemnați drept duri, jocurile și practicile de jocuri pot fi, de asemenea, dure sau nu. 

Un jucător care dedică o cantitate semnificativă de timp unui joc care nu este considerat dur nu este, 

prin extensie, nici dur, chiar dacă poate afișa un nivel ridicat de măiestrie în fiecare aspect al jocului 

respectiv. Deși nu toate jocurile de luptă includ vărsări de sânge și de decese grafice, pentru care 

sunt celebre jocurile Mortal Kombat, chiar și cele mai ușoare dintre aceste jocuri descriu personaje 

care se lovesc reciproc, ridicându-și adversarii și trântindu-i la pământ. Aceste tipuri de acțiuni sunt 

văzute ca mai viscerale și mai intense și, prin urmare, mai dure, decât manevrarea trupelor pe 

câmpul de luptă de la o distanță sigură. 

Un alt aspect al faptului că jocurile sunt dure nu este de fapt legat de jocurile în sine, ci de 

comunitățile care cresc în jurul lor. Comunitățile care solicită un nivel mai înalt de stăpânire în joc 

sau care se angajează într-un nivel ridicat de violență verbală (deși cele două lucruri pot fi 

conectate) sunt percepute ca fiind mai puternice decât cele care nu solicit asta. Acest lucru are ca 

efect încurajarea comunităților de jocuri să se angajeze în hărțuire și violență verbală, deoarece 

acestea le oferă o modalitate de a-și spori statutul de persoane dure. Genul lunetistului, frecvent 

văzut ca „cel mai dur” dintre genurile de joc, se bazează pe un amestec similar de violență grafică și 

interacțiuni verbale dure între jucători pentru a-și menține statutul. Unii au ajuns chiar să afirme că 

persoanele care nu joacă jocuri cu lunetiști nu pot fi jucători adevărați (Kubik, 2010, p 58). Este 

demn de remarcat faptul că, în ciuda egalității numerice de gen mai mari în zilele noastre în rândul 

persoanelor care joacă jocuri, jucătorii de jocuri cu lunetiști sunt, încă, în procent covârșitor bărbați, 

respectiv 93% (Yee, 2016). 



 
 
 

 

Bineînțeles, jucarea unui joc cu un nivel de dificultate mai redus este văzută ca fiind mai 

puțin dură, fapt care este scris în jocuri în sine prin titlurile date diferitelor setări de dificultate. O 

perspectivă suplimentară poate fi obținută examinând genul MMO, care oferă în mod intenționat 

opțiuni pentru diferite stiluri de joc. În studiul său despre EverQuest, Taylor discută despre 

taxonomia Bartle a tipurilor de jucători, care prezintă moduri majore în care jucătorii se pot implica 

în jocuri: realizatori, exploratori, socializări și ucigași. Ucigașii se concentrează pe exercitarea 

stăpânirii, asupra lumii jocului și, respectiv, asupra altor jucători, în timp ce exploratorii sunt 

descriși în general ca dorind să afle despre lumea jocului, deși acest lucru poate include și un 

element de stăpânire, deoarece învățarea poate fi folosită pentru a se îndoi, a rupe , sau a exploata în 

alt mod limitările programate ale lumii jocului sau a structurilor prevăzute de joc (Taylor, 2006, p 

69). Toate jocurile sunt concepute pentru a satisface una sau mai multe dintre aceste așteptări într-

un grad mai mare sau mai mic. Ceea ce face MMO-urile deosebit de interesante este faptul că 

majoritatea încearcă să le utilizeze pe toate cele patru. Totuși, acest lucru nu înseamnă că toate sunt 

tratate în mod egal de jucători sau de designeri de jocuri. În mod obișnuit, ucigașii sunt văzuți ca 

fiind cei mai tari, în timp ce exploratorii primesc un anumit respect în sensul că descoperirile lor pot 

fi folosite pentru a spori stăpânirea jocului, așa cum s-a explicat mai sus, iar cei care joacă pentru a 

socializa sunt adesea priviți ca „obișnuiți” chiar dacă investesc un mult timp în joc. 

Chiar dacă un jucător prezintă o investiție suficientă de timp și stăpâneșrre abilitățile de joc, 

modul în care aleg să folosească acele resurse este un factor în cât de duri sunt. Dincolo de tipul de 

activități pe care le joacă un jucător, un alt factor care influențează stilul de joc în multe jocuri, dar 

mai ales în MMO-uri, este modul în care își proiectează personajul, la ce fac bun personajul și la ce 

rol îndeplinește personajul în lumea jocului. Clasa unui personaj (loc de muncă sau rol) se 

potrivește de obicei de-a lungul unui continuum în ceea ce privește gradul de luptă / agresivitate 

necesar, de la cei care se luptă încorp la corp, până la cei care provoacă daune de la distanță, cei 

care împiedică inamicul moduri nedăunătoare, celor care își sprijină colegii de echipă „înșelându-i” 

(îmbunătățindu-și abilitățile) și cei care vindecă daunele suferite de coechipierii lor. Pe baza 



 
 
 

 

discuției din capitolul I-3 cu privire la miturile de gen despre agresivitatea bărbaților și grija 

femeilor, s-ar putea presupune că bărbații vor gravita mai mult spre locuri de muncă aproape de 

începutul listei, iar femeile către locuri de muncă mai aproape de sfârșit. Astfel, interpretarea unui 

vindecător este percepută ca necesitând mai puțină stăpânire și, prin urmare, este mai puțin dură, în 

timp ce este văzută și ca fiind potrivită pentru femei din cauza ideologiilor de gen. Combinarea 

acestor două idei arată cum femeile pot fi privite ca fiind în mod natural mai puțin dure și, prin 

urmare, merită mai puțin statut în cultura jocurilor. 

Obișnuitul este opusul a ceea ce este dur în lexiconul jucătorilor, reprezentând o lipsă de 

seriozitate și intensitate în practicile de joc. Expresia are aproape întotdeauna conotații negative și 

este adesea o insultă. Într-adevăr, utilizarea termenului „murdar de obișnuit” în cultura jocurilor a 

devenit atât de omniprezentă încât a fost clasificată ca meme și a dat naștere unor parodii și alocări 

umoristice (Filthy Casual, Know your Meme, 2013). Acest lucru poate fi văzut în ceea ce privește 

alegerile stilului de joc în cadrul jocurilor individuale, cum ar fi diferențierea dintre soldații duri și 

cei obișnuiți în World of Warcraft. Cu toate acestea, este cel puțin la fel de obișnuit să clasificăm 

jocurile întregi sau chiar genurile de jocuri și, prin extensie, oamenii care le joacă, ca fiind 

„obișnuiți”. Faptul că jucătorii obișnuiți sunt disprețuiți în comunitatea jocurilor și faptul că mulți 

dintre ei sunt femei creează o problemă de tipul oul sau găina. Cu toate acestea, ambele aspecte sunt 

direct legate de masculinitatea fragilă a culturii jucătorilor care se străduiește să se definească 

împotriva stereotipurilor negative ale societății în general. Prezența mai mare a femeilor în jocuri ar 

face să pară o activitate mai puțin masculină, la fel ca reducerea abilităților și a timpului necesar 

pentru a juca jocuri, precum și a conținutului tematic legat de violență și agresivitate, toate acestea 

tinzând să fie trăsături ale jocurilor obișnuite. Într-un alt ciclu de tipul oul sau găina, unii susțin că 

aceste trăsături sunt prezente în jocurile obișnuite, deoarece acestea sunt concepute pentru a atrage 

femeile, deoarece le lipsește calitățile  pentru a juca jocurile tradiționale, descrise mai sus. 

Așa cum s-a arătat deja, este dificil pentru femei să stabilească credul tocilarului datorită 

faptului că multe dintre lucrurile asociate cu acesta sunt văzute ca stereotipuri de masculinitate, dar 



 
 
 

 

cu atât mai mult cu cât, prin extensie, lucrurile direct opuse identității jucătorilor, cum ar fi jocurile 

obișnuite, sunt identificare ca fiind feminine. Din acest motiv, femeile din comunitatea de jocuri 

sunt frecvent privite ca fiind tipul de „tocilari falși”. Din acest motiv, femeile care pretind că sunt 

membre ale comunității jocurilor video sunt frecvent supuse unor teste exigente ale credului 

tocilarului, respinse sau pur și simplu ignorate de jucătorii de sex masculin. O altă modalitate prin 

care ideii de jucătoare false îi este atribuită o trăsătură de gen este că acestea sunt uneori descrise ca 

prefăcându-se a fi jucători ca un truc pentru a trage atenția bărbaților. Argumentul susține că, 

deoarece jucătorii sunt percepuți ca bărbați lipsiți de sex, femeile care sunt considerate mai puțin de 

dorit, pot intra în spații de jocuri și pot primi un grad de atenție sexuală pe care nu le-ar fi acordat în 

societatea de masă unde mulți bărbați nu sunt considerați a fi eșecuri masculine. Conduita așteptată 

în subcultura de jocuri implică participanții să fie încrezători, agresivi, în fața ta și să vorbească în 

mod jignitor despre jocurile și oamenii pe care îi consideră inferiori. Aceste comportamente fac 

parte, de asemenea, din alte arene tradiționale masculine, precum sportul, și sunt considerate parte a 

performanței masculine de către cultura de masă. Cu toate acestea, așa cum se explică în capitolul I-

3, acestea nu sunt considerate comportamente acceptabile din punct de vedere cultural pentru femei 

și prezintă astfel o situație de pierdere-pierdere pentru femeile care doresc să participe la cultura 

jocurilor. Dacă nu se angajează în astfel de comportamente, își vor pierde credibilitatea pentru că nu 

acționează suficient de tare ca jucători, dar, dacă o fac, vor fi private în mod negativ pentru că nu se 

comportă corespunzător femeilor. 

Atribuirea trăsăturilor de gen acestui cred al tocilarului, prezentat mai sus, se referă direct la 

conceptual de “Celuilalt”, așa cum s-a discutat în capitolul I-3, care este prezentat aici pentru a juca 

un rol cheie în identitatea jucătorului sub forma difereței între obișnui versus dur, jucătorii duri 

fiind persoanele din interior acceptate și jucătorii obișnuiți sunt considerați „celilalți” raportat la 

care se definesc. În plus, această dihotomie este influențată diferențele de gen, marcând femeile ca 

fiind persoanele din afară, necalificate, neimplicate, chiar dacă diferența dintere obișuit și dur nu are 

nicio legătură evidentă cu aspectele fizice ale genului. Acest lucru se datorează faptului că, la un 



 
 
 

 

nivel mai fundamental, conceptul celuilalt joacă un rol central în construcția identității masculine și, 

prin extensie, a jucătorilor. Bărbatul este definit împotriva celuilalt, respectiv împotriva femeilor, 

heterosexualilor și împotriva homosexualilor, împotriva celor care sunt transgender, genului non-

binar și neconformității de gen. 

Astfel, un mod important prin care jucătorii stabilesc că se încadrează în identitatea 

masculină adecvată este să demonstreze că nu sunt celălalt, așa cum este definit aici. Ei trebuie să 

se conformeze aspectelor și comportamentelor masculine pentru a arăta că sunt bărbați și nu femei, 

dar, în plus, trebuie să stabilească faptul că doresc ca femeile și nu bărbații să arate că nu sunt femei 

și nu sunt homosexuali. Dincolo de aceasta, ei trebuie să arate că își doresc femei care se 

conformează modelelor de feminitate sancționate social din cauza ideii, explicată anterior, că cu cât 

este mai masculin, cu atât mai mult își dorește calități feminine într-un partener. Astfel, se poate 

susține că reprezentările feminine în jocurile video funcționează într-un mod foarte similar. Prin 

prezentarea lor hiper-sexualizată și hiper feminizată, jocurile video „devin falusul” pentru jucătorii 

de sex masculin cărora, potrivit stereotipului popular, li se refuză accesul la femeile vii și, 

provocând dorința acelor jucători, contribuie la consolidarea sentimentului de masculinitate, care se 

află sub amenințare din partea societății largi. 

