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I-1 Contextul, relevanta sociala si necesitatea studiilor de gaming

Aceastd lucrare exploreaza rolul ideologiei de gen in subcultura jocurilor video. Studiul
analizeaza semnificantii masculinitatii si feminitatii in comunitatea de gaming si modul in care
comportamentele si practicile din comunitate isi intdresc ideologia hegemonica de gen, precum si
semnele de rezistentd impotriva acestei hegemonii. De asemenea, lucrarea exploreaza modul in care
este privita subcultura jocurilor vis-a-vis de ideologia de gen a culturii mai mari si modul in care
aceasta are impact asupra ideologiei de gen in cultura jocurilor video. Mai exact, aceasta lucrare
propune ipoteza conform careia cultura de masa considera membri culturii jocurilor video ca
incdlcand normele de gen stabilite, existand stereotipul conform caruia jucatorii reprezintd esecuri
de masculinitate. Ca reactie la aceasta, cultura jocurilor video s-a dezvoltat si solicita aderarea la o
ideologie de gen, subliniind divergenta accentuata intre masculinitate si feminitate, cu scopul de a
imputernici jucatorii sa-si demonstreze masculinitatea sau, cel putin, sa adopte o fantezie idealizata
a acelei masculinitati. Lucrarea se bazeaza pe teoria studiilor culturale pentru a investiga aceasta
afirmatie si face referire la texte din mai multe fatete ale culturii jocurilor, si anume continut de
jocuri video, recenzii, stiri despre jocuri si comentarii ale unor jucatori individuali in spatii publice
online, cum ar fi forumuri si chat-uri de jocuri, acestea fiind legate de teorii ale studiilor culturale
despre ideologie si hegemonie. Ipoteza este privita dintr-0 varietate de puncte de vedere folosind o
metodologie mixta, inclusiv analiza statistica a continutului jocului, continutului forum-ului si
continutului public relevant.

Daca un segment atat de mare al populatiei investeste 0 cantitate atat de mare de timp, bani
si efort, atunci este rezonabil s concluzionam ca jocurile joacd un rol important in viata culturala si
sociald de zi cu zi a americanilor si, prin urmare, studiul jocurilor este necesar pentru a intelege pe
deplin acea viata. Mai mult, faptul cé jocurile video sunt private ca o activitate de divertisment, nu
le invalideaza ca obiect de studiu, intrucat divertismentul si petrecerea timpului liber joaca un rol

major in conditia umand si in conturarea gandirii. Aceastd lucrare sustine argumentul conform



caruia jocurile video sunt importante nu in ciuda faptului ¢, ci tocmai pentru ca acestea pot servi ca
o forma de evadare, o intruchipare a sperantelor si viselor jucatorilor.
I-3 Revizuirea literaturii: moduri de gandire despre jocuri si gen

Multi academicieni au propus paradigme pentru modalititi de gandire si abordare a
valorilor de gen si culturale, precum si semnificatia mass-media, desi, desigur, teoriile cu privire la
jocurile video sunt mai rare. Prin examinarea modurilor in care aceste paradigme se suprapun si se
influenteaza reciproc, este posibil sa se construiasca un model gandire care sa rezulte in analiza
aprofundatd a modului in care functioneaza ideologiile de gen in subcultura jocurilor video, in timp
ce, ca raspuns la presiunea din partea societatii hegemonice din afara subculturii si-a creat propria
hegemonie care privilegiaza barbatii heterosexuali definindu-i impotriva celorlalti, respectiv femei,
homosexuali si altor persoane care nu se conformeaza conventiilor de gen acceptate social si
modul Tn care acest sistem este intarit prin utilizarea mass-media. Cu toate acestea, deoarece
jocurile video sunt percepute de unii ca functionand diferit fatad de alte forme de media, este de
asemenea, necesar sa ne uitam dacd aceste teorii sunt aplicabile sau nu jocurilor video, precum si
modurile Tn care natura canalului media ar putea avea impact asupra aplicarii lor.

Pentru a privi orice fenomen cultural este necesar sa intelegem principiile ideologiei si
mitului cultural. Premisa de baza din spatele acestor linii de gandire este cd toate conventiile
societatii umane, ale oricdrei societati umane, sunt rareori bazate pe principii universale, cum ar fi
biologia. Mai degraba, ele sunt specifice acelui timp si loc, create si Intretinute de oameni. Cu toate
acestea, majoritatea oamenilor care trdiesc sub aceste structuri si credinte sociale nu sunt constienti
de acest fapt. Prin procesul de reprezentare, anumite valori, actiuni sau chiar persoane, pot fi
codificate ca fiind bune sau rele, corecte sau improprii. Prin urmare, este important sd recunoastem
si sa intelegem codul reprezentativ. Acest lucru ne permite sa recunoastem de ce ni se aratd o
anumitd imagine si ce vrea creatorul acelei imagini si transmiti. Inarmat cu aceste cunostinte
privitorul poate face o alegere informata, daca sa accepte imaginea asa cum este ea prezentata sau a-
i oferi un sens diferit, bazat pe propriile valori, care pot fi contrare ideologiei sociale. Din pacate,
descoperirea constructiei unei ideologii poate fi un proces complicat, datorita puterii de reprezentare
descrise mai sus. Acest lucru este valabil mai ales in lumea moderni, unde comunicarea in masa a
produs incrucisarea miturilor culturale.

Se poate argumenta ca mass-media formeaza una dintre institutiile preeminente din lumea

modernd pentru transmiterea ideologiilor culturale sau subculturale si a standardelor de conduita.



Noile canale de mass-media indeplinesc o functie deosebit de importanta in ceea ce priveste
legitimarea acestor idei catre generatia urmatoare, avand in vedere adoptarea tot mai mare a
tehnologiei, asa cum se aratd in capitolul anterior. Cultura media este o arma ideologicad deosebit de
puternica, deoarece se bazeaza pe placere. Oamenii consuma mass-media pentru a obtine placerea,
ceva deosebit de adevarat pentru jocurile video, care sunt adesea percepute ca fiind doar pentru
placere si, de multe ori, placerea nu este foarte reputabila. Prezentarea valorilor ideologice intr-un
pachet placut le face mai susceptibile de a fi adoptate, deoarece cel care consuma mass-media poate
ajunge sd asocieze placerea consumului cu ideologia. De asemenea, usureaza calea naturalizarii
deoarece placerea poate distrage atentia de la faptul cd mass-media prezinta valori specifice.

Mai mult, mass-media, in 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 vazute ca fiind sub preocuparea arbitrilor de gust cultural si, uneori, chiar a
moralei. Aceasta este o perspectivd importantd, deoarece subcultura jucatorilor vidoe incearca
frecvent sa meargd pe ambele parti ale acestei linii. Dupa cum se va arata, subcultura protesteaza
impotriva opiniei populare ca jocurile video nu au valoare de recompensare, nu pot fi niciodata
considerate arta si servesc in primul rand ca o fantezie de evadare pentru adolescentii ciudati. Dar,
in acelasi timp, membri culturii jucatorilor video incearca sa inlature orice fel de critica sociald
despre jocuri, cum ar fi afirmatiile ca promoveaza violenta sau sexismul, negand astfel faptul ca
jocurile video poseda orice relevantd Tn lumea reald, negandu-le astfel relevanta sociala care le-ar
putea castiga un respect mai larg. Aceastd idee cd procesul de joc este liber de idei de bine si rau
poate fi vazutad reflectatd Tn argumentul ca un joc placut este scutit de cenzurd morala din cauza
faptului ca genereaza bucurie si distrage atentia de la alte preocupdri. Aceasta lipsd de control cu
privire la mesajele ideologice din mass-media poate fi deosebit de problematica, daca valorile
ideologice promoveazi idei negative sau limitative despre anumite grupuri. In Gaming at the Edge:
Sexuality and Gender at the margins of gamer culture, Adrienne Shaw exprima puterea
reprezentdrii de a reduce la tdcere sau de a modela perceptiile noastre asupra grupurilor
marginalizate. Acest lucru aratd cd mass-media este mult mai mult decat divertisment. Are

capacitatea de a influenta valorile prin reprezentare. Este important sd subliniem din nou ca



ideologia functioneaza frecvent facandu-i pe oameni sa se simtd bine prin aderarea la ea, nu doar
prin Tncorporarea ei in forme de divertisment, ci si prin stimularea respectului de sine si a
sentimentului de corectitudine morala.