Femeile din jocurile video prezintă similarități cu femeia perfectă descrisă de Mulvey. În 

timp ce implicațiile pentru ideea unei priviri masculine față de aspectul interactiv al jocurilor video 

au fost deja explorate anterior, există și modalități, independente de unghiul camerei, prin care 

figurile feminine din jocurile video pot fi construite pentru a reprezenta idealul sancționat social de 

dezirabilitate feminină, inclusiv tipul de corp, îmbrăcămintea, posturile, comportamentele și 

limbajul. Acest argument potrivit căruia marea majoritate a personajelor feminine din jocurile video 

sunt concepute pentru a provoca dorința masculină se bazează pe intersecția a două puncte de 

considerație de bază. În primul rând, nu este necesar ca, corpul feminin, chiar și un corp feminin 

sumar îmbrăcat sau nud, să fie prezentat într-un mod dezirabil sexual. În al doilea rând, corpurile de 

multe forme și dimensiuni pot fi prezentate ca fiind dezirabile din punct de vedere sexual. Astfel, 



 
 
 

 

nu este necesar ca fiecare femeie din mass-media care este subțire și / sau are sânii mari să fie 

prezentată ca fiind dezirabilă din punct de vedere sexual și nici nu este necesar ca femeile care nu 

posedă aceste trăsături să nu fie prezentate ca fiind dezirabile. Cu toate acestea, acest lucru se 

întâmplă în mod covârșitor în jocuri, indicând astfel că unul dintre rolurile principale ale 

reprezentării feminine în jocuri este de a susține dorința masculină aprobată social. 

Kerzner apără cu tărie personajul lui Ivy Valentine din seria Soul Caliber și, într-o măsură 

mai mică, Lara Croft a lui Tomb Raider, cel puțin înainte de repadaptare, care va fi discutat în 

capitolele ulterioare, ca reprezentând mai mult decât „sâni uriași” (Kerzner , 2015). Dar această 

afirmație este adevărată în mai multe moduri, întrucât nu dimensiunea bustului este cea care face ca 

aceste personaje să fie hipersexualizate. Ambele personaje au și talie îngustă și picioare lungi, care 

combinate cu sânii lor mari le conferă silueta ideală din punct de vedere social. Amândouă posedă o 

piele impecabilă și trăsături faciale impecabile și par a fi machiate impecabil chiar și în mijlocul 

luptei și ambele poartă îmbrăcăminte minimă, care atrage atenția asupra siluetei lor ideale. Nu este 

faptul că un singur aspect al acestor personaje s-a întâmplat să fie atrăgător sexual în mod 

convențional sau chiar a fost conceput în mod intenționat. Multe aspecte ale designului lor se 

interconectează pentru a construi această imagine. Este, de asemenea, faptul că, dacă Ivy și Lara ar 

fi singurele două femei din jocuri care să se potrivească acestei imagini, este mai puțin probabil să 

primească atât de multă atenție pentru aceasta. Totuși, acestea sunt doar două dintre cele mai 

cunoscute dintr-o gamă incredibil de mare de personaje care descriu un ideal exagerat de 

atractivitate feminină sancționată social, spre deosebire de numărul foarte mic de personaje 

feminine pentru care atracția sexuală nu este un factor în designul personajului sau care sunt 

concepute pentru a atrage sexual într-un mod nesancționat social. 

Deși a fi atras de obiectele corecte ale dorinței este esențial pentru a demonstra bărbăția, este 

la fel de important ca cineva să nu fie atras de obiectele greșite ale dorinței. Cu toate acestea, scopul 

principal în evitarea obiectelor neadecvate ale dorinței este dovedirea faptului că nu este 

homosexual. Într-adevăr, acest element special este atât de central în stabilirea masculinității 



 
 
 

 

sancționate social, încât C.J. Pascoe și-a intitulat studiul despre relațiile de gen în liceu “Tipule, ești 

homosexual” și lucrarea subliniază în mod repetat respingerea identității homosexuale ca fiind 

centrală pentru stabilirea masculinității. Astfel, adevărata amenințare la adresa masculinității nu este 

doar homosexualitatea, ci devianța de gen în general, deși, desigur, homosexualitatea este codificată 

social ca un aspect al devianței de gen. De asemenea, trebuie reținut faptul că femeile deviante de 

gen sunt, de asemenea, stigmatizate, deoarece amenință și masculinitatea prin faptul că nu sunt 

obiecte de dorință potrivite. Cu toate acestea, bărbatul homosexual este cu atât mai amenințător. 

Deoarece respingerea „identității homosexuale” este atât de importantă pentru constructele sociale 

ale masculinității, mass-media joacă un rol important în susținerea sentimentului masculinității 

bărbaților și în a-i ajuta să rămână pe partea corectă a binarului gay / non-gay. Din acest motiv, la 

fel cum mass-media ușurează calea dorinței acceptabile prin exagerarea caracteristicilor sexuale 

feminine aprobate și atragerea atenției asupra lor, de asemenea, îngreunează frecvent calea dorinței 

nepotrivite prin portretizarea bărbaților într-un mod non-sexual.   

În anumite privințe, aceasta este o linie fină de demarcație, deoarece ceea ce este considerat 

idealul masculin este, de asemenea, ceea ce societatea a codificat ca fiind atractiv sexual în cazul 

bărbaților. Astfel, bărbații din jocurile video au fețe cizelate și mușchi extrem de dezvoltați, uneori 

fără cămașă, pentru a face acest lucru mai evident și se comportă într-un mod dur, care este 

considerat adecvat pentru bărbați. Acest lucru este necesar pentru ca aceste personaje să fie 

prezentate ca idealuri de masculinitate cu care jucătorul să se identifice, așa cum se va discuta mai 

detaliat în capitolul următor. Dar are efectul secundar de a-i face și atrăgători sexual pentru cei care 

sunt atrași de masculinitatea tradițională. Cu toate acestea, punctul important aici este că acesta este 

un efect secundar. În societatea contemporană, calitățile considerate atractive la un om au și funcții 

practice. A fi muscular înseamnă că poate efectua muncă fizică grea sau poate excela în atletism. A 

fi decisiv și poruncitor înseamnă că poate îndeplini roluri importante de conducere. Astfel, un om 

poate obține indicatorii atractivității fără a depune eforturi speciale deoarece aceștia îndeplinesc și 

alte funcții. Un bărbat să se antreneze și să-și dezvolte mușchii fără a fi un obiect sexual, deoarece 



 
 
 

 

face acest lucru pentru a se face puternic, nu pentru a se face atractiv. Marcatorii sociali ai 

atractivității feminine, pe de altă parte, nu îndeplinesc această funcție. A avea sâni prea mari și a 

purta tocuri nu servește altui scop decât acela de a face o femeie atractivă. De fapt, pot chiar 

îngreuna alte activități. Astfel, marea majoritate a timpului, atunci când o femeie prezintă aceste 

caracteristici, este în mod specific să o facă atractivă sau astfel încât să poată profita de beneficiile 

sociale de a fi considerată atractivă. Majoritatea personajelor masculine sunt concepute pentru a fi 

puternice și dure, ceea ce le face, de asemenea, atractive, în timp ce personajele feminine care sunt 

menite să fie puternice, și dure, cum ar fi Ivy și Lara, au atractivitate grefată peste acest lucru, 

deoarece, conform miturilor culturale, cele două lucruri nu sunt echivalente pentru femei.  

Dar important este că, în ciuda faptului că sunt exemple idealizate de masculinitate, 

personajelor masculine le lipsesc comportamentele, ipostazele și unghiurile camerei predominante 

în cazul personajelor feminine, care le-ar marca ca și obiecte ale dorinței. Totuși, există situații în 

care personajele masculine sunt reprezentate cu ipostaze, comportamente și din perspective similare 

cu cele utilizate pentru a înfățișa femeile, dar orice tensiune homosexuală este disipată prin lipsa de 

sinceritate în portretizare. Într-o manieră similară cu femeile neatractive menționate mai devreme, 

acești bărbați sunt descriși ca fiind grosolani sau plini de umor, marcându-i ca obiecte nedorite ale 

dorinței. Într-adevăr, impresia generală dată este că însăși ideea de a găsi bărbați de dorit sexual 

este complet ridicolă. Dante Douglas face acest pas mai departe în „Cele trei moduri ale sexualității 

masculine în jocurile video”, subliniind că însăși ideea unui obiect sexual masculin este un 

oximoron, deoarece societatea noastră a codificat simpla stare de a fi un obiect sexual ca fiind 

feminină. Prin urmare, bărbații care acționează sau sunt înfățișați în moduri sexuale sunt, prin 

definiție, „homosexuali” și ridicoli. Bărbații care își asumă rolul de obiect sexual trec pe cealaltă 

parte a binarului masculin / feminin și sunt acum “celălalt” împotriva căruia un bărbat „propriu-zis” 

se va identifica. Astfel, portretizarea standard a bărbaților și femeilor în jocuri servește la întărirea 

binelor de gen sancționate social, semnalând atât căile adecvate ale dorinței, cât și formele adecvate 

de exprimare a genului și prezentând violatorii acestor norme ca fiind grosolani și ridicoli. 



 
 
 

 

Prin urmare, jucătorii de sex masculin trebuie să își prezinte masculinitatea într-un mod care 

este recunoscut de colegii lor. În ceea ce privește conceptele prezentate în acest capitol, aceasta 

implică să le arate clar celor din jurul lor că răspund corect la elementele de design ale jocului 

descrise anterior: dorința față de figurile feminine sexualizate și dezgustul sau amuzamentul față de 

ceilalți. Indiferența sau admirația non-sexuală este reacția așteptată la figurile masculine ne-

sexualizate, dar acest concept va fi explorat în continuare în capitolul următor. Jucătorii adoptă 

aceste reacții adecvate prin diferite afișări publice, inclusiv alegeri pe care le fac despre cum să-și 

prezinte personajul, și prin comentariile pe care le fac în spațiul de joc / în timpul jocului, precum și 

comentariile pe care le fac în afara spațiului de joc, cum ar fi pe forum-urile online. Acest lucru 

devine deosebit de important în ceea ce privește identitatea jucătorului, din cauza stereotipului 

jucătorilor ca fiind lipsiți de sex. Din acest motiv, participanții din forum-urile de jocuri vor face 

uneori afirmații puternice care afirmă că au avut întâlniri sexuale cu femei sau, cel puțin, că sunt 

atrași de femei care se potrivesc idealului social de atractivitate. 

Este demn de remarcat faptul că nevoia de a afișa masculinitate va crește atunci când un 

bărbat adoptă o acțiune care poate fi privită ca o transgresiune a normelor de gen. Una dintre cele 

mai frecvente astfel de acțiuni în comunitatea de jocuri este decizia de a juca un personaj feminin, 

mai ales în situații precum MMO-uri în care alegerea unui personaj feminin este fie un avantaj 

redus, fie este un dezavantaj. În astfel de situații, jucătorii justifică frecvent alegerea spunând că le 

place să privească personajul feminin, în special partea din spate, care este poziționată frecvent în 

centrul ecranului. Acest lucru codifică acțiunea lor ca fiind în mod corespunzător masculină, 

deoarece acționează pe dorința aprobată, mai degrabă decât pe un act transgresiv de identificare 

între sexe. Poate că cea mai obișnuită manifestare a acestei performanțe masculine de către bărbați 

care joacă (sau susțin că joacă) ca personaje feminine implică nu doar afișarea lor evidentă de 

plăcere de a privi femeile, ci accentul lor că scopul este, de asemenea, să evite alternativa de a privi 

un bărbat. Aceasta are întărirea în două direcții a faptului că nu numai că gravitează către obiecte de 

dorință acceptabile, dar evită obiecte de dorință inacceptabile. 