Pentru a intelege pe deplin modul in care functioneaza o societate, o ideologie sau un
univers simbolic, este important sd ludm In considerare modul in care o astfel de institutie
gestioneaza amenintarile la adresa constructiei sale sociale a realitatii. Dupa cum s-a discutat deja,
un element important in procesul de formare si consolidare ideologica este sentimentul de confort si
securitate pe care il ofera membrilor societatii. Face acest lucru definind anumite lucruri ca fiind
definitiv rele, ca in afara limitelor acceptabilitatii sociale. Identificdindu-se ca nefacand parte din
acele categorii, receptorul este capabil sa ajunga la concluzia ca este bun. Aceasta este baza
conceptului de “Celalalt”, in care o persoanad sau un grup se defineste prin caracteristicile pe care
nu le are comparativ cu alte grupuri, iar grupurile la care se raporteaza sunt percepute ca avand
apecte negative. Prin urmare, deoarece nu sunt asa, sunt mai buni si se pot bucura de sentimentul
lor de superioritate. Strans legata de ideea “Celuilalt” este practica stereotipurilor. Ideea este de a-i
face pe cei din afara, care nu se conformeaza ideologiei sociale, sa fie perceputi ca fiind
neamenintitoari, ficandu-i si para exagerat de ridicoli. Tn acest fel, receptorului i se acordi o dubla
asigurare: ca el insusi este in siguranta in interior si ca fortele din exterior nu sunt in masura sa
ridice 0 amenintare serioasa.

Cu toate acestea, pentru ca ideologia sd functioneze, este necesar ca receptorul sa creada cu
certitudine ca se afla pe partea corecta a diviziunii binare. Deoarece receptorul este incurajat sd se
identifice cu latura normald, dominanta, superioara a binarului, ei au un interes personal n
mentinerea sistemului. Acest lucru revine, de asemenea, la principiul central al mitului cultural,
ideea de naturalizare. Naturalizarea si consensul social servesc la intdrirea reciprocd, promovand
parerea ca valorile ideologice sunt atat corecte, cat si benefice la nivel individual. Cu alte cuvinte,
stereotipurile creeazd o diviziune intre societatea normald si “Cealaltd”, dar aceastd separare

creeaza apoi un sentiment de unitate intre membri individuali ai fiecaruia dintre grupurile divizate.



Acesta este, de asemenea, modul, asa cum am mentionat mai devreme, prin care ideologiile pot juca
un rol in formarea identitatii, deoarece sistemul celorlalti plaseaza frecvent oamenii in grupuri
specifice, care pot fi apoi utilizate ca un tip de formare a identitatii.

Cu toate acestea, exista un set binar care este deosebit de complicat si problematic pentru
negocierea ideologiei: binarul masculin versus feminin. In multe privinte, aceasti asociere pare si
functioneze ca un binar normal. Fiecare dintre categorii se defineste in mare masura fatd de cealalta,
deoarece are calitatile care 1i lipsesc celeilalte, o categorie, masculind, este perceputa de ideologie
ca fiind superioara celeilalte si ambele au reguli clar definite cu privire la ceea ce constituie un
comportament adecvat, toate acestea fiind explorate in detaliu mai tarziu. Acum, totusi, este
important sa ne uitam la diferenta dintre ideea masculind si cea feminina fata de alte binare. Acest
lucru se datoreaza faptului ca, cel putin istoric, ambele categorii erau necesare pentru ca orice
societate data sa se perpetueze. Avand in vedere ca femeile sunt necesare pentru reproducere, ele nu
pot fi considerate ca facand parte in mod complet din categoria “Ceilalti”, cu toate ca in diferite
momente ale istoriei, negrii si comunistii au fost. Acest lucru se datoreaza faptului ca, desi nici
negrii, nici comunistii nu sunt necesari pentru a exista o societate, si multe societdti istorice au
existat fara ei, este foarte dificil sd concepem o societate fara femei.

Acest lucru sugereaza, de asemenea, cateva dintre modalitatile prin care sistemul dominant
incearci sa pistreze controlul in fata acestei dificultati. In esentd, ea revine asupra componentei de
bazd a mitului cultural, naturalizarea. Prin perpetuarea mitului conform caruia barbatii si femeile
sunt fundamental diferiti, creeazd o baza pentru separarea psihologica intre cei doi, care apoi
serveste si ca justificare pentru separarea fizica. Atunci cand se exploreazd modul in care
functioneaza binarul masculin / feminin este important sa se tind cont de statutul special al acestei
asocieri si de faptul cd femeile reprezinta o amenintare speciala pentru ideologia centratd pe barbati,
datorita faptului ca ele nu pot fi niciodatd complet eliminate din sistem. La fel ca toate miturile
culturale, categoriile masculin si feminin sunt reglementate de valori ideologice de dragul unei

societdti ordonate si stabile, dar, prin procesul de naturalizare, acest lucru devine inconstient, astfel



Tncat cei care respecta regulile culturale referitoare la masculin si feminin sa nu fie constienti ca o
fac. Daca ideile noastre despre gen si sexualitate sunt pur si simplu o reflectare a ordinii naturale,
mai degraba decat ceva construit intern, atunci, chiar daca acestea provoaca suferinta sau confera
unui grup putere asupra altuia, nu are rost sa le punem la indoiald sau sa incercam sa le demontam,
pentru ca sunt percepute a fi guvernate de o forta care nu poate fi controlata de om.

Este important de retinut ca acest lucru este adevarat ih ambele sensuri. O atentie deosebita
a fost acordatd punctelor de vedere ideologice si stereotipurilor cu privire la grupurile din
»exteriorul” binar, deoarece aceste grupuri sunt dezavantajate n ceea ce priveste relatiile de putere
si anumite grupuri, precum grupurile feministe, doresc sa le elibereze de opresiunea si dezavantajul
lor. Cu toate acestea, ideologia prezinta reguli de conduita si standarde pentru un comportament
adecvat si necorespunzator ambelor grupuri intr-un sistem binar. De fapt, Th anumite moduri,
respectarea standardelor adecvate de conduita poate fi considerata si mai esentiald pentru grupul din
interior, intrucét esecul ar putea duce la pierderea pozitiei individului in grupul privilegiat. Tn ciuda
naturii lor construite, regulile de conduitd masculind au o eficacitate reald, in sensul ca barbatii
trebuie sa le urmeze sau sa riste pierderea statutului lor de masculin. Mai mult, in ciuda statutului
privilegiat al barbatilor ca si grup, este necesar sa ne amintim cd valorile ideologice ale
masculinitdtii pot fi la fel de restrictive si daunatoare pentru barbatii individuali, precum cele ale
feminitatii sunt pentru femei.

Pentru a intelege modul in care aceste concepte se desfasoara intr-un context real, precum si
pentru a pune bazele examinarii miturilor de gen in cultura jocurilor video, este util sa ne uitdim mai
intai la miturile de gen care functioneaza in societatea americana principald. Unul dintre cele mai de
baza mit de gen aici, cel pe care se bazeaza celelalte mituri, este ca barbatii si femelele sunt
,fundamental diferiti” la un nivel biologic profund. Barbatii si femeile pur si simplu gandesc diferit,
se simt diferit, 151 doresc lucruri diferite de la relatii, de la viata si, chiar, de la jocurile lor pe
computer si ca aceste diferente sunt adanc intipdrite si nu pot fi schimbate. La fel ca in majoritatea

ideologiilor, acest lucru este asociat cu credinta corespunzitoare cd aceastd stare de lucruri este



naturald si buna si, in consecintd, se pune presiune asupra celor care nu se conformeaza diferentelor
biologice prezentate in mit. Cu toate acestea, acest lucru ar putea Thsemna multe lucruri, de
exemplu, cd existd diferente semnificative intre barbatul mediu si femeia medie, dar, datorita
temperamentului individual, nivelurilor hormonale etc., anumite persoane pot manifesta trasaturi
care apartin de obicei celuilalt sex. Ar putea Insemna, de asemenea, ca diferentele biologice sunt
minore spre inexistente, dar ca diferentele sunt inca foarte reale datoritd conditionarii sociale. Chiar
dacd multe dintre tendintele comportamentului masculin si feminin descrise mai jos se bazeaza pe
observatie efectiva sau studii stiintifice, acest lucru nu inseamnd ca diferentele observate s-au
datorat biologiei. Una dintre obiectivele prin care aceste idei vor fi explorate aici sunt presupunerile
cu privire la modul in care barbatii si femeile raspund la jocurile video sau ce doresc de la acestea.
Cele de mai sus conduc la aspectul miturilor culturale de gen, probabil cel mai central in
aceasta lucrare, presupusa diviziune intre agresivitatea si ambitia masculina si pasivitatea femeilor,
mai exact ca miturile culturale de gen acorda permisiunea pentru agresiune si ambitie barbatilor sau
chiar le solicit aceste comportamente, dar le refuza aceleasi comportamente femeilor (si invers
solicita blandete si pasivitate femeilor, dar refuza aceste comportamente barbatilor). Capitolele
ulterioare vor explora in detaliu modul in care acest mit de gen contribuie la ideea ca jocurile video
sunt un mediu ,,masculin” si la generarea ulterioard a politicii de gen pe care aceasta o genereaza,
precum si la necesitatea perceputd a barbatilor de a-si apdra propria tabard in ceea ce priveste
continutul jocurilor video. Aici vor fi acoperite doar efectele generale ale mitului cu privire la
modul In care acestea afecteazd comportamentul feminin si perceptiile despre feminitate, chiar si
intr-o societate ,,post-eliberare a femeilor”. Deoarece o mare parte a activititii de jocuri se
concentreaza pe castig, acest lucru provoacd complicatii In ceea ce priveste interactiunea femeilor
cu mediul jocurilor video. Unii au incercat chiar sa clasifice jocurile video ca un mediu masculin, in
special datorita concentrarii sale pe castig, deoarece fetele sunt cunoscute ca nefiind interesate sa

castige.



Cu toate acestea, dacd este adevarat ca aceste idei despre barbati si femei sunt produsul
culturii, mai degraba decat al naturii, atunci unii indivizi vor avea o inclinatie personala de a actiona
contrar binarului stabilit cultural. Acest lucru in sine pune in discutie ideologia si, prin urmare,
ideologia trebuie si depuni eforturi pentru a discredita aceste potentiale dovezi impotriva ei. In
special, este important sd analizim modul in care sistemul ideologic se ocupd de situatiile in care
barbatii si femeile nu actioneaza in conformitate cu miturile culturale despre gen, in special in cazul
in care incearcd sa rupa separarea genurilor prin preluarea caracteristicilor pe care le-a decretat
cultura ca apartinand celuilalt gen.

Unul dintre aceste subiectele de anxietate culturala referitoare la diferentele de gen, asa cum
am mentionat in capitolul anterior, este subiectul orientdrii sexuale. Face parte din ideologia
culturala occidentalda modernd a comportamentului adecvat ca barbatii sa angajeze in relatii cu
femeile si vice versa, nu cu membrii propriului lor sex, iar cei care nu se conformeaza acestei
asteptari sunt desemnati ca fiind “Ceilalti”. Pe langa eliminarea unui stimulent pentru a urma
diferentele de gen, orientdrile sexuale alternative pot oferi, de asemenea, o incurajare activa pentru
a le incdlca din motivul exact pentru care relatiile heterosexuale pot servi la consolidarea
diferentelor de gen. Acest lucru se intdmpla atunci cand relatiile non-heterosexuale se desfasoara in
acelasi mod ca si relatiile heterosexuale. De exemplu, daca intr-o relatie intre doi barbati un barbat
se comporta ca 0 femeie, atunci el se va comporta exact opus modului in care un barbat este menit
sa se comporte. Daca, pe de alta parte, niciunul dintre barbati nu se comporta ca o femeie, atunci,
intr-un fel, ambii incalca asteptarile culturale de gen, deoarece, asa cum s-a explicat mai sus,
barbatii ar trebui sa exercite o pozitie dominantd. Cu toate acestea, ambii nu pot exercita dominanta
simultan.

Acest lucru este suficient de important dintr-o perspectiva ideologica atunci cand este
aplicat homosexualitatii, dar atunci cand este aplicat altor permutdri mai subtile si complexe ale
identitatii de gen si ale orientarii sexuale, devine si mai problematic pentru miturile culturale

naturalizate. In cazul bisexualitatii, existd o complicatie suplimentard conform careia persoana in



cauza se poate conforma uneori asteptarilor culturale si le poate incalca alteori, incadrandu-se direct
in teama discutata anterior de devianta ascunsa. Apoi, existd si ingrijorarea cd, daca oamenii cu
orientdri sexuale alternative pot incélca ideile societale despre gen, probabil heterosexualii aparent
,hormali” ar putea face de asemenea, acest lucru. Mai exact, Butler prezinta ideea ca
heterosexualitate serveste ca o forta stabilizatoare pentru gen, deoarece serveste ca baza pentru ca o
persoana sa isi construiascd identitatea in conformitate cu asteptarile sociale. Mai exact, ca daca o
persoana are un corp feminin, trebuie sa actioneze in conformitate cu perceptiile sociale ale
feminitatii si sa fie atrasa de barbati sau opusul, daca o persoana are un corp masculin, ar trebui sa
se comporte conform regulilor sociale de masculinitate si sa fie atrasa de femei.

Mentinerea identitdtii de gen uniforme este atdt de importanta datoritd relatiei asimetrice
dintre barbati si femei, mentionatd mai sus. Dacd devine clar cd un numar semnificativ de indivizi
nu sunt suta la sutd barbati sau femei, conform ideilor culturale pe aceasta tema, atunci devine din
ce in ce mai dificil sd se determine cine primeste pozitia masculind privilegiata in binarul inegal.
Aceasta creeaza o logica circulara care sustine ca barbatii adevarati vor fi atrasi de femei, dar numai
de femeile reale, adica femeile care se comporta intr-un mod feminin, iar femeile reale se vor
comporta ntr-un mod feminin, deoarece femeile reale sunt, de asemenea, heterosexuale si, prin
urmare, isi doresc sa atraga barbati adevarati, care sunt interesati doar de femei feminine etc. Mitul
cultural este ca femeile ,,adevarate” vor dori cel mai masculin dintre barbati si invers. Prin urmare,
un bdrbat care acceptd o femeie cu calitdti masculine este vazut ca ,,multumindu-se”, recunoscand
ca nu este suficient de bun pentru a obtine ceva ,,mai bun”, ceea ce ar duce la pierderea pozitiei
sociale. Cu toate acestea, sa admitem ca preferam femeile cu trasaturi masculine ar fi s1 mai
daunator, deoarece sia doresti o femeie masculind este vazutd ca fiind doar marginal mai
inacceptabil decat sa doresti un barbat si poate fi, de fapt, privitd ca o acoperire, poate la un nivel
subconstient.

Daca ideologia reuseste sa naturalizeze pe deplin miturile culturale pe care doreste sd le

mentind, atunci, cel putin intr-o oarecare masura, ele vor deveni auto-perpetuante datorita



sentimentului de rusine pe care oamenii 1l vor simti pentru comportamentul lor ,,nefiresc”. Astfel,
nu numai teama de violenta fizica sau chiar de consecinte din lumea reald, cum ar fi pierderea unui
loc de munca, poate determina oamenii sd Incerce sa ascunda sau sd-si reprime identitétile de gen
alternative si orientdrile sexuale, ci un sentiment intern de rusine sau de urd fatd de propria
persoana. Acest lucru decurge din faptul ca au interiorizat naturalizarea valorilor societatii si astfel
simt ca trebuie sa existe ceva ,,in nereguld” cu ei din cauza dorintei lor de a actiona contrar acestor
valori.

Acest lucru se aplicd direct jocurilor video care au inceput ca taramul unui mic grup
marginalizat si, de-a lungul timpului, au fost cu sigurantd folosite ca tap ispasitor pentru diferite
probleme sociale, cum ar fi lipsa abilitatilor de comunicare la tineri sau rate crescute de violenta.
Este adevarat ca acum, asa cum sa mentionat deja, peste jumatate din populatie joaca jocuri video.
Cu toate acestea, in ciuda acestui fapt, isi pastreaza identitatea ca subculturd marginalizatd. Avand
in vedere atractia sa in masd, jocurile nu mai sunt un element marginalizat in societate. Cu toate
acestea, natura sa marginalizata este acum parte a bunului. Editorii de jocuri vand nu doar jocul
fizic, ci ideea apartenentei la o subculturd, in special, la o subcultura furioasd, rebeld, marginalizata.
In societatea obisnuita, subculturile devin “Celalalt”, lucru cu care si se compare si si se simti bine
ca nu sunt la fel ca acestia. Astfel, jocurile video sunt marcate ca divertisment ,,neintelectual” ca
modalitate de a mentine granitele dintre mesajele lor ne-hegemonice si restul societatii.