 
 
 

 

Cealaltă modalitate prin care un bărbat poate repudia identitatea homosexuală este forțând 

identitatea acesta asupra celorlalți, ca în exemplele de mai sus care implică sau afirmă că bărbații 

cărora nu le place să privească personajele feminine sunt gay. Această dorință de a-i forța pe alți 

bărbați să ajungă în poziția favorabilă poate fi văzută în jocuri prin practici culturale care nu fac 

parte din conținutul jocului, dar care au devenit comportamente comune în multe genuri de jocuri. 

Acestea includ utilizarea violului ca termen pentru înfrângere și practica sacului de ceai - 

teabagging, care este o reprezentare vizuală a aceluiași lucru. Ceea ce face ca aceste practici să fie 

semnificative este motivul pentru care sunt considerate atât de umilitoare. În ambele cazuri, 

învingătorul își revendică rolul activ și, prin urmare, masculin din punct de vedere cultural. Actul 

sexual fictiv nu este ceva pe care îl fac cu celălalt jucător, ci ceva pe care îl îndeplinesc împotriva 

voinței lor, ceea ce înseamnă că celălalt nu este suficient de puternic și abil pentru a-i împiedica să 

facă acest lucru. Acest lucru face ca adversarul să fie slab și pasiv, feminizat cultural, forțându-i 

astfel pe partea greșită a binarului nu feminin și nu gay, permițându-i jucătorului să-și îndeplinească 

propria masculinitate negând-o adversarilor. 

II-2 Jocurile ca fantezie și împuternicire: ce ni se permite să ne imaginăm? 

  
Elementul care este esențial pentru percepția jocurilor ca nefiind „grave” atât în interiorul, 

cât și în afara comunității de jocuri video, este că acestea sunt în primul rând fantezie. Această 

abilitate de a separa fantezia de realitate este adesea utilizată în apărarea conținutului jocului, cum 

ar fi sexualizarea femeilor, discutat în ultimul capitol, ceea ce înseamnă că oricine este supărat de 

reprezentările femeilor în jocuri este de vină pentru că nu este capabil să distingă cele două . Cu 

toate acestea, după cum arată clar comentariile lui Shaw, problema în joc nu este capacitatea de a 

distinge fantezia de realitate, ci semnificațiile și posibilitățile atașate fanteziilor din joc. Cu toate 

acestea, identitățile care nu sunt prezente în reprezentările media sau care sunt portretizate negativ 

sunt mai puțin susceptibile de a fi văzute ca modalități posibile sau de dorit de a fi pentru sine sau 

pentru alții, chiar și în imaginația cuiva, în timp ce acele identități care sunt reprezentate pozitiv, au 



 
 
 

 

șanse mai mari de a fi adoptat ca un ideal fantastic pentru sine și / sau pentru alții. Astfel, afirmația 

că jocurile video sunt în mare parte o formă de fantezie de evadare poate fi corectă, dar aceasta nu 

le face în niciun caz improprii ca obiecte de studiu serios sau critică socială, mai degrabă invers. În 

schimb, o perspectivă a studiilor culturale ar pleda să analizăm ce fantezii sunt susținute de jocuri, 

care sunt descurajate și care sunt prezentate ca fiind pur și simplu de neconceput prin faptul că nu 

sunt menționate deloc. 

Dacă jocurile video oferă doar o gamă restrânsă de moduri de a exprima masculinitatea și 

feminitatea, atunci procesul devine o repetiție a unui scenariu prestabilit, mai degrabă decât o 

explorare. După cum s-a discutat în capitolul I-3, jocurile video sunt văzute ca fiind pe o linie între 

jocul activ și consumul media pasiv, dar că această relație este mult mai complicată decât se 

recunoaște frecvent și aceasta are ramificații importante în jocuri ca instrument de explorare a 

identităților de gen. Pentru cei din afară, acest lucru este văzut frecvent ca o fantezie negativă a 

machismului violent juvenil, în timp ce mulți jucători îl văd ca o reafirmare a unei masculinități 

care li se refuză în lumea exterioară. Cu toate acestea, indiferent dacă o consideră bună sau rea, 

ambele grupuri sunt de acord în ceea ce privește ceea ce presupune fantezia, iar ipoteza de bază 

este că este în mod specific o fantezie masculină. Până în prezent, jocurile video au avut tendința 

de a atribui anumite roluri, trăsături de caracter și moduri de a fi unor personaje bazate pe gen și să 

facă acest lucru într-un mod care urmează o polaritate foarte tradițională între masculin și feminin. 

Cu toate acestea, astfel de prejudecăți tradiționale de gen joacă un rol și în critica jocurilor. De ce 

nu ar trebui o femeie să-și dorească să-și testeze priceperea, să obțină dominarea sau să învingă 

inamicul? De ce ar trebui un joc să fie interpretat ca fiind masculin, deoarece conține astfel de 

elemente? Răspunsul scurt este că aceste ipoteze fac parte din mitul cultural occidental al genului. 

Privind atât conținutul de jocuri video convențional, „orientat spre bărbați”, cât și propunerile 

feministelor și teoreticienilor queer pentru a face jocurile mai incluzive, este posibil să vedem că 



 
 
 

 

ambele atitudini sunt adânc înrădăcinate în miturile culturale despre gen și din această cauză 

servesc la a reitara ce fantezii sunt posibile sau, cel puțin, social admisibile în spațiul de joc de-a 

lungul liniilor de gen convenționale. 

Că jocurile video servesc frecvent ca fantezii de putere este rar pus la îndoială. Așa cum s-a 

discutat în capitolul anterior, cei etichetați ca tocilari și geeks s-au confruntat cu ostracizarea 

socială și lipsirea puterii. Prin urmare, nu este surprinzător faptul că aceștia ar îmbrățișa activități 

care le-ar permite să se simtă acceptați, capabili să-și exercite capacitatea sau chiar să se simtă 

puternici, în limitele subculturii lor. Cu toate acestea, scenariul cultural care este scris în multe 

jocuri video și este frecvent asumat de jucători și observatori externi chiar și atunci când nu este 

prezent în mod explicit, este că această fantezie de putere nu este pur și simplu o formă de validare 

pentru cei ostracizați social în general, ci este, în special, validare pentru cei a căror masculinitate 

este pusă sub semnul întrebării. Trebuie reținut cum, în ciuda faptului că conținutul orașului Sim 

City original este aproape în întregime non-violent și complet neutru din punct de vedere al 

genului, Jenkins contextualizează puterea pe care o oferă în mod specific în termeni masculini. 

Desigur, în jocurile cu conținut violent și / sau de gen, acestă legătură este și mai puternică. Astfel, 

violența și furia devin, simultan, un mod de a demonstra (sau cel puțin a juca la a demonstra) 

masculinitatea cuiva și de a prelucra și respingere emoțiile cauzate de eșecul de a face acest lucru. 

Face parte din mitul cultural occidental că femeile nu sunt îndemnate de o mânie justificată 

pentru a opri singură o invazie extraterestră. Nu tânjesc după puterea, literală sau simbolică, a unei 

arme de asalt care nu rămâne niciodată fără muniție. Fetele pot visa la răzbunare împotriva celor 

care le-au nedreptățit, doar că nu aruncând în aer lucrurile. Și totuși, femeile pot fi ostracizate 

social și lipsite de puteri pentru că nu respectă normele de gen, la fel cum pot bărbații. Se pot simți 

izolate, dezamăgite, de parcă „trebuie să îndure”. Acest lucru este deosebit de relevant în cultura 

jocurilor, deoarece este atât de puternic identificat ca fiind masculin. Un bărbat care joacă jocuri 



 
 
 

 

video poate fi privit cu dezaprobare de societate, dar, la un nivel minim, există o măsură de 

recunoaștere că cel puțin încearcă să se ridice la nivelul scenariului său de gen cultural, deși într-un 

mod juvenil și greșit. Cu toate acestea, o femeie aflată în aceeași situație respinge în mod vădit 

scenariului ei de gen cultural, marcându-se ca fiind și mai deviantă și totuși fanteziile furiei, 

violenței și puterii, care ar trebui să ajute bărbații din cultura jocurilor să facă față marginalizării 

sociale li se refuză în mod oficial femeilor. În articolul său  în care apără jocurilor video, inclusiv a 

conținutului lor violent și sexual, Liana Kerzner spune „Frică, tristețe, neajutorare, dragoste, 

disperare ... și da, chiar și pofta ... în jocurile video, toate acestea sunt permise jucătorului fără a 

simți  respingere. Poate că trebuie să încetăm să ne gândim la jocuri ca la fantezie masculină și să 

le vedem ca fantezie de acceptare masculină ”(Kerzner, 2015). Cu toate acestea, aceasta este încă o 

fantezie care este în mod exclusiv despre bărbați. Jucătorul are voie să simtă aceste lucruri și să fie 

acceptat numai dacă este bărbat. O fată care îmbrățișează agresivitatea culturii jocurilor prea 

complet, sau care își neagă scenariul cultural ca obiect sexual, va experimenta în continuare 

respingerea. Nu există o fantezie de acceptare pentru femei. Spațiul de joc poate fi o cultură a 

împuternicirii, dar este o împuternicire care depinde de gen, în cazul în care o femeie are un spațiu 

mic de a „a-și arăta pumii pentru a se apăra” chiar și în fantezie 

Cu siguranță, femeile nu lipsesc din lumea fantastică a jocurilor video. Cu toate acestea, 

rolul pe care îl îndeplinesc este cel mai adesea de a spori fantezia puterii jucătorilor bărbați 

heterosexuali, mai degrabă decât de a servi ca o fantezie de putere pentru femei în sine. După cum 

s-a discutat, practica de a „agăța fete” joacă un rol major în percepția masculinității și, prin urmare, 

locul cuiva în ierarhia dominanței masculine. Aici, la fel ca în societate în general, cucerirea 

sexuală de succes depinde de exercitarea priceperii masculine, iar umilința eșecului reprezintă lipsa 

priceperii. Cu toate acestea, în lumea fanteziei, măsura adecvată a priceperii masculine a fost 



 
 
 

 

recodificată de la ceva care îi lipsește probabil jucătorului (forță, atractivitate etc.) la ceva la care 

poate excela, și anume abilitatea în jocurile video. 

De-a lungul istoriei sale, cultura jocurilor a conținut multe astfel de încercări de a lega 

succesul sexual de abilitățile de joc, oferind jucătorilor de sex masculin o fantezie de masculinitate 

realizabilă. Înființarea acestei legături poate fi văzută încă din 1982, când a fost lansată o fotografie 

celebră în ediția „Anul în imagini” a revistei Life, care arată deținătorii de scoruri mari pe mai 

multe jocuri arcade populare înconjurați de majorete. Probabil cel mai faimos exemplu al acestui 

element de design este Samus Aran protagonistul seriei de jocuri Metroid, care a inclus în șcenariu 

un moment, la sfârșitul jocului, în care jucătorului i s-ar arăta o imagine a lui Samus îmbrăcată 

sumar, în funcție de scorul final al jucătorului, iar cu cât scorul era mai mare, cu atât 

îmbrăcămintea era mai samara (Nintendo R&D 1, 1986). Acest lucru leagă în mod clar accesul la 

corpul feminin de abilitățile de joc și, prin urmare, poziționează jocul, cel puțin în fantezie, ca 

reprezentând un simbol al masculinității de succes. 