Tn mod semnificativ, persoanele din interiorul unei subculturi pot fi, de asemenea, implicate
in aceastd mentinere a granitelor dintre subcultura si societate in general. Acest lucru se datoreaza
necesitatii ca universul simbolic mai mare s combine elemente deviante napoi in constructia sa
sociala a realitatii. Din acest motiv, membrul unei subculturi se poate teme ca esecul de a consolida
aceasta granitd va duce la retragerea lor in cultura de masa. La un nivel mai imediat, faptul ca
societatea Tn ansamblu i reprezintd pe membrii unor subculturi deviante cu statut mai scazut ca
modalitate de neutralizare a amenintdrii pe care o prezintd, 11 determind pe membrii acestor

subculturi sa respinga in continuare societatea mai mare. Aceste doua elemente impletite ale



resentimentului fatd de statutul social scdzut si sentimentul cd spatiul de evadare aflat sub
amenintare sunt componente cheie in conceptualizarea identitatii jucatorilor, dupa cum va explora
capitolul 11-1.

Dupa ce am explorat modul in care societatea dominantd priveste cultura jocurilor, este
acum necesar sa privim subcultura din interior, tindnd cont de faptul ca subculturile functioneaza ca
microcosmosuri proprii ale culturii cu propriile lor mituri, ideologii si hegemonii. La prima vedere,
miturile culturale despre gen prezente n cultura jocurilor par destul de asemanatoare cu cele ale
societdtii de masa, In ceea ce priveste gradul relativ de agentie, agresivitate, sexualitate etc. permis
barbatilor si femeilor. Totusi Tn anumite privinte, cultura jocurilor aratd o diviziune si mai puternica
intre masculin si feminin, atat in ceea ce priveste modul in care sunt prezentate fizic diferite sexe in
jocuri, cat si in gama de comportamente considerate acceptabile atdt pe computer, cat si in afara
acestuia. Acest lucru este deosebit de surprinzator deoarece, asa cum se arata in capitolul anterior,
cultura jocurilor raimane 1n urma culturii obisnuite n ceea ce priveste ceea ce este acceptabil pentru
diferite sexe. De fapt, In anumite privinte, dupa cum aratd evenimentele care au implicat Anita
Sarkeesian si alte victime ale hartuirii jocurilor, comunitatea de jocuri nu numai ca rezista activ
schimbarii, dar uneori pare chiar sa treaca la impunerea diferentelor de gen mai strict, ca raspuns la
o culturd mai larga care isi relaxeaza restrictiile.

O posibila teorie cu privire la motivul pentru care se datoreaza acest lucru este faptul ca, asa
cum se aratd mai sus, cultura de masa defineste jucdtorii ca fiind barbati si, prin urmare, nu in
conformitate cu ideile acceptabile despre expresia de gen si, pentru a contracara acest lucru,
comunitatea de jocuri imbratiseaza diviziuni de gen hiper-stricte si versiuni exagerate ale ideilor si
esteticii traditionale de gen. Din nou, este util sd privim acest lucru ca pe o forma de hegemonie
negociatd. Aici, rolurile de gen exagerate fac parte din ideologia hegemonica in cultura jocurilor si,
ca si in cazul tuturor hegemoniilor, existd voci de protest si cultura dominantd trebuie sa induca
consimtamantul, daca doreste sa-si mentina controlul asupra culturii. Majoritatea acestei lucrari va

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



foloseste pentru a-si mentine pozitia, inclusiv intimidarea, hartuirea, rusinarea, prezentarea
diferentelor stricte de gen ca o forma de imputernicire si o forma de negociere in care indivizilor li
se permite sa se abata de la asteptarile de gen intr-un mod controlat, dar li se cere sa se conformeze
n alte aspecte ale genului. Cu toate acestea, pentru a face acest lucru Tn mod eficient, este necesar
sa se stabileascd un cadru teoretic pentru modul de examinare a genului in comunitatea jocurilor
video, luand in considerare o mare varietate de elemente reprezentative si de luare a deciziilor.
Teoria “Gaze” si teoria performantei de gen par ideale pentru acest scop, dar, deoarece nu au fost
create initial pentru a fi utilizate Tn contextul jocurilor video, este necesar sa se ia in considerare mai
ntai aplicabilitatea lor Tn acest context.

Multe voci din studiile despre jocuri video subliniaza fatul ca jocurile video nu sunt la fel ca
filmele sau alte medii, mentionand interactivitatea ca element cheie al diferentei. Ideea lecturii
preferate este direct legata de nivelul de interactivitate din jocul video sau de nivelul de control pe
care il are jucatorul. Aceastd idee de lecturd preferatd este importantd de retinut, deoarece unii
teoreticieni, cum ar fi Kerzner, sustin ca atata timp cat elementele unui joc sunt optionale sau se
ofera alternative, jocul nu poate fi considerat o forma de comentariu social sau influenta sociala. Cu
toate acestea, aceasta lucrare adopta abordarea conform careia, asa cum sustine Shaw, daca jocurile
contin lecturi preferate in care anumite optiuni sau actiuni sunt incurajate sau stimulate, atunci
analizarea si criticarea jocurilor bazate pe acele elemente este o abordare valida si productiva.

Krezner sustine cd teoria “gaze” nu este valabild pentru a fi utilizatd in analiza jocului video
din cauza faptului ca jucatorul are frecvent controlul camerei in joc si, prin urmare,
comportamentele camerei asociate cu privirea masculina din filme nu exista decat daca jucatorul
alege sa le creeze. Cu toate acestea, acest rationament este gresit, deoarece personajele feminine din
jocuri pot fi proiectate, imbracate si animate special pentru a atrage privirea masculina, indiferent
de locul in care este indreptatd camera si, in plus, jocurile video vor limita sau elimina frecvent
controlul jucatorului asupra camerei Tn timpul sau pe parcursul intregului joc sau, dimpotriva, ofera

stimulente jucatorilor sd foloseasca camera in anumite moduri. Cel mai evident exemplu in acest



sens este utilizarea scenelor taiate, in care jucatorul isi pierde tot controlul asupra camerei, precum
si acupra personajului lor, iar o scena se prezinta fara interactiunea jucatorului, la fel ca intr-un film.
In plus, chiar si in situatii obisnuite de joc, exista frecvent limite in ceea ce priveste controlul
jucatorului asupra camerei, deoarece multe jocuri au incorporat 0 Setare care permite camerei sa
mareascd sau sd micsoreze punctele prestabilite pe masurd ce jucitorul o directioneaza spre
panoramele din jurul ecranului sau, mai reprezentativ pentru acest subiect, intr-un cerc in jurul
personajului lor. In cele din urma, chiar si atunci cdnd un jucitor controleazi camera, jocul 1i poate
incuraja sa foloseasca controlul intr-un mod care creeaza o privire masculina.

Cealalta teorie pe care o discutd Krezner, teoria performantei de gen, provine din publicatia
lui Judith Butler din 1990 “Gender Trouble: Feminism and the Subversion of Identity”. Ideea de
baza a acestei teorii este ca aceste categoriile de identitati de gen nu sunt determinate de naturd, ci
sunt construite de societate, fapt care o leaga foarte strans de teoria miturilor culturale a lui Hall. in
plus, Butler sustine ca genul individual al unei persoane este determinat de alegerea sa de a prelua,
actiona sau de a ,,demonstra” in orice fel aspectele unui anumit gen. Astfel, ceea ce face ca o
persoana sa fie barbat este decizia sa, constientd sau nu, de a se comporta intr-un mod pe care
societatea il defineste drept specific barbatilor. Totusi, acestea nu inseamna cé Butler intentioneaza
sa minimizeze influenta foarte reald pe care o exercitd genul, deoarece nu existd un gen ,real”,
performanta de gen este realitatea si, in plus, faptul ca desi idealulurile culturale despre gen sunt
constructii artificiale, ele au inca adevarate consecinte asupra lumii si, prin urmare, la fel au si
deciziile oamenilor cu privire la modul de realizare a genului, fapt pe care Butler nu ezita sa il
recunoascd in scrierea sa. Astfel, de la inceputurile sale, teoria performantei de gen a incorporat in
ea ideea ca, desi genul este o constructie culturald creatd sd fie performanta, chiar si atunci cand
societatea nu recunoaste acest fapt, performanta poate fi fortatd si obligata s urmeze diferentele de
gen prin presiune sociala si consecinte.

In plus fatd de faptul cd prezentarea teoriei performantei de gen ca fiind apolitici, nu numai

ca nu tine cont de intentia initiala a lui Butler si este literalmente imposibild pe baza ideii ei ca



simplul act de performantd submineaza miturile culturale despre gen, exista si intrebarea foarte
relevanta a cat de mult este prezenta performanta de gen in jocurile video. Trebuie amintit ca si cele
mai putin restrictive jocuri din lumea deschisa sau jocurile sandbox sunt incd mult mai restrictive
decat lumea reala sau chiar un RPG de masa, unde o persoana poate face literalmente orice alegere
pe care o poate imagina despre modul in care vrea sa concepa sau sa iti prezinte genul. Chiar daca
alegerile cu privire la gen sunt limitate de presiunile sociale, este inca fizic posibil ca o persoana sa
faci alegeri in afara acestor constrangeri, chiar daca ar exista consecinte grave pentru aceasta. Intr-
un joc video, pe de alta parte, unde anumite alegeri cu privire la gen sunt literalmente imposibile n
contextul lumii jocului, este o intrebare corectd sd ne intrebdm daca actiunile Intreprinse in acea
lume conteaza de fapt ca performanta de gen.

Chiar daca, in ciuda limitelor puterii de decizie a jucatorilor in problemele legate de gen in
jocuri video, privim in continuare jocurile ca pe un site de performanta de gen, afirmatia ca genul in
jocuri este lipsit de semnificatie politica, si nu o declaratie cu privire la valoarea anumitor sexe, nu
rezistd. Avand In vedere cd un numar covarsitor de jucatori sunt barbati heterosexuali care adera la
valorile culturale traditionale despre masculinitate, pare clar ca anumite iteratii de gen sunt
privilegiate fatd de altele din comunitatea jocurilor. Argumentul lui Krezner conform caruia este un
fel de experientd artistica, mai degraba decat o declaratie politica de a juca rolul unui barbat intr-un
joc video este subminat de faptul c&, in timp ce femeilor si barbatilor homosexuali li se cere Tn mod
obisnuit sd joace un rol in joc contrar in functie de sex si / sau orientarea lor sexuald, barbatilor
heterosexuali li se cere foarte rar sa o faca. Mai mult, nu este doar faptul ca majoritatea personajelor
jocului se intampld sa fie barbati heterosexuali. Aceasta este o alegere deliberatd a editorilor de
jocuri, care refuza sa creeze protagonisti de orice alt tip. Editorii de jocuri depun eforturi mari
pentru a nu cere jucatorilor sa-si asume rolul unei femei sau a unui barbat gay, deoarece considera
ca cei care utilizeaza jocurile, mai degraba decédt sa vada acest lucru ca pe o oportunitate de
performanta artisticd, asa cum descrie Krezner, ar vedea ca intr-un anumit fel ca asta reduce

identitatea lor din lumea reala si, prin urmare, se simt ,,incomozi”. Faptul ca se fac eforturi pentru a



evita a se intreba barbatili heterosexuali sa faca ceva care este cerut in mod obisnuit femeilor si
homosexualilor aratad cd portretizarea genului in jocuri nu este cu sigurantd lipsitd de judecatd de
valoare.

Metodologie si plan de cercetare

Restul lucrdrii exploreaza ipoteza conform careia reprezentirile si atitudinile fata de gen
Tn comunitatea de jocuri video sunt modelate de faptul ci jocurile sunt percepute social ca o
subcultura externa, in special una in care participantii nu indeplinesc standardele principale
ale masculinitatii. Acest lucru face ca subcultura sd impinga inapoi definindu-si propria
marca de masculinitate, rezultind ca subcultura rezista incursiunii fortelor externe care
importa valori exterioare si pun in pericol cultura interna care a fost creata. Deoarece aceasta
idee este atat de complexa si implica multe perspective, cuprinzand multe aspecte ale unei
subculturi bogate, cea mai eficienta abordare pentru a incearca a se stabili valabilitatea unei astfel
de ipoteze poate fi sd o Tmpartim 1n parti mai mici si s@ privim fiecare parte in mod individual. Daca
exista dovezi privind validitatea fiecarei parti mai mici, aceasta poate fi utilizatd pentru a interpola
validitatea ipotezei mai mari. Din acest motiv, a doua parte a lucrarii va aborda subiectul prin
intermediul a trei ipoteze suplimentare care vor analiza rolul genului Th comunitatea jocurilor la
nivel inter-jucator, la nivel intra-jucator si prin practici comunitare la scara larga, intr-0 incercare de
a ardta modul 1n care fiecare dintre acestea serveste la Intdrirea diferentelor de gen si permite
intarirea masculinitatii traditionale.

Capitolul 11-1 prezinta ipoteza suplimentara conform careia jocurile video au fost, istoric si
pana in prezent, definite de cultura de masa in ansamblu, intrucéit cultura non-masculina si
de jocuri video incearca sa reziste acestui lucru prin definirea identititii jucatorului intr-un
mod care implici performanta hiper-masculinititii. n special, reprezentirile de joc si
de dorinta aprobate si respingerea obiectelor de dorintd neacceptate, permitandu-le sa se

defineasci mai eficient impotriva “Celuilalt”, respectiv al femeii si al homosexualilor. n
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capitolul 11-2 sunt prezentate dovezi cu privire la ipoteza suplimentarda ca jocurile video
indeplinesc un rol important ca instrumente de fantezie si imputernicire. Cu toate acestea,
jocurile sunt deseori concepute astfel Tncat sa permita jucatorului si indeplineasca doar
fanteziile normativititii de gen, si intareasca diferentele de gen si sa glorifice masculinitatea
traditionali. In cele din urma, capitolul II-3 abordeazi ipoteza suplimentari conform cireia
societatea se afla in prezent in procesul de descompunere a diferentelor de gen, ceea ce a
condus la perceptia jucatorilor traditionali ca spatiul de joc trebuie protejat ca unul dintre
putinele arene ramase in care cineva este liber sa arate hiper-masculinitate. Cu toate acestea,
aceasta defalcare a diferentelor de gen a dus, de asemenea, la un aflux din ce in ce mai mare
de indivizi in spatiul de joc care nu se identificd drept barbati heterosexuali, cu rezultatul ca
jucatorii traditionali au recurs la masuri precum compartimentarea acestor noi veniti sau
chiar supunéndu-i hartuirii pentru a-i alunga, pentru a pastra spatiul de joc ca o arena
pentru promovarea si sarbatorirea hiper-masculinitatii traditionale. Privind fiecare dintre
aceste ipoteze suplimentare in mod individual, este posibil sa dobandim o intelegere mai completa a
ipotezei principale referitoare la rolul genului Tn sub-culturajocurilor video. Demonstrarea faptului
cd aceasta perceptie de gen existd in fanteziile disponibile jucatorilor, In comportamentul dintre sau
intre indivizi sau grupuri mici de jucatori si in miscarile de la nivelul intregii comunitati, este un pas
important catre confirmarea diferentelor de gen si a jocului masculinitatii in jocuri.

11-1 Credul Tocilatului - Geek, Credul Masculin: Jocuri, identitate si obiectivizare

Ca subcultura, jocurile nu exista in vid, ci trebuie sd se lupte cu atitudinile si perceptiile
referitoare la aceasta in cultura mai largd. Desi este adevarat cd multe subculturi sunt marginalizate,
cel putin intr-0 oarecare masuri, jocurile au cu siguranti o lungi istorie de marginalizare. In plus,
marginalizarea jocurilor de catre cultura de masa este deosebit de relevanta pentru aceasta lucrare,
intrucat modul specific in care sunt marginalizati jucatorii este influentat in mod puternic de gen.
Ideea sociald principala a jucatorilor este strans legata de stereotipul tocilarului. Aceasta rezuma

multe dintre perceptiile sociale comune ale jucatorilor, obsesia lor fatd de masini, In special



computerele, stangacia lor sociald, disocierea lor de sex si activitate fizica si genul lor masculin.
Interesant este cd niciuna dintre aceste calitdti, cu exceptia poate a stangaciei sociale, nu este inerent
negativa, dar este puternic codificatd ca atare de societate. Deoarece tocilarii sunt definiti in mod
specific ca barbati, dispretul afisat fata de ei poate fi vazut ca fiind direct legat de esecul lor de a fi
,»in mod corespunzator” masculini, Tn special lipsa puterii fizice demonstrata de lipsa lor de interes
sau de insuccesul in activitatile ,,barbatesti” precum sexul si atletismul, care este in continuare
agravat de faptul ca, In loc sa incerce sd se imbunatateascd aceste lucruri, 1si pierd timpul cu
activitati non-fizice, cum ar fi activitatile intelectuale sau jocurile video.