Dacă jocurile video sunt menite să servească drept o împlinire a fanteziei, nu este nimic 

inerent în neregulă cu faptul că îi permite jucătorului să simtă ca are success din punct de vedere 

sexual prin intermediul unui personaj de joc video important. Cu toate acestea, ceea ce este 

explorat aici este că, în majoritatea jocurilor, ca seria God of War descrisă mai sus, această fantezie 

depinde de gen. Un exercițiu de gândire pe această temă poate fi oferit luând în considerare 

credibilitatea sau acceptabilitatea socială a unor mini-jocuri God of War, dacă genurile ar fi 

inversate, de exemplu, o scenă în care opt bărbați se grăbesc să se urce în pat cu personajul feminin 

în același timp sau în cazul în care un bărbat cere același personaj feminin pentru sex și apoi cei 

doi servitori ai săi sunt atât de excitați de la privirea lor, încât încep să întrețină relații sexuale între 

ei. Aceasta înseamnă că jocurile video nu oferă mediul pentru ca femeile heterosexuale și nici 

bărbații homosexuali să fie agresorii sexuali, un subiect care va fi explorat mai pe larg în acest 



 
 
 

 

capitol. Nici nu oferă spatiul pentru ca bărbații de orice orientare sexuală să acționeze pasiv sau de 

a juca rolul de obiect sexual. Prin urmare, jocurile video nu sunt pur și simplu un vehicul pentru 

împlinirea fanteziei, ci în schimb servesc doar ca vehicul pentru împlinire și, prin urmare, ca 

întăritor al fanteziilor specifice, sancționate cultural, despre sexualitate și rolurile de gen. 

Materialul din ultima secțiune despre femeile care servesc drept suport pentru fanteziile 

masculine ale puterii sexuale face parte dintr-o considerație mai amplă, și anume faptul că 

majoritatea liniilor de poveste despre jocuri video sunt spuse din punctul de vedere sau centrat în 

jurul personajelor masculine heterosexuale. Astfel, atunci când jocurile oferă fantezii de putere, cel 

mai adesea o fac reprezentând bărbați heterosexuali în poziții de putere. Este adevărat că membrii 

grupurilor marginalizate ar putea încă să joace aceste jocuri și să aibă experiența de a se simți 

puternici, prin preluarea rolului de protagonist masculin. Este, de asemenea, adevărat că, în unele 

situații, în care genul sau orientarea sexuală a protagonistului sunt lăsate ambigue, jucătorul poate 

fi capabil să suspende neîncrederea și să-și imagineze că protagonistul îi împărtășește sexul sau 

sexualitatea, chiar și atunci când este clar că acest lucru nu este ceea ce a fost intenționat de 

creatorii jocului. Cu toate acestea, așa cum s-a explicat în capitolul I-2, acest lucru ar fi putut fi 

ușor de făcut cu jocurile vechi relativ simpliste, dar a devenit din ce în ce mai dificil pe măsură ce 

jocurile s-au îndreptat către o grafică tot mai detaliată și personaje bine definite. 

Acest lucru este deosebit de relevant din cauza comentariilor lui Adrienne Shaw deja 

discutate despre modul în care fantezia reprezintă ceea ce ar putea fi posibil. O persoană care este 

capabilă să joace o fantezie de putere a jocului video ca protagonist al unui anumit gen sau 

sexualitate, primește un instrument care să le faciliteze capacitatea de a-și imagina persoane de 

acel gen sau sexualitate având, de fapt, capacitatea de a fi puternice în lumea reală. Când sunt 

capabili să facă acest lucru ca protagonist care se potrivește cu propriul lor sex sau sexualitate, sunt 

încurajați să-și imagineze posibilitatea propriei puteri. Acest lucru este deosebit de semnificativ 



 
 
 

 

dacă identitatea persoanei o dezbracă de putere în viața reală, deoarece fanteziile puterii vor fi 

contrare ideologiilor culturale în funcțiune. La fel de importante pentru fanteziile pe care jocurile 

le descriu sunt acelea pe care le codifică cât mai puțin posibil prin faptul că nu le descriu. Această 

situație se referă direct la una dintre apărările obișnuite împotriva criticii conținutului de gen din 

jocuri, conform căreia jucătorii ar trebui să evite jocurile cu conținut care nu le place. Cu toate 

acestea, acest lucru ignoră posibilitatea ca jocurile care conțin conținutul pe care persoana în cauză 

îl caută să nu existe sau aproape să nu existe. În plus, discuția nu se referă cu adevărat la fantezie 

versus realitate, deoarece a fi o persoană eroică sau o femeie puternică nedefinită de sex-appeal-ul 

ei sunt fantezii care împuternicesc, la fel de mult ca a fi un soldat spațial capabil să nimicească cu 

mâinile goale hoarde de extratereștrii care atacă. Diferența este că aceasta din urmă este o fantezie 

care se conformează ideologiilor culturale de gen și, prin urmare, este permisă și încurajată, în 

timp ce primele nu sunt și, prin urmare, nu sunt incluse în narațiunile jocului. 

Cu alte cuvinte, deoarece jocurile video sunt percepute ca și adesea servesc ca fantezii de 

putere, ele nu se potrivesc mitului cultural al feminității. Prin urmare, femeile care se bucură de 

agresivitate și violența din jocurile video sunt, nu suntprin definiție, „femei adevărate” și, prin 

urmare, pot fi eliminate din studiile despre ceea ce își doresc femeile, lăsând intact mitul cultural al 

genului. Invizibilitatea și renunțarea la femeile din cultura jocurilor le face dificilă participarea la 

fanteziile de putere oferite de jocuri și, având în vedere acest lucru, merită explorate efectele 

potențiale ale acestei dificultăți. În timp ce mișcarea jocurilor video pentru fete ar putea părea un 

artefact istoric, o relicvă învechită a secolului precedent, ideile pe care le-a generat sunt încă foarte 

vii în design-ul jocurilor contemporane și în opțiunile de marketing, așa cum se poate vedea în 

codificarea multor jocuri obișnuite,  pentru „femei”. În plus, genul MMO-urilor are o bază de 36% 

jucătoare de sex feminin (Yee, 2016), în ciuda faptului că aceste jocuri conțin elemente de 

violență, măiestrie, fanatism și alte elemente codate în mod obișnuit ca „masculin”. Cu toate 



 
 
 

 

acestea, acest lucru este adesea justificat prin menționarea faptului că aceste jocuri conțin, de 

asemenea, elemente considerate din punct de vedere cultural a fi „pentru femei”. Acest lucru se 

adaugă ideilor discutate în altă parte în această lucrare, despre femeile cărora le plac în primul rând 

MMO-urile pentru componenta socială. În multe privințe, miturile culturale despre gen exercită 

încă o puternică influență asupra ideilor despre ceea ce ar trebui să facă și să dorească barbații și 

femeile referitor la jocurile video și, astfel, ce tip de conținut și fantezii sunt disponibile în mediul 

jocurilor. 

Dintre toate controversele legate de gen în jurul jocurilor video, cel mai răspândit și diviziv 

este probabil subiectul agresiunii, care este, de asemenea, aspectul cel mai strâns legat de ideea 

jocurilor ca fantezie de putere. Acest subiect acoperă, de asemenea, concepte conexe, cum ar fi 

abordări și atitudini față de concurență și violență în jocuri. În ceea ce privește agresivitatea, ideile 

și atitudinile acoperite în secțiunea anterioară, acestea continuă să se aplice aici, unii designeri de 

jocuri și cercetători susținând că agresivitatea este deosebit de neinteresantă sau inadecvată pentru 

fete, iar alții o consideră universal negativă în ceea ce privește conținutul jocului, dar totuși 

omniprezent din cauza codificării atât a agresivității, cât și a jocurilor ca fiind masculine. În timp 

ce unii dintre susținătorii acestei mișcări s-ar putea să opună violenței din cauza a ceea ce 

reprezintă, principala preocupare a fost crearea de jocuri pentru fete, deși acest lucru a fost 

presupus că implică eliminarea elementelor agresive din astfel de jocuri. Presupunerea a fost că 

jocurile bazate pe agresivitate vor continua să fie vândute băieților, pur și simplu prin adăugarea de 

noi jocuri alternative disponibile pentru fete. 

Din nou, acest lucru presupune o diferență fundamentală bazată pe gen, că atitudinile 

radical divergente față de agresivitate fac parte din această diferență și că, prin urmare, încercările 

de codificare a jocurilor cu componente agresive ca fiind potrivite și pentru fete (prin personaje 

feminine sau tancuri roz) este nu doar o abordare incorectă, dar cea mai incorectă abordare 



 
 
 

 

posibilă. Ideile creatorilor timpurii din mișcarea de jocuri video pentru fete, cum ar fi Laurel, 

continuă să exercite o influență puternică asupra ideilor despre proiectarea de jocuri în funcție de 

gen. La începutul anilor 2010, la zece ani de la mișcarea inițială a jocurilor pentru fete, erau încă 

publicate articole care susțineau principii foarte similare în crearea de jocuri bazate pe gen. 

Pe lângă faptul că sunt bazate pe gen, aceste considerații se leagă direct de ideea jocurilor 

ca putere de fantezie, prezentată aici în depășirea unei forțe ostile (împușcarea monstrului marin) și 

a unei acțiuni competitive pentru măiestrie (obținerea unui scor mai mare), presupunerea de bază a 

lui Heeter și Winn fiind acea fantezie de putere nu este ceva ce ar dori fetele. Cu toate acestea, unii 

cercetători și designeri vor merge mai departe, în timp ce continuând să codificăm agresiunea ca 

fiind pentru bărbați și susțin că însăși ideea de agresiune și fantezie de putere în jocurile sunt 

inutile sau chiar rele, indiferent de sexul jucătorului. Aici, valorile codificate cultural ca fiind 

feminine sunt văzute ca fiind superioare valorilor masculine și, prin urmare, nu este nevoie să 

lucreze pentru includerea femeilor în jocurile „masculine”, deși, inversul este posibil. Unii dintre 

acești gânditori, precum părinții și profesorii discutați în articolul lui Sims, pot accepta cu 

resentiment agresiunea masculină ca fiind necesară din cauza rolului acesteia în ideologiile de gen 

și văd jocurile video ca un mijloc relativ inofensiv pentru acesta expresie. Cu toate acestea, 

conform acestei linii de raționament, nu există nicio scuză pentru agresiunea feminină, deoarece se 

află în afara scenariului cultural care sancționează agresiunea masculină. 

Abilitatea de a încălca normele sociale fără consecințe este o componentă esențială a 

fanteziei puterii și, ca atare, merită să ne uităm la modul în care jocurile se implică în acest aspect 

cu privire la demarcațiile de gen. Cu siguranță, a te putea comporta într-un mod agresiv și violent, 

fără consecințe, este o încălcare socială, indiferent de sex. Cu toate acestea, sexul individului în 

cauză determină amploarea acestei încălcări. Deși poate fi o încălcare socială pentru bărbați să 

îndeplinească pe deplin o astfel de fantezie, este cel puțin oarecum acceptabil pentru ei să încerce o 



 
 
 

 

astfel de fantezie și există modalități sancționate social pentru ca aceștia să se răsfețe în moduri 

mai puțin intense, cum ar fi unele forme de sport. Acceptarea însăși a jocurilor video violente, 

chiar dacă este o acceptare cu resentimente așa cum se observă în articolul lui Sims, arată că acest 

tip de fantezie de putere are un anumit grad de permisivitate pentru bărbați. Pe de altă parte, în 

multe feluri, chiar și distracția unei astfel de fantezii este o încălcare socială pentru femei. 

Luate împreună, dovezile creează o afirmație puternică conform căreia agresivitatea 

feminină nu este doar nedorită, ci, în esență, de neconceput. Acesta este un aspect esențial al 

mitului cultural, ceea ce face ca ceea ce se află în afara sancțiunii mitului să fie atât de nefiresc 

încât să fie practic de neconceput. Acest lucru se leagă și de afirmațiile lui Shaw despre modul în 

care fantezia determină ce ar putea fi posibil. A refuza femeilor posibilitatea de a participa la 

fanteziile de putere oferite de jocuri, servește pentru a marca agresivitatea feminină ca un mod de a 

fi nici posibil, nici plauzibil. În ciuda discuției de mai sus despre modul în care agresivitatea și 

puterea feminină sunt concepute de ideologia culturală ca reprezentându-i pe “Ceilalți” și ca fiind 

inacceptabile, există anumite situații în care primesc o formă de acceptare socială, în special în 

scenarii în care o femeie nu își exercită puterea în sine, ci o face prin bărbați, influențându-i, cel 

mai frecvent folosindu-și atractivitatea sau sex-appealul. Deși este adevărat că acest lucru este încă 

perceput ca fiind negativ, mai ales dacă femeia o face prea deschis sau agresiv, totuși primește mai 

multă aprobare culturală decât o femeie care exercită dominanță prin putere fizică sau violență, așa 

cum este adeseori descris că fac bărbații. Pur și simplu, a servi ca obiect al dorinței masculine este 

un rol social acceptat și așteptat pentru femei și, prin urmare, acesta poate fi privită ca fiind o 

conformare la ideologiile de gen adecvate la cel puțin un anumit nivel, indiferent de ce altceva fac 

femeile. 

Acest lucru este deosebit de relevant în ceea ce privește jocurile, deoarece, deoarece 

designerii de jocuri au inclus treptat mai multe personaje feminine care participă la agresivitatea și 



 
 
 

 

puterea lumilor jocurilor, au conceput și aceste personaje cu atribute feminine și sexuale exagerate, 

așa cum am discutat în capitolul anterior. Acest lucru are ca rezultat, intenționat sau nu, 

încorporarea acestor femei înapoi în structura socială convențională de gen, deoarece devianța de 

gen a agresivității lor este echilibrată de conformitatea lor referitoare la rolul lor de obiecte ale 

dorinței masculine. În special, sex-appeal-ul poate fi văzut ca fiind bilutul de intrare pentru femei 

în sfera masculină a jocurilor și a mediilor conexe. Probabil cel mai faimos exemplu de femei 

puternice, dar sexualizate, ca protagonist al jocului este Lara Croft din jocurile Tomb Raider. 

Dezbaterile cu privire la faptul că ea reprezintă împuternicirea sau obiectivizarea femeilor au 

continuat de la lansarea originalului Tomb Raider în 1996. În primul rând, reproduce dihotomia 

tradițională femeie-corp bărbat-minte. Dar, dincolo de aceasta, prin ancorarea feminității Larei în 

corpul ei, această linie de gândire o reprezintă ca pe ceva inerent și de neevitat. Lara se poate 

comporta într-un mod agresiv și aventuros, conform teoriei lui Butler, ea poate îndeplini 

masculinitatea, dar realitatea ei fizică, datorită formei corpului său, rămâne incontestabil și 

inalterabil feminină. Această linie de raționament sugerează că performanța de gen nu este un gen 

„real”, care este, în schimb, înrădăcinat în biologia de bază conform mitului cultural. 

Deși personajul lui Lara Croft a fost creat în anii 1990, întrebările și preocupările pe care 

le-a ridicat cu privire la interacțiunea și tensiunile dintre corpurile feminine, sexualitate, sex și 

putere, rămân extrem de relevante în dezbaterile privind portretizarea femeilor în jocuri. Practic, 

fiecare personaj feminin major din jocuri trebuie să se lupte cu această „întrebare Lara” într-un fel 

sau altul, un exemplu specific care va fi explorat în detaliu în următorul studiu de caz. Deosebit de 

semnificativă este înțelegerea faptului că sex-appel-ul al Larei Croft face parte dintr-un compromis 

necesar, că acesta este, în mod specific, prețul pe care îl plătește pentru puterea sa. 

O femeie care este sexy, dar puternică, încă mai are atracția fizică pentru a-și ancora 

feminitatea. Aceasta continuă să întărească faptul că, chiar și în ceea ce se presupune că este 



 
 
 

 

fantezia cuiva, se așteaptă ca un semn al conformității de gen să facă parte din prezentarea aceasta. 

Acest lucru se leagă din nou de ideea mitului cultural în ipoteza că, deoarece rolurile de gen sunt 

naturale și bune, conform mitului, oamenii ar dori să le facă parte din identitatea lor cel puțin la un 

anumit nivel. Acest lucru se reflectă în declarațiile savanților și designerilor de jocuri conform 

cărora realizarea modelului de personaj cel mai atrăgător din punct de vedere sexual face parte din 

idealizarea femeilor cu privire la sinele lor cel mai bun, că a fi „sexy” face parte, de fapt, din 

fantezia puterii femeilor. Deși cele două sunt prezentate ca motive separate, acest comentariu arată 

clar că sunt concepute ca vizând același scop final în ceea ce privește aspectul feminin, cu alte 

cuvinte, ceea ce visează femeile să arate este, de asemenea, ceea ce vor bărbații să arate, legând 

astfel puternic fantezia feminină ideală de a fi atractivă sexual pentru bărbați. 

Shaw menționează faptul că jucătorii doresc să creeze personaje care sunt versiuni atractive 

sau aspiraționale ale lor, indicând că aceste două lucruri nu sunt întotdeauna sinonime. Cu toate 

acestea, miturile culturale predominante de gen presupun că dorința de atractivitate este (sau ar 

trebui să fie) o parte inerentă a aspirației feminine și a idealului fanteziei idealizate ale femeilor și a 

comentariilor profesioniștilor din industrie, precum cele prezentate în această secțiune, precum și 

în opțiunile de joc pentru reprezentarea feminină reflectă acest lucru. Niciuna dintre cele de mai 

sus nu este menită să invalideze femeile a căror fantezie include dorința de a fi atractive, indiferent 

dacă este sau nu indusă cultural. Mai degrabă, intenția este de a arăta că opțiunile reprezentative în 

jocuri nu pot fi apărate pe baza argumentului că scopul lor este de a servi ca o formă de împlinire a 

fanteziei, deoarece îndeplinesc doar un set limitat de fantezii specifice, marea lor majoritate fiind 

conformă, la cel puțin la un anumit nivel, la scenarii culturale despre rolurile de gen. Când 

opțiunile femeilor pentru reprezentarea în jocuri sunt sexualizate în mod covârșitor, mai ales dacă 

această sexualizare urmează linii aprobate convențional, abilitatea de a alege astfel de reprezentări 

nu mai reprezintă libertate, împuternicire sau alegere, deoarece capacitatea de a nu-l selecta nu este 



 
 
 

 

o opțiune viabilă. Mai degrabă, în astfel de situații, servește ca o reînscriere a valorilor culturale 

privind comportamentele feminine aprobate și modurile de a fi. 

Cu toate acestea, deși este adevărat că majoritatea personajelor jocurilor video sunt 

importante în cel puțin unele aspecte, nu este cazul ca aceste aspecte să fie aceleași sau să 

semnifice același lucru în ceea ce privește valorile culturale. Modalitățile specifice în care 

personajele jocurilor video sunt exagerate sau, așa cum preferă unii, sunt idealizate, variază în mod 

regulat în funcție de sex, iar diferențele sunt direct legate de așteptările culturale, precum și de 

formele acceptabile de putere pentru bărbați și femei. Există o anumită valabilitate într-o astfel de 

afirmație și se leagă puternic de ideea explorată mai devreme în acest capitol că rolul femeilor în 

jocuri este în primul rând de a spori fanteziile de putere ale bărbaților, mai degrabă decât de a servi 

drept fantezii de putere pentru femei. Cu toate acestea, aceasta nu este întreaga poveste. În ciuda 

afirmațiilor lui Sterling și Goulet despre jocurile concepute pentru bărbați, comentariile de mai sus 

ale Cosgrove, Garner Ray și Kerzner arată că alegerile de design ale jocului nu sunt complet 

separate de relevanța pentru dorințele feminine. Acești scriitori susțin că femeile din jocuri sunt, de 

fapt, idealizate în modul în care Sterling descrie, că acestea servesc drept scopuri și aspirații ale 

ceea ce își doresc să fie jucătorii de sex feminin. Totuși, aici este dihotomia obiectivării și 

idealizării care se întoarce împotriva sa și se auto-distruge, deoarece ideologia culturală definește 

idealul și calea către putere pentru femei ca fiind de dorit, estompând linia dintre idealizare și 

obiectivare pentru femei. 

Se poate argumenta că bărbații sunt, de asemenea, descriși în jocuri și în alte mijloace 

media ca fiind de dorit sexual, dar acest lucru nu duce la o reprezentare echivalentă între liniile de 

gen, deoarece codurile mitului cultural care semnifică dorința diferă semnificativ pentru bărbați și 

femei. Mai mult, deosebit de relevantă pentru jocuri ca fantezii de putere, această diferență este 

puternic legată de modul în care relația dintre dorință și putere este împărțită referitor la 



 
 
 

 

demarcațiile de gen. Sterling subliniază că „idealizarea bărbaților implică trăsături care sunt 

considerate în general destul de bune de avut, forță fizică, nobilime, curaj” (Escapist, 2013 b). 

Această afirmație este un pic prea simplistă, întrucât trăsăturile care semnifică o femeie ideală din 

punct de vedere cultural ar fi, de asemenea, considerate bune de avut în contextul culturii 

respective. Astfel, a fi zvelt sau a avea sâni mari ar putea fi considerat o trăsătură bună, deoarece 

cultura le pune valoare pozitivă. Diferența ia în considerare ceea ce semnifică trăsăturile în cauză, 

în afară de reprezentarea unui idel de bărbat sau femeie. 

Mai precis, trăsăturile menționate de Sterling semnifică puterea și capacitatea în timp ce, 

cele asociate cu femeia ideală nu sunt. Astfel, bărbații sunt capabili să-și exprime puterea 

independent de dorința lor, în timp ce femeile nu. La un nivel fundamental, în mitul cultural 

occidental al genului bărbații sunt de dorit pentru că sunt puternici, în timp ce femeile sunt 

puternice pentru că sunt de dorit, un concept care este profund codificat în proiectarea jocurilor ca 

fantezie de putere. Cu toate acestea, în timp ce Garner Ray afirmă că jucătorii doresc atât 

personajele masculine, cât și cele feminine să fie eroi, ea enumeră diferite trăsături care îi fac eroi. 

În timp ce descrie eroi de toate genurile cu talie subțire și păr lung (o afirmație îndoielnică, dat 

fiind faptul că mulți protagoniști de jocuri de sex masculin sunt militari cu tăieturi sau fără păr), ea 

face, de asemenea, distincția între umeri lați, brațele și picioarele bărbaților și sâni mari și fese la 

femei. Trăsăturile enumerate pentru bărbați îi fac puternici din punct de vedere fizic, capabili să 

îndeplinească definiția de erou „războinic ilustru”, în timp ce trăsăturile enumerate pentru femei nu 

le conferă abilitate. Mai degrabă, singurele funcții pe care le îndeplinesc aceste trăsături sunt de a 

face femeile dezirabile din punct de vedere sexual și de a indica capacitatea lor de a avea copii, 

funcții despre care s-ar putea argumenta că sunt strâns legate între ele în orice caz. 