La fel de important pentru perceptia tocilarilor ca esec masculin este incapacitatea lor
perceputd de a atrage femei. Toate cele de mai sus servesc la stabilirea ferma a legaturii 1n
imaginatia populara dintre tocilar si identitatile conexe, inclusiv jucatorii de jocuri video, si a fi
feminin sau gay, care este, de asemenea, ferm stabilit in imaginatia populara ca nepotrivit pentru
,barbatii adevarati”. Din moment ce se asteaptd ca cineva sid ,.creasca” din jocuri, acest lucru
sugereaza un alt mod prin care jucatorii nu sunt ,,barbati adevarati” - pentru ca sunt tineri, baieti, nu
barbati, o idee care a rdasunat in confesiunile fostilor tocilari. Aceasta ambiguitate pe care o simt
jucdtorii fatd de ei insisi se manifestd si ca ambivalentd sau chiar ostilitate directd fatd de alti
jucatori. Faptul ca jucatorii insisi se bazeazd pe aceste stereotipuri pentru a se ataca reciproc
serveste ca un testament puternic in masura in care le-au interiorizat si cat de profund sunt efectuati
de ele.

Poate din cauza perceptiei sociale a jucatorilor ca exemple de ,,masculinitate esuata”,
comunitatea de jocuri pare sa simta nevoia de a-si inscrie propriul set de standarde exigente care, in
multe moduri, reflecta standardele traditionale de masculinitate, ca pentru a-i linisti pe membrii
comunitatii, daca nu pe altcineva, cd aceste stereotipuri sunt false. Una dintre modalitétile prin care
incearcd sd facd acest lucru este prin conectarea jocurilor cu activitatile traditionale masculine de
razboi si sport. Nu este surprinzitor ca acestea formeaza doua teme foarte populare pentru

continutul jocurilor video. Statisticile pentru 2019 mentioneazd sportul si jocurile cu lunetisti ca



fiind al cincilea si, respectiv, al patrulea cel mai popular gen de jocuri video. in plus, al treilea gen
cel mai popular este Battle Royale, care contine frecvent si teme sportive si / sau militare (Jones,
2019). Dar conexiunea se extinde mult dincolo de materialul din jocuri, astfel incat sportul si
razboiul devin metafore pentru practicarea jocurilor in sine. Kocurek face legitura dintre sport si
jocuri mai explicitd prin prevalenta competitiei si a punctajului. Aceastd rubrica pentru ,,succesul
cuantificabil al jocurilor” oferd, de asemenea, o componentd importantd a identitatii jucatorilor,
deoarece ofera o modalitate masurabila de a stabili daca cineva este sau nu ,,suficient de inzestrat”
pentru a se califica ca jucator.

Unul dintre modurile in care jucatorii rezista marginalizarii sociale pe care societatea le
impune este prin crearea unei comunitati elitiste exclusiviste, accesul caruia este strict controlat de
cei din interior. Acest lucru oferd jucatorilor un sentiment de valoare, deoarece, in ciuda
ostracismului lor social mai larg, primesc impulsul ego-ului de apartenenta, in esenta, considerat ca
fiind un club exclusivist si primesc sentimentul de putere care vine din capacitatea de a nega
accesul celorlalti in club. Acest lucru are, in mod firesc, repercusiuni profunde asupra conceptului
de identitate a jucatorilor, deoarece membrii comunitatii de jocuri incearca sa controleze accesul in
club si sd stabileascd motivele pentru care cineva poate fi acceptat sau refuzat. Aceste ultime calitati
s-au referit direct la aspectul performativ al identitatii pe care il mentioneaza Shaw si la ceea ce in
comunitatea de jocuri este denumita in mod obisnuit ,,cred geek”. Pur si simplu, credul tocilarului
este capacitatea cuiva de a demonstra altora seriozitatea cu privire la mediu si comunitate. Acest
lucru poate lua forma afisarii unor fapte reale de pricepere in timpul jocului Tntr-un cadru public (fie
personal, fie online), dar mai des este afisat prin afisari verbale sau scrise de cunostinte de tipul pe
care il descriu intervievatii Shaw. Ambele metode indica importanta aspectului social al jocurilor.
Fara o audientd a membrilor comunitatii care sa judece performanta cuiva, este imposibila stabilirea
credului tocilar si, prin urmare, validitatea apartenentei la comunitate.

Asa cum s-a exprimat deja in aceasta lucrare, si va fi explorat mai in detaliu mai tarziu,

codificarea trasaturilor precum entuziasmul pentru violentd sau puterea de vointd, ca apartimand



barbatilor poate genera un set de probleme. Cu toate acestea, este, de asemenea, cazul in care
societatea codifica aceste trasaturi ca fiind masculine si, ca atare, creeaza o prejudecatd de gen in
conceptele de identitate a jucatorilor si abilitatea de a realiza credul tocilarului. Un alt loc in care
genul joaca un rol 1n identitatea jucatorilor este prin conceptul de duritate, care denota seriozitate si
intensitate. Cu toate acestea, acest lucru cuprinde mai mult decat sa joci bine jocuri vido sau sa stii
despre ele, implica, de asemenea, sa joci jocurile potrivite si sa le joci in modul corect. Asa cum
jucatorii pot fi desemnati drept duri, jocurile si practicile de jocuri pot fi, de asemenea, dure sau nu.
Un jucitor care dedica o cantitate semnificativa de timp unui joc care nu este considerat dur nu este,
prin extensie, nici dur, chiar daca poate afisa un nivel ridicat de maiestrie in fiecare aspect al jocului
respectiv. Desi nu toate jocurile de lupta includ varsari de sange si de decese grafice, pentru care
sunt celebre jocurile Mortal Kombat, chiar si cele mai usoare dintre aceste jocuri descriu personaje
care se lovesc reciproc, ridicandu-si adversarii si trantindu-i la pamant. Aceste tipuri de actiuni sunt
vazute ca mai viscerale si mai intense si, prin urmare, mai dure, decdt manevrarea trupelor pe
campul de lupta de la o distanta sigura.

Un alt aspect al faptului ca jocurile sunt dure nu este de fapt legat de jocurile in sine, ci de
comunitdtile care cresc in jurul lor. Comunitatile care solicitd un nivel mai inalt de stdpanire in joc
sau care se angajeazd intr-un nivel ridicat de violenta verbald (desi cele doua lucruri pot fi
conectate) sunt percepute ca fiind mai puternice decéat cele care nu solicit asta. Acest lucru are ca
efect Incurajarea comunitdtilor de jocuri sd se angajeze in hartuire si violenta verbald, deoarece
acestea le ofera o modalitate de a-si spori statutul de persoane dure. Genul lunetistului, frecvent
vazut ca ,,cel mai dur” dintre genurile de joc, se bazeaza pe un amestec similar de violenta grafica si
interactiuni verbale dure intre jucatori pentru a-si mentine statutul. Unii au ajuns chiar sa afirme ca
persoanele care nu joaca jocuri cu lunetisti nu pot fi jucatori adevarati (Kubik, 2010, p 58). Este
demn de remarcat faptul cd, in ciuda egalitdtii numerice de gen mai mari in zilele noastre in randul
persoanelor care joaca jocuri, jucatorii de jocuri cu lunetisti sunt, inca, in procent covarsitor barbati,

respectiv 93% (Yee, 2016).



Bineinteles, jucarea unui joc cu un nivel de dificultate mai redus este vazuta ca fiind mai
putin durd, fapt care este scris In jocuri in sine prin titlurile date diferitelor setdri de dificultate. O
perspectiva suplimentard poate fi obtinutd examinand genul MMO, care oferd in mod intentionat
optiuni pentru diferite stiluri de joc. In studiul siu despre EverQuest, Taylor discuti despre
taxonomia Bartle a tipurilor de jucatori, care prezintd moduri majore in care jucatorii se pot implica
in jocuri: realizatori, exploratori, socializari si ucigasi. Ucigasii se concentreaza pe exercitarea
stapanirii, asupra lumii jocului si, respectiv, asupra altor jucatori, in timp ce exploratorii sunt
descrisi in general ca dorind sd afle despre lumea jocului, desi acest lucru poate include si un
element de stapanire, deoarece invatarea poate fi folosita pentru a se indoi, a rupe , sau a exploata in
alt mod limitarile programate ale lumii jocului sau a structurilor prevazute de joc (Taylor, 2006, p
69). Toate jocurile sunt concepute pentru a satisface una sau mai multe dintre aceste asteptari intr-
un grad mai mare sau mai mic. Ceea ce face MMO-urile deosebit de interesante este faptul ca
majoritatea incearca sa le utilizeze pe toate cele patru. Totusi, acest lucru nu inseamna ca toate sunt
tratate in mod egal de jucitori sau de designeri de jocuri. In mod obisnuit, ucigasii sunt vazuti ca
fiind cei mai tari, in timp ce exploratorii primesc un anumit respect in sensul ca descoperirile lor pot
fi folosite pentru a spori stapanirea jocului, asa cum s-a explicat mai sus, iar cei care joaca pentru a
socializa sunt adesea priviti ca ,,obisnuiti” chiar daca investesc un mult timp in joc.

Chiar daca un jucator prezinta o investitie suficientd de timp si stapanesrre abilitatile de joc,
modul in care aleg sa foloseasca acele resurse este un factor in céat de duri sunt. Dincolo de tipul de
activitati pe care le joaca un jucator, un alt factor care influenteaza stilul de joc in multe jocuri, dar
mai ales in MMO-uri, este modul in care isi proiecteaza personajul, la ce fac bun personajul si la ce
rol indeplineste personajul in lumea jocului. Clasa unui personaj (loc de muncad sau rol) se
potriveste de obicei de-a lungul unui continuum in ceea ce priveste gradul de luptd / agresivitate
necesar, de la cei care se lupta incorp la corp, pana la cei care provoaca daune de la distanta, cei
care impiedicd inamicul moduri neddundtoare, celor care isi sprijina colegii de echipa ,,inselandu-1”

(imbunatatindu-si abilitdtile) si cei care vindeca daunele suferite de coechipierii lor. Pe baza



discutiei din capitolul I-3 cu privire la miturile de gen despre agresivitatea barbatilor si grija
femeilor, s-ar putea presupune ca barbatii vor gravita mai mult spre locuri de munca aproape de
inceputul listei, iar femeile catre locuri de munca mai aproape de sfarsit. Astfel, interpretarea unui
vindecator este perceputd ca necesitdnd mai putind stdpanire si, prin urmare, este mai putin dura, in
timp ce este vazuta si ca fiind potrivita pentru femei din cauza ideologiilor de gen. Combinarea
acestor doud idei arata cum femeile pot fi privite ca fiind in mod natural mai putin dure si, prin
urmare, merita mai putin statut in cultura jocurilor.

Obisnuitul este opusul a ceea ce este dur in lexiconul jucatorilor, reprezentand o lipsa de
seriozitate si intensitate in practicile de joc. Expresia are aproape intotdeauna conotatii negative si
este adesea o insultd. Intr-adevir, utilizarea termenului ,,murdar de obisnuit” in cultura jocurilor a
devenit atat de omniprezenta incat a fost clasificata ca meme si a dat nastere unor parodii si alocari
umoristice (Filthy Casual, Know your Meme, 2013). Acest lucru poate fi vazut in ceea ce priveste
alegerile stilului de joc Tn cadrul jocurilor individuale, cum ar fi diferentierea dintre soldatii duri si
cei obisnuiti in World of Warcraft. Cu toate acestea, este cel putin la fel de obisnuit sa clasificam
jocurile intregi sau chiar genurile de jocuri si, prin extensie, oamenii care le joacd, ca fiind
,»obisnuiti”. Faptul cd jucdtorii obisnuiti sunt dispretuiti in comunitatea jocurilor si faptul cd multi
dintre ei sunt femei creeaza o problema de tipul oul sau gaina. Cu toate acestea, ambele aspecte sunt
direct legate de masculinitatea fragild a culturii jucatorilor care se straduieste sd se defineasca
impotriva stereotipurilor negative ale societdtii in general. Prezenta mai mare a femeilor in jocuri ar
face sa pard o activitate mai putin masculing, la fel ca reducerea abilitatilor si a timpului necesar
pentru a juca jocuri, precum si a continutului tematic legat de violenta si agresivitate, toate acestea
tinzand sa fie trasaturi ale jocurilor obisnuite. Tntr-un alt ciclu de tipul oul sau giina, unii sustin ca
aceste trasdturi sunt prezente in jocurile obisnuite, deoarece acestea sunt concepute pentru a atrage
femeile, deoarece le lipseste calitatile pentru a juca jocurile traditionale, descrise mai sus.

Asa cum s-a aratat deja, este dificil pentru femei sa stabileasca credul tocilarului datorita

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



cu atat mai mult cu cat, prin extensie, lucrurile direct opuse identitatii jucatorilor, cum ar fi jocurile
obisnuite, sunt identificare ca fiind feminine. Din acest motiv, femeile din comunitatea de jocuri
sunt frecvent privite ca fiind tipul de ,.tocilari falsi”. Din acest motiv, femeile care pretind ca sunt
membre ale comunitatii jocurilor video sunt frecvent supuse unor teste exigente ale credului
tocilarului, respinse sau pur si simplu ignorate de jucatorii de sex masculin. O altd modalitate prin
care ideii de jucatoare false i este atribuita o trasatura de gen este cd acestea sunt uneori descrise ca
prefacandu-se a fi jucdtori ca un truc pentru a trage atentia barbatilor. Argumentul sustine ca,
deoarece jucatorii sunt perceputi ca barbati lipsiti de sex, femeile care sunt considerate mai putin de
dorit, pot intra in spatii de jocuri si pot primi un grad de atentie sexuala pe care nu le-ar fi acordat in
societatea de masa unde multi barbati nu sunt considerati a fi esecuri masculine. Conduita asteptata
in subcultura de jocuri implica participantii sa fie increzatori, agresivi, in fata ta si sa vorbeasca in
mod jignitor despre jocurile si oamenii pe care ii considera inferiori. Aceste comportamente fac
parte, de asemenea, din alte arene traditionale masculine, precum sportul, si sunt considerate parte a
performantei masculine de cétre cultura de masa. Cu toate acestea, asa cum se explica in capitolul I-
3, acestea nu sunt considerate comportamente acceptabile din punct de vedere cultural pentru femei
si prezintd astfel o situatie de pierdere-pierdere pentru femeile care doresc sd participe la cultura
jocurilor. Daca nu se angajeaza in astfel de comportamente, isi vor pierde credibilitatea pentru ca nu
actioneaza suficient de tare ca jucatori, dar, dacd o fac, vor fi private in mod negativ pentru ca nu se
comporta corespunzator femeilor.

Atribuirea trasaturilor de gen acestui cred al tocilarului, prezentat mai sus, se refera direct la
conceptual de “Celuilalt”, asa cum s-a discutat in capitolul I-3, care este prezentat aici pentru a juca
un rol cheie in identitatea jucatorului sub forma diferetei intre obisnui versus dur, jucatorii duri
fiind persoanele din interior acceptate si jucatorii obisnuiti sunt considerati ,,celilalti” raportat la
care se definesc. In plus, aceasti dihotomie este influentatd diferentele de gen, marcand femeile ca
fiind persoanele din afard, necalificate, neimplicate, chiar daca diferenta dintere obisuit si dur nu are

nicio legatura evidenta cu aspectele fizice ale genului. Acest lucru se datoreaza faptului ca, la un



nivel mai fundamental, conceptul celuilalt joaca un rol central In constructia identitatii masculine si,
prin extensie, a jucatorilor. Barbatul este definit impotriva celuilalt, respectiv Tmpotriva femeilor,
heterosexualilor si impotriva homosexualilor, impotriva celor care sunt transgender, genului non-
binar si neconformitatii de gen.

Astfel, un mod important prin care jucdtorii stabilesc ca se incadreazd in identitatea
masculind adecvatd este sa demonstreze ca nu sunt celdlalt, asa cum este definit aici. Ei trebuie sa
se conformeze aspectelor si comportamentelor masculine pentru a arata ca sunt barbati si nu femei,
dar, 1n plus, trebuie sa stabileasca faptul ca doresc ca femeile si nu barbatii sa arate ca nu sunt femei
si nu sunt homosexuali. Dincolo de aceasta, ei trebuie sd arate ca isi doresc femei care se
conformeaza modelelor de feminitate sanctionate social din cauza ideii, explicata anterior, ca cu cat
este mai masculin, cu atdt mai mult isi doreste calitati feminine intr-un partener. Astfel, se poate
sustine ca reprezentarile feminine in jocurile video functioneaza intr-un mod foarte similar. Prin
prezentarea lor hiper-sexualizata si hiper feminizata, jocurile video ,,devin falusul” pentru jucatorii
de sex masculin cdrora, potrivit stereotipului popular, li se refuza accesul la femeile vii si,
provocand dorinta acelor jucatori, contribuie la consolidarea sentimentului de masculinitate, care se
afla sub amenintare din partea societatii largi.