Acest lucru explică perfect reprezentările bărbaților în jocurile video, cu mușchi exagerați 

și alți indicatori de forță fizică. Cu toate acestea, nu este clar cum sânii uriași, taliile mici sau 



 
 
 

 

spatele rotund al femeilor indică în vreun fel neînfricarea, agresivitatea sau înverșunarea primară 

sau o capacitate mai mare de a ucide sau de a se apăra. Multe dintre celebrele personaje de jocuri 

video „sexy” feminine sunt în mod evident lipsite de dezvoltare musculară, ceea ce ar indica o 

funcționalitate mai mare în luptă pentru o femeie, la fel ca și pentru un bărbat. Lara Croft și 

Bayonetta nu prezintă aproape nici o dezvoltare musculară, în timp ce Ivy Valentine și femeile din 

jocurile Mortal Kombat pot arăta ceva mai mult, în funcție de jocul specific în cauză, dar încă 

nimic aproape de nivelul celui arătat de multe personaje masculine, indicând că, pentru personajele 

feminine, alegerile de design se fac pe baza unui ideal estetic social definit, mai degrabă decât 

pentru adecvarea pentru luptă. 

Dificultatea în ceea ce privește argumentul lui Alexander este că, pentru bărbați, idealul 

estetic și adecvarea pentru luptă se suprapun semnificativ, în timp ce pentru femei nu. Singurul tip 

de potrivire darwiniană indicat de caracteristicile sexuale secundare exagerate ale personajelor 

feminine din jocurile video este potrivirea pentru a avea copii, ceea ce pune argumentul lui 

Alexander înapoi pe același teren ca și Garner Ray de mai sus. Însăși Alexander dezvăluie această 

inconsistență logică atunci când spune „Se pare că nu vrem cu adevărat să spunem asta atunci când 

noi, ca jucători, spunem că vrem „realism”- ceea ce vrem cu adevărat este o fantezie atrăgătoare 

atât de vie încât să putem crede cu adevărat în ea. O lume în care femeile sunt palpitante și bărbații 

sunt feroce” (Alexander, 2008). Definind din nou rolurile fanteziste ale bărbaților și femeilor pe 

baza unor trăsături diferite în care doar trăsăturile masculine sunt legate de eroism și putere. 

Această afirmație încearcă mai departe să universalizeze această fantezie unică în ceea ce ne dorim 

„noi, ca jucători”, ceea ce implică faptul că niciun jucător nu ar putea concepe fiecare o fantezie a 

femeilor care nu sunt stimulante sau a bărbaților care sunt. Astfel, în cele din urmă, problema nu 

este aceea că un gen este obiectivizat, în timp ce altul este idealizat, ci că atât reprezentările care 



 
 
 

 

obiectivizează, cât și reprezentările idealizante pentru toate genurile întăresc miturile culturale 

despre rolurile de gen. 

Franciza Bayonetta este o serie de jocuri (două până în prezent), produse în Japonia, dar 

populare în Statele Unite, unde primul joc a atins cifre de vânzări de peste un milion în șase luni de 

la lansare (Sega Sammy Group, 2010, p. 5) iar al doilea de 700.000 (Reseigh-Lincoln, 2018). 

Această franciză este un obiect ideal pentru un caz aprofundat, deoarece servește ca punct de 

intersecție pentru multe dintre subiectele tratate în acest capitol. Mai exact, jocurile prezintă o 

protagonistă feminină foarte violentă și puternică, care este, de asemenea, puternic sexualizată, o 

combinație care, așa cum a arătat capitolul, nu este neobișnuită în jocuri, și nu este nici dezbaterea 

rezultată dacă personajul în cauză este obiectivizat și constituie o reprezentare sexist sau dacă este 

un exemplu pozitiv de abilitare feminină. După cum a arătat materialul precedent, aceasta este o 

dezbatere care merge până la lansarea Tomb Raider în anii 1990. Cu toate acestea, franciza 

Bayonetta este un subiect deosebit de adecvat pentru o analiză aprofundată a problemelor legate de 

reprezentarea feminină în jocuri și modul în careacestea  interacționează cu miturile culturale 

despre agresivitate, putere și sexualitate, atât datorită actualității sale, cât și datorită gradului și 

explicității conexiunilor pe care le exprimă. Nu numai că fac analiza conținutului jocului deosebit 

de fructuoasă, dar au generat și dezbateri pline de viață pe această temă în toate părțile comunității 

de jocuri, permițând aducerea tuturor nivelurilor metodologiei multidimensionale prezentate la 

începutul acestei lucrări. Astfel, acest studiu de caz se concentrează pe o analiză textuală 

aprofundată a conținutului celor două jocuri din serie, concentrându-se în special pe măsura în care 

personajul Bayonetta este reprezentat ca având sau fiind lipsit de agenție atât în ceea ce privește 

sexualitatea ei, cât și descrierea făcută către spectator, prin elemente precum linia de poveste, 

unghiurile camerei, mecanica jocului, estetica și dialogul și modul în care aceste elemente 

reîntăresc sau nu ideologiile culturale despre gen. Această analiză este completată de comentarii 



 
 
 

 

din partea cercetătorilor și recenzorilor de jocuri, precum și a membrilor obișnuiți ai comunității de 

jocuri pentru a arăta cum aceste elemente diverse ale comunității contribuie și reacționează la 

semnificațiile culturale din conținutul jocurilor Bayonetta. 

Pe lângă implicațiile referitoare la consolidarea miturilor culturale de gen, conținutul 

jocului respinge argumentul potrivit căruia personajul este mai degrabă un subiect sexual decât un 

obiect, că Bayonetta își „posedă” propria sexualitate. În timp ce, după cum se va discuta mai 

departe, Bayonetta nu oferă sex real, ea oferă o mare plăcere sexualizată altor personaje și, în 

special, jucătorului, în timp ce jocul oferă foarte puține dovezi pentru propria ei plăcere. Până în 

prezent, în niciunul dintre jocurile Bayonetta, personajul principal, nu este implicat într-o activitate 

sexuală reală și nici nu are nicio implicație că ea caută o astfel de activitate. De fapt, practic nu 

există descrieri ale lui Bayonetta bucurăndu-se de contact fizic. Astfel de evenimente sunt rare și 

cu siguranță în minoritate în comparație cu numărul de ori în care Bayonetta este descrisă ca fiind 

beneficiara dorinței, discutat mai detaliat mai jos. În niciunul dintre jocuri, Bayonetta nu împarte 

nici măcar un sărut cu Luka. 

De asemenea, Bayonetta nu este singura protagonistă agresivă, de dorit în mod 

convențional, care nu este niciodată prezentată făcând sex. Acest set special de circumstanțe se 

aplică și unuia dintre cele mai iconice personaje de jocuri feminine, Lara Croft. Deși Sterling 

susține că protagonistele de sex feminin nu au voie să se angajeze în sex în jocuri pentru a preveni 

amenințarea masculinității jucătorului prin a-i face să joace rolul unui personaj care întreține relații 

sexuale cu un bărbat, spre deosebire de teoria lui Hurber că este o formă de a permite protagonistul 

feminin să rămână „disponibil” ca obiect al dorinței jucătorului, ambele explicații au același 

rezultat final de a nu avea personaje feminine prezentate ca agenți sexuali în jocuri pentru a 

permite jucătorului să își îndeplinească mai eficient masculinitatea în conformitate cu așteptările. 

Toate acestea sugerează în plus că sexualitatea, nu numai a Bayonettei, ci a multor personaje de 



 
 
 

 

jocuri video feminine, există nu pentru propria lor plăcere sau pentru a îndeplini fanteziile 

jucătorilor de sex feminin (cu excepția cazului în care aceste fantezii respectă parametri culturali 

acceptabili), ci pentru oferi plăcere și putere jucătorilor de sex masculin, subminând puternic ideea 

acestor personaje ca reprezentări ale agenției și împuternicirii. 

Majoritatea exemplelor în care Bayonetta „își asupă sexualitatea” pare să implice 

solicitarea privirii sexualizate de la alții, mai degrabă decât inițierea unor acțiuni pentru propria ei 

plăcere. Un alt exemplu major în acest sens este modul în care camera este utilizată în timpul 

scenelor tăiate. Presupunând că Bayonetta își obține satisfacția sexuală primară din exhibiționism 

și având în vedere că Bayonetta este protagonistul jocului, cel mai bun mod de a o transmite ca 

subiect sexual ar fi să-l pui pe jucător în poziția lui Bayonetta sau cel puțin să îi oferi o imagine de 

la nivelul umărului acesteia, pentru a permite jucătorului să fie martorul direct al persoanei care se 

uită la Bayonetta și să se identifice cu ea fiind, de asemenea, beneficiarul dorinței, admirației etc. 

de care se bucură prin a fi privit. Cu toate acestea, în realitate, jocul pune în mod constant jucătorul 

în poziția celui care privește, mai degrabă decât cel care este privit, determinându-i astfel să se 

identifice cu plăcerea de a o privi pe Bayonetta, mai degrabă decât cu plăcerea lui Bayonetta de a fi 

privită. Un bun exemplu în acest sens este scena în care Luka încearcă să cocheteze cu Bayonetta 

în timp ce zboară într-un elicopter. Aici camera trece la punctul de vedere al lui Luka, astfel încât 

jucătorul să devină partener cu el în privirea sânilor lui Bayonetta, mai degrabă decât cu Bayonetta 

și răspunsul ei. În mod semnificativ, în această scenă, Bayonetta nu pare să se bucure în mod 

deosebit de atenția lui Luka, fiind concentrată în mare parte pe misiune. Ea privește înainte, fără să 

se întoarcă pentru a-i întâlni privirea sau nu face altceva pentru a arăta că se bucură sau încurajează 

privirea lui și îl mustră pentru că a fost distras de încercările sale de flirt, mai degrabă decât pentru 

a răspunde cu căldură (Platinum Games, 2009). 



 
 
 

 

În general, jocurile pot fi considerate hiper normative în ceea ce privește reprezentările de 

gen. Chiar și reprezentările femeilor puternice și agresive, care ar putea fi considerate non-

normative, nu sunt amenințătoare pentru hegemonia de gen prin utilizarea semnificațiilor feminine 

exagerate în alte aspecte ale reprezentării lor, afirmând natura fundamentală a feminității și 

dorinței lor și conectând capacitatea lor de a exercita putere. Acest domeniu limitat de reprezentare 

are ca rezultat faptul că jocurile servesc doar ca împlinire a fanteziei pentru o gamă restrânsă de 

fantezii aprobate social, un subiect deosebit de semnificativ de studiu datorită materialului care 

documentează rolul important pe care îl pot juca fanteziile cu putere controlată, precum cele 

furnizate de jocurile video, în dezvoltarea identității, a agenției și a procesului de maturizare. 

Având în vedere acest lucru, unele elemente din jocuri au început să pledeze pentru o gamă mai 

largă de opțiuni în ceea ce privește reprezentările și stilurile de joc atât în interiorul, cât și peste 

granițele de gen, care ar permite jocurilor să servească drept instrumente de împuternicire și 

împlinire a fanteziilor pentru o gamă mai largă de indivizi. Cu toate acestea, această mișcare în 

comunitatea de jocuri nu a rămas necontestată, iar capitolul următor va explora modurile în care 

alte elemente ale comunității s-au împotrivit acestei slăbiri a rolurilor de gen, văzând-o ca o 

amenințare la adresa hegemoniei tradiționale a masculinității în spațiul de joc.  

II-3 Un spațiu masculin sigur: evoluția de gen și jocuri 

Există unele dovezi că societatea în ansamblu face mișcări către un domeniu mai larg de 

expresii de gen, ceea ce pune întrebarea despre modul în care, dacă este cazul, acest lucru a afectat 

comunitatea de jocuri. Răspunsul la această întrebare este că, încă o dată, comunitatea de jocuri 

este o variație unică în forma microcosmică, a tendințelor similare din lumea mai mare, în special, 

în timp ce, așa cum se va vedea în exemplul BioWare, unele forțe împing pentru expresii de gen 

mai diverse, alte elemente din comunitate acționează pentru a opri acest avans sau chiar lucrează 

pentru a inversa expresia de gen înapoi spre moduri mai tradiționale. Și, așa cum se va arăta, atât în 



 
 
 

 

comunitatea jocurilor, cât și în societate în ansamblu, această întoarcere este condusă de anxietățile 

că aceste schimbări inhibă capacitatea indivizilor de a prezenta masculinitatea tradițională sau 

chiar că fac masculinitatea tradițională invalidă sau mai puțin valoroasă. Așa cum se menționează 

în introducere, statisticile celor care joacă jocuri video nu mai susțin stereotipul jucătorului 

heterosexual alb, ceea ce ridică întrebarea despre modul în care industria jocurilor și cultura 

jocurilor au răspuns sau nu la acestă schimbare. Cultura tradițională a jocurilor este ostilă tendinței 

de extindere a rolurilor de gen, ceea ce este pe placul dezvoltatorii de jocuri și jurnaliștilor, într-o 

oarecare măsură, deoarece doresc să atragă afaceri din noul aflux de jucători, în timp ce, în același 

timp, nu își înstrăinează fanii existenți și au încercat diverse mijloace pentru a parcurge această 

linie cu succes limitat, după cum se va arăta. 

Ca răspuns la tipurile de incursiuni descrise mai sus, anumite porțiuni ale comunității de 

jocuri au exprimat ideea că jocurile ar trebui marcate ca un „spațiu sigur pentru bărbați” (Reddit, 

2013a, Reddit, 2013b, Reddit, 2014) unde „Ceilalți”, precum femeile, homosexualii și persoanele 

trans nu ar trebui să li se permit să intre sau cel puțin să nu li se permită să pledeze pentru 

modificări ale structurii existente sau culturii jocurilor. O investigație mai profundă a motivului 

pentru care unii consideră această posibilitate atât de amenințătoare indică scăderea rapidă a 

numărului de astfel de spații masculine sigure din societate în general. Unul dintre motivele pentru 

care pierderea spațiilor exclusiv masculine este văzută ca o problemă este că este văzută ca o 

inhibare a performanței masculinității, ceea ce are sens dacă masculinitatea este definită ca fiind 

opusul femeilor și homosexualilor, din moment ce vorbește împotriva și îi înjosește pe “Ceilalți”, 

este necesar să se definească prin opoziție față de “Ceilalți”. 

Din toate motivele de mai sus, mulți jucători de sex masculin sunt profund interesați de 

păstrarea jocurilor ca spațiu masculin sau, cel puțin, de păstrarea rolurilor tradiționale de gen în 

spațiul de joc. Cu toate acestea, pe măsură ce femeile promovează din ce în ce mai mult accesul și 



 
 
 

 

tratamentul egal în spațiul de joc, acest lucru devine din ce în ce mai dificil. Trei strategii 

principale pot fi observate pentru menținerea granițelor de gen în spațiul de joc, frontieră, re-gen și 

hărțuire, care încearcă fie să alunge femeile din spațiul de joc, fie să își codifice prezența și 

acțiunile acolo într-un binar de gen heteronormativ tradițional. O mai bună înțelegere a climatului 

cultural contemporan din spațiul de joc poate fi obținută examinând fiecare dintre aceste practici în 

detaliu, precum și reacțiile jucătorilor de sex feminin la acestea. Totuși, este important să rețineți 

că aceste practici nu sunt entități complet discrete. Se suprapun și se contopesc, dar fiecare oferă 

un unghi valoros pentru explorarea tensiunii asupra schimbării rolurilor de gen în jocuri, o tensiune 

care influențează și este influențată de tensiuni similare din societate în ansamblu. 

În plus, anxietățile legate de gen și statutul social joacă un rol în ostilitatea față de 

jucătoarele de sex feminin și în alte moduri. Pentru bărbați, a fi perceput ca fiind masculini 

echivalează de obicei cu o poziție mai înaltă în ierarhia dominanței și, așa cum se explică în 

capitolul II-2, una dintre principalele modalități de stabilire a masculinității este de a fi atras de 

obiectele adecvate ale dorinței, evitând totodată cele neadecvate. Cu toate acestea, în cazul 

jucătorilor de sex feminin, acest lucru reprezintă o dilemă. După cum s-a discutat, există o presiune 

mare asupra bărbaților pentru a-și îndeplini dorința pentru femei, pentru a fi considerați diferinți de 

femei și homosexuali și din moment ce jucătorii de sex feminin sunt, conform stereotipului, practic 

singurele femei cu care jucătorii de sex masculin au contact, presiunea de a le poziționa ca obiecte 

ale dorinței este foarte mare. Cu toate acestea, potrivit jucătoarei false și a paradigmelor cu privire 

la grase, urâte sau slutty, acest lucru are capcane serioase, deoarece femeile jucătoare sunt 

percepute fie ca fiind urâte în mod convențional și, prin urmare, nu se potrivesc obiectelor dorinței 

sau sunt suficient de atractive încât să poată obține un „bărbat mai bun” și așa vor submina 

masculinitatea jucătorului doritor, respingându-l. Mai mult, indiferent de aspectul jucătorului de 

sex feminin, deoarece jocul în sine este codificat ca fiind masculin, doar prin participarea la cultura 



 
 
 

 

jocurilor, mai ales dacă prezintă tendințele agresive discutate în capitolul anterior, ea se face mai 

puțin feminină, cel puțin pe un anumit nivel și, prin urmare, mai puțin un obiect de dorință adecvat 

pentru cineva care este cu adevărat masculin. Prin urmare, jucătoarele de sex feminin reprezintă o 

dilemă incomodă pentru jucătorii de sex masculin, în ceea ce privește performanța adecvată a 

masculinității, unde sunt blestemați dacă o fac, dar blestemați dacă nu. Într-o anumită măsură, 

acest lucru se aplică și personajelor feminine din jocuri care sunt concepute pentru a fi atractive 

sexual, dar și puternice și agresive sau care sunt plasate în poziții de autoritate în lumea jocului. 

Din acest motiv, există o tendință tot mai mare spre re-feminizare în cultura jocurilor, atât de la 

jucători înșiși, cât și de la unii dezvoltatori de jocuri. 

În comunitatea de jocuri, lucrurile care au fost odată codificate ca indicatori ai 

masculinității, cum ar fi jocul unui tip „corect” de jocuri sau atingerea unui anumit nivel de 

„duritate” sunt din ce în ce mai întreprinse de femei și de alții care nu subscriu la masculinitate 

heteronormativă, astfel făcându-i învechiți ca indicatori ai masculinității. Mai mult, atunci când 

femeile devin concurente în domenii considerate anterior ca fiind masculine, le răpesc bărbaților 

sprijinul (practic și emoțional) care susține masculinitatea. Condis descrie încercările de a relansa 

jucătorii de sex feminin în rolul de vindecător și de sprijin, astfel încât să devină ajutoare pentru 

jucătorii de sex masculin în loc de concurenți împotriva lor, în același timp, aducându-i mai mult 

în concordanță cu ideologia de gen a feminității ca hrănire și non-violență. 

Cu toate acestea, acest lucru implică mai mult decât simpla dorință de a confirma genul 

colegilor jucători ca o imagine a feței lor sau, cel mult, întregul corp îmbrăcat complet, ar trebui să 

fie suficient pentru a demonstra acest lucru. Concentrarea persistentă asupra sânilor și nudității 

arată dorința nu numai de a dovedi feminitatea dincolo de umbra unei îndoiali, ci, în același timp, 

de a canaliza femeia într-un rol de gen „adecvat”: cel al obiectului sexual. În plus, creează și o 

deschidere pentru a utiliza stigmele și presiunile sociale din jurul sexualității feminine ca 



 
 
 

 

instrument de control, așa cum este descris în secțiunea de mai sus. Termenii „grăsime, urât sau 

curvă” sunt folosiți ca termini generici pentru comportamentele ofensatoare față de femei în spațiul 

de joc, deoarece reprezintă trei dintre cele mai frecvente acuzații îndreptate împotriva lor și este 

demn de remarcat faptul că toți cei trei termeni indică faptul că femeia nu afișează un nivel adecvat 

de sexualizare. Ea arată fie prea mult, fie nu suficient. Fraza vine de la numele unui blog care a 

funcționat din ianuarie 2011 până în iunie 2015 în care trei jucătoare de sex feminin au colectat și 

postat capturi de ecran ale mesajelor scrise și mesajele vocale pe care femeile le primiseră în timp 

ce jucau jocuri online. O analiză a conținutului acestor mesaje arată o tendință consecventă de re-

feminizare. 

Această tendință de a feminiza femeile puternice sau masculine poate fi văzută și în unele 

exemple recente de design de jocuri, unde personaje feminine puternice, agresive sau capabile sunt 

reimaginate în moduri care sunt mai conforme cu standardele tradiționale de feminitate. Un 

exemplu destul de comun în acest sens poate fi văzut în utilizarea costumelor alternative în jocuri. 

Acestea sunt opțiuni grafice care permit unui jucător să schimbe aspectul unui personaj, spre 

deosebire de armură, care schimbă și mecanica jocului. Costumele alternative pot fi incluse în 

jocul de bază, ce pot fi deblocate dacă jucătorul îndeplinește anumite sarcini prestabilite, 

disponibile ca parte a unei promoții speciale, care poate fi achiziționat cu moneda specifică jocului 

sau care poate fi achiziționat în afara jocului cu bani reali. Faptul că aceste costume alternative 

pentru femei sunt sexualizate frecvent nu ar trebui, în sine, să fie surprinzător, având în vedere 

materialul deja acoperit în această lucrare. Cu toate acestea, este demn de remarcat faptul că 

acestea sunt adesea chiar mai sexualizate decât îmbrăcămintea implicită a personajului și, chiar 

mai semnificative pentru argumentul actual, sunt adesea sexualizate în moduri legate în mod 

specific de ideile tradiționale de feminitate. În ansamblu, diferitele elemente introduse sau 

accentuate în Celălalt M, servesc la codificarea lui Samus cu calități feminine aprobate social, 



 
 
 

 

precum hrănirea, dorința și ascultarea. Faptul că alte personaje feminine au primit un tratament 

similar în jocurile lansate la începutul și mijlocul anilor 2010, inclusiv cealaltă protagonistă extrem 

de celebră, Lara Croft, oferă un sprijin puternic teoriei conform căreia designerii de jocuri și 

jucătorii încearcă să susțină importanța calitățile tradiționale feminine ca o modalitate de a 

respinge prezența tot mai mare a femeilor în spațiul de joc, codificat ca masculin, și apelurile lor la 

reprezentări și opțiuni de joc mai puțin stereotipate, de obicei mai puțin sexualizate. Ca ultimă 

soluție, hărțuirea este utilizată pentru a alunga sau a induce tăcerea femeilor care nu pot fi induse 

să se conformeze și, astfel, să mențină controlul spațiului masculin perceput al jocurilor. Deși ar 

putea fi posibil să se respingă un singur incident de hărțuire bazată pe gen, apariția repetată a 

acestor incidente și asemănările dintre ele înseamnă că acestea au un impact puternic asupra 

ideologiilor de gen în cultura jocurilor și, după cum subliniază Consalvo, dovezile indică cu tărie 

că acesta este un scop deliberat de a rezista provocărilor la adresa hegemoniei jucătorilor ca bărbat 

heterosexual. 

Înfățișarea femeilor în poziții de putere poate fi evitată pe baza realismului, deoarece au 

existat în mod istoric puține astfel de femei. Cu toate acestea, descrierea femeilor în moduri care 

exagerează în mod nereal caracteristicile sexuale este în regulă, deoarece face parte din fantezia pe 

care jocul o vinde. Utilizarea metodelor de vânzare se leagă direct de o altă metodă de apărare a 

ideologiei hegemonice din spatele reprezentării de gen în jocuri, în special că este ceea ce vinde. 

Premisa de bază a acestui argument este că nu se poate aștepta ca dezvoltatorii de jocuri să ofere 

reprezentări de gen mai diverse, deoarece acest lucru le-ar afecta baza. În plus față de faptul că o 

astfel de linie de raționament face din ideologia hegemonică un sistem închis din care este 

imposibil să se desprindă, nu ține cont de dovezile din lumea reală. După cum s-a arătat, în ultimii 

ani, femeile, homosexualii și alte grupuri marginalizate în mod tradițional au cunoscut o creștere a 

influenței economice, sociale și politice, precum și un interes tot mai mare pentru jocurile video. 



 
 
 

 

Astfel, s-ar putea susține invers că crearea de jocuri care să atragă acest public în creștere ar crește, 

de fapt, veniturile creatorilor de jocuri, mai degrabă decât invers. Logica utilizată aici devine și 

mai tensionată atunci când se susține că jocurile cu reprezentări de gen diverse nu s-ar vinde atunci 

când se fac eforturi pentru a păstra jocurile ca un spațiu sigur pentru bărbați, excluzându-i pe cei 

care ar dori să cumpere astfel de jocuri. 

Compania de jocuri BioWare se mândrește în mod regulat cu un număr mare de vânzări și 

primește laude strălucitoare pentru calitatea jocurilor sale. De exemplu, seria Mass Effect a lui 

BoWare a vândut peste paisprezece milioane de exemplare (Stonecipher, 2015), iar Dragon Age: 

Inquisition, cel mai inclus joc de gen al companiei până în prezent, este, de asemenea, cel mai bine 

vândut. Jocul este, de asemenea, extrem de popular în rândul fanilor, arată studiile, acestea au 

înregistrat peste 113 milioane de ore de joc, (Sun, 2014) și cu critici, după ce au câștigat jocul 

anului pentru premii de la numeroase organizații, inclusiv IGN, Game Informer, Poligon, EGM și 

Escapistul (Tassi, 2015). Cu toate acestea, compania este cunoscută și pentru includerea relațiilor 

de același sex în acele jocuri. Jocurile BioWare au făcut obiectul ostilității datorită opțiunilor lor de 

relații de același sex, chiar, sau mai ales, de la oameni care altfel se bucură și își laudă jocurile. În 

mod clar, motivul acestei ostilități nu este, așa cum sa menționat adesea, teama că includerea unui 

astfel de conținut va duce la diminuarea vânzărilor, așa cum arată înregistrările BioWare, care nu 

au fost afectate. Un exemplu puternic al acestei atitudini poate fi văzut în comentariile unei 

personalități online cunoscute de aliasul Bastel, care a postat de mai multe ori pe forumurile 

BioWare pentru a-și exprima opiniile negative asupra Dragon Age II. Plângerile lui Bastel se 

concentrează în mod special pe opțiunile romantice oferite de joc. Mai exact, el susține că cele 

două opțiuni de romantism masculin din joc au fost concepute special pentru a atrage 

homosexualii, lăsând astfel opțiuni insuficiente concepute pentru a atrage bărbații heterosexuali. 

Această afirmație ignoră faptul că aceste personaje pot fi, de asemenea, cucerite de personaje 



 
 
 

 

feminine, ceea ce înseamnă că nu sunt exclusiv „pentru homosexuali”. Mai mult, din moment ce 

acestea sunt singurele opțiuni de romantism masculin din jocul de bază, dacă ar fi, ar însemna că 

nu există opțiuni de romantism concepute pentru femeile heterosexuale, o posibilitate deloc 

îngrijorătoare pentru Bastel. Ceea ce spune acest argument este, în primul rând, că jucătorul 

masculin heterosexual este sau ar trebui să fie în continuare considerat implicit, astfel încât jocul să 

fie presupus a fi comercializat publicului respectiv, cu excepția cazului în care specifică altfel și, în 

al doilea rând, că nu este posibil ca un joc să fie de fapt inclusiv. Dacă nu este conceput exclusiv 

sau cel puțin copleșitor pentru jucătorii de sex masculin heterosexuali, atunci este conceput astfel 

încât să nu fie pentru ei și trebuie să se marcheze ca atare. 

Alte argumente contrare împotriva jocurilor ca zonă liberă de politică pot fi găsite în 

modul în care unii membri ai comunității de jocuri răspund la încercările de extindere a 

diversității conținutului jocului, cum ar fi atribuțiile aleatoare de gen în Rust sau conținutul 

relației de același sex în jocurile BioWare. Deși mulți se grăbesc să susțină că ceea ce contează cu 

adevărat este calitatea jocului și a personajului pe care îl joacă, mai degrabă decât identitatea 

acelui personaj și, prin urmare, nu este nevoie să modificați conținutul jocului, atunci când 

creatorii de jocuri se îndepărtează prea mult de presupunerea jucătorului heterosexual, așa cum 

s-a arătat, se ridică obiecții pe baza faptului că astfel de schimbări împiedică acești jucători să își 

îndeplinească fantezia personală, indiferent de faptul că le permit celorlalți să-și îndeplinească a 

lor. 

Rezumat și concluzie 

Ipoteza conform căreia cultura jocurilor îmbrățișează o ideologie hegemonică a miturilor 

tradiționale de gen cu scopul de a susține și facilita performanța masculinității membrilor săi 

pentru a combate stereotipul jucătorilor ca „nebărbătesc” pare să fie consecvent în toate domeniile 

și fațetele culturii studiate aici. Acest lucru poate fi văzut în susținerea ipotezei unu, și anume 



 
 
 

 

deciziile specifice de proiectare pe care le iau creatorii de jocuri cu privire la personajele masculine 

și feminine, inclusiv aspectul lor fizic, îmbrăcămintea, limbajul și comportamentele și rolurile de 

joc, precum și modul foarte limitat și adesea plin de umor în care sunt descrise personaje 

homosexuale și neconforme cu genul. Toate acestea servesc pentru a oferi bărbaților heterosexuali 

obiecte de dorință aprobate social și pentru a-și confirma masculinitatea stabilindu-se împotriva 

celuilalt ca nefiind feminin sau gay, precum și oferind o oportunitate de a se angaja în agresivitatea 

și stăpânirea care face parte din construcția culturală occidentală a masculinității. Poate fi văzut și 

în interacțiunile culturale dintre jucători, modul în care aceștia prezintă masculinitatea prin 

obiectivizarea femeilor și afișarea agresivității în spații publice de jocuri, cum ar fi forumuri și 

jocuri online, precum și în cultura insulară a „durității” prin care jucătorii trebuie să își dovedească 

valoarea pentru includerea în subcultură prin substituirea capacității de joc pentru măsuri mai 

convenționale ale priceperii masculine. În cele din urmă, poate fi văzut în limba și alegerea 

subiectelor afișate în mass-media create pentru jucători, cum ar fi recenzii despre jocuri și articole 

de știri. 

Pornind de la conceptul că jocurile și cultura jocurilor sunt concepute special pentru a 

permite performanța masculinității, susținerea ipotezei doi explorează conceptul că, în timp ce 

jocurile sunt concepute special pentru a oferi fantezii de împuternicire jucătorilor lor și pentru a 

îndeplini un rol social important în acest sens, ele se adresează în mare măsură doar fanteziilor și 

idealurilor care susțin ideologiile tradiționale, puternic differentiate n funcție de gen, care servesc 

în primul rând la împuternicirea celor care se identifică barbați heterosexuali. Acest lucru se poate 

observa în faptul că majoritatea protagoniștilor jocului sunt, de fapt, bărbați heterosexuali și că 

jucătorii care se identifică ca atare devin adesea supărați atunci când se așteaptă să joace personaje 

care nu se potrivesc cu demografia lor, ca în cazul lui Rust, respingând în același timp dorința celor 

care nu sunt bărbați heterosexuali de a avea personaje cu care se pot identifica. De asemenea, se 



 
 
 

 

arată în faptul că, în multe jocuri, personajele feminine funcționează în primul rând pentru a 

îndeplini fanteziile masculinității servind ca majorete și obiecte de dorință pentru protagonist / 

jucător, în special tendința în multe jocuri de a avea NPC-uri feminine afișează dorința copleșitoare 

pentru jucătorul/ protagonistul la niveluri nerealiste și chiar ridicole. În schimb, protagoniștii de 

sex feminin nu sunt descriși ca agresori sexuali, care ar putea servi drept sine fantastic pentru 

jucătorii de sex feminin, ci ca obiecte pasive ale dorinței sexuale pentru jucătorii de sex masculin. 

Într-un domeniu mai larg, studiul arată, de asemenea, modul în care jocurile sunt concepute pentru 

a include dorința sexuală ca o componentă necesară a personajelor feminine împuternicite și 

idealizate, asigurându-se că aceste personaje se conformează așteptărilor culturale de gen la cel 

puțin un nivel. Studiul arată modul în care acești factori cu privire la portretizarea acceptabilă a 

femeilor în fantezia jocurilor se aplică multor personaje feminine celebre și populare, cum ar fi 

Lara Croft și Bayonetta. Dovezi suplimentare care susțin percepția de gen a fanteziei jocurilor în 

acțiunile umane, spre deosebire de conținutul jocului, includ statistici și comentarii care arată 

relația dintre clasa personajului și selecția de gen, miturile culturale despre rolurile de gen 

aprobate, precum și retorica, uneori inconștient, de gen utilizate de cercetătorii și designerii de 

jocuri cu privire la ceea ce ar trebui jucătorii să își dorească din jocurile lor, toate acestea servind 

pentru a demonstra cum, chiar și tărâmul fanteziei, nu este lipsit de ideologii de gen, ci mai 

degrabă invers. 

Studiul a demonstrat în continuare, în sprijinul ipotezei trei, că, deși această percepție a 

demografiei jucătorilor a fost întotdeauna, într-o oarecare măsură, un stereotip, a devenit din ce în 

ce mai mare în ultimele două decenii, deoarece publicul pentru jocuri s-a extins împreună cu 

concepțiile despre gen în societatea în general. Acest lucru a dus la diversificarea conținutului și 

reprezentării jocului și solicită o diversificare și mai mare, precum și reacțiile ostile din unele 

segmente mai tradiționale ale culturii jocurilor, deoarece acest lucru poate împiedica utilizarea 



 
 
 

 

jocurilor ca modalitate de a afișa masculinitate. Acest lucru poate fi văzut în ostilitatea față de 

femei, homosexuali și alte persoane neconforme cu genul, care încearcă să intre în spațiul de joc, 

în special în condiții egale cu bărbații heterosexuali. În plus, această ostilitate ia adesea o formă 

specifică de gen, cum ar fi vizarea sexualității unei femei sau spunându-i să se întoarcă la 

bucătărie. Tendințe similare pot fi observate și în designul jocurilor, unde jocurile din ultimii ani 

au crescut prevalența semnificanților de gen chiar și în ceea ce privește personajele și liniile de 

poveste unde anterior erau mult mai puțin frecvente. Exemplul suprem al acestei rezistențe este 

utilizarea hărțuirii și a amenințărilor de către mișcări precum Gamer Gate pentru a reduce la tăcere 

cerereapentru o reprezentare mai diversă în jocuri.  
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