Femeile din jocurile video prezintd similaritati cu femeia perfecti descrisi de Mulvey. In
timp ce implicatiile pentru ideea unei priviri masculine fatd de aspectul interactiv al jocurilor video
au fost deja explorate anterior, exista si modalitati, independente de unghiul camerei, prin care
figurile feminine din jocurile video pot fi construite pentru a reprezenta idealul sanctionat social de
dezirabilitate feminina, inclusiv tipul de corp, imbracamintea, posturile, comportamentele si
limbajul. Acest argument potrivit caruia marea majoritate a personajelor feminine din jocurile video
sunt concepute pentru a provoca dorinta masculind se bazeazd pe intersectia a doud puncte de
consideratie de baza. Tn primul rand, nu este necesar ca, corpul feminin, chiar si un corp feminin
sumar imbracat sau nud, si fie prezentat intr-un mod dezirabil sexual. Tn al doilea rand, corpurile de

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



nu este necesar ca fiecare femeie din mass-media care este subtire si / sau are sanii mari sa fie
prezentata ca fiind dezirabila din punct de vedere sexual si nici nu este necesar ca femeile care nu
poseda aceste trasaturi sa nu fie prezentate ca fiind dezirabile. Cu toate acestea, acest lucru se
intampld Tn mod covarsitor in jocuri, indicand astfel cd unul dintre rolurile principale ale
reprezentdrii feminine in jocuri este de a sustine dorinta masculind aprobata social.

Kerzner apara cu tarie personajul lui Ivy Valentine din seria Soul Caliber si, intr-o masura
mai micd, Lara Croft a lui Tomb Raider, cel putin inainte de repadaptare, care va fi discutat in
capitolele ulterioare, ca reprezentind mai mult decat ,,sani uriasi” (Kerzner , 2015). Dar aceasta
afirmatie este adevarata in mai multe moduri, Intrucat nu dimensiunea bustului este cea care face ca
aceste personaje sa fie hipersexualizate. Ambele personaje au si talie ingusta si picioare lungi, care
combinate cu sanii lor mari le confera silueta ideala din punct de vedere social. Amandoua poseda o
piele impecabila si trasaturi faciale impecabile si par a fi machiate impecabil chiar si in mijlocul
luptei si ambele poartd imbracaminte minima, care atrage atentia asupra siluetei lor ideale. Nu este
faptul ca un singur aspect al acestor personaje s-a intamplat sa fie atragator sexual in mod
conventional sau chiar a fost conceput in mod intentionat. Multe aspecte ale designului lor se
interconecteaza pentru a construi aceasta imagine. Este, de asemenea, faptul ca, daca Ivy si Lara ar
fi singurele doud femei din jocuri care sd se potriveasca acestei imagini, este mai putin probabil sa
primeasca atdt de multa atentie pentru aceasta. Totusi, acestea sunt doar doud dintre cele mai
cunoscute dintr-o gama incredibil de mare de personaje care descriu un ideal exagerat de
atractivitate feminind sanctionatd social, spre deosebire de numarul foarte mic de personaje
feminine pentru care atractia sexuald nu este un factor in designul personajului sau care sunt
concepute pentru a atrage sexual intr-un mod nesanctionat social.

Desi a fi atras de obiectele corecte ale dorintei este esential pentru a demonstra barbatia, este
la fel de important ca cineva sa nu fie atras de obiectele gresite ale dorintei. Cu toate acestea, scopul
principal in evitarea obiectelor neadecvate ale dorintei este dovedirea faptului cd nu este

homosexual. Tntr-adevir, acest element special este atat de central in stabilirea masculinitatii



sanctionate social, incat C.J. Pascoe si-a intitulat studiul despre relatiile de gen in liceu “Tipule, esti
homosexual” si lucrarea subliniaza Tn mod repetat respingerea identitatii homosexuale ca fiind
centrald pentru stabilirea masculinitatii. Astfel, adevarata amenintare la adresa masculinitétii nu este
doar homosexualitatea, ci devianta de gen in general, desi, desigur, homosexualitatea este codificata
social ca un aspect al deviantei de gen. De asemenea, trebuie retinut faptul ca femeile deviante de
gen sunt, de asemenea, stigmatizate, deoarece ameninta si masculinitatea prin faptul cd nu sunt
obiecte de dorintd potrivite. Cu toate acestea, barbatul homosexual este cu atdit mai amenintator.
Deoarece respingerea ,,identitatii homosexuale” este atadt de importantd pentru constructele sociale
ale masculinitatii, mass-media joacd un rol important n sustinerea sentimentului masculinitatii
barbatilor si in a-i ajuta sa ramana pe partea corecta a binarului gay / non-gay. Din acest motiv, la
fel cum mass-media usureaza calea dorintei acceptabile prin exagerarea caracteristicilor sexuale
feminine aprobate si atragerea atentiei asupra lor, de asemenea, Ingreuneaza frecvent calea dorintei
nepotrivite prin portretizarea barbatilor intr-un mod non-sexual.

In anumite privinte, aceasta este o linie find de demarcatie, deoarece ceea ce este considerat
idealul masculin este, de asemenea, ceea ce societatea a codificat ca fiind atractiv sexual Tn cazul
barbatilor. Astfel, barbatii din jocurile video au fete cizelate si muschi extrem de dezvoltati, uneori
fara camasa, pentru a face acest lucru mai evident si se comporta intr-un mod dur, care este
considerat adecvat pentru barbati. Acest lucru este necesar pentru ca aceste personaje sd fie
prezentate ca idealuri de masculinitate cu care jucatorul sa se identifice, asa cum se va discuta mai
detaliat in capitolul urmator. Dar are efectul secundar de a-i face si atragdtori sexual pentru cei care
sunt atrasi de masculinitatea traditionald. Cu toate acestea, punctul important aici este ca acesta este
un efect secundar. Tn societatea contemporana, calititile considerate atractive la un om au si functii
practice. A fi muscular Tnseamna ca poate efectua munca fizica grea sau poate excela in atletism. A
fi decisiv si poruncitor inseamna ca poate indeplini roluri importante de conducere. Astfel, un om
poate obtine indicatorii atractivitatii farad a depune eforturi speciale deoarece acestia indeplinesc si

alte functii. Un barbat sa se antreneze si sa-si dezvolte muschii fara a fi un obiect sexual, deoarece



face acest lucru pentru a se face puternic, nu pentru a se face atractiv. Marcatorii sociali ai
atractivitatii feminine, pe de altd parte, nu indeplinesc aceastd functie. A avea sani prea mari si a
purta tocuri nu serveste altui scop decat acela de a face o femeie atractiva. De fapt, pot chiar
ingreuna alte activitati. Astfel, marea majoritate a timpului, atunci cand o femeie prezinta aceste
caracteristici, este Tn mod specific sd o faca atractiva sau astfel incat sa poata profita de beneficiile
sociale de a fi considerata atractivd. Majoritatea personajelor masculine sunt concepute pentru a fi
puternice si dure, ceea ce le face, de asemenea, atractive, in timp ce personajele feminine care sunt
menite sd fie puternice, si dure, cum ar fi Ivy si Lara, au atractivitate grefatd peste acest lucru,
deoarece, conform miturilor culturale, cele doua lucruri nu sunt echivalente pentru femei.

Dar important este cd, in ciuda faptului ca sunt exemple idealizate de masculinitate,
personajelor masculine le lipsesc comportamentele, ipostazele si unghiurile camerei predominante
in cazul personajelor feminine, care le-ar marca ca si obiecte ale dorintei. Totusi, exista situatii in
care personajele masculine sunt reprezentate cu ipostaze, comportamente si din perspective similare
cu cele utilizate pentru a infatisa femeile, dar orice tensiune homosexuala este disipata prin lipsa de
sinceritate in portretizare. Intr-o maniera similard cu femeile neatractive mentionate mai devreme,
acesti barbati sunt descrisi ca fiind grosolani sau plini de umor, marcandu-i ca obiecte nedorite ale
dorintei. Intr-adevir, impresia generald dati este ci insisi ideea de a gasi barbati de dorit sexual
este complet ridicold. Dante Douglas face acest pas mai departe in ,,Cele trei moduri ale sexualitatii
masculine n jocurile video”, subliniind ca insdsi ideea unui obiect sexual masculin este un
oximoron, deoarece societatea noastra a codificat simpla stare de a fi un obiect sexual ca fiind
feminind. Prin urmare, barbatii care actioneaza sau sunt infatisati in moduri sexuale sunt, prin
definitie, ,,homosexuali” si ridicoli. Barbatii care 1si asuma rolul de obiect sexual trec pe cealalta
parte a binarului masculin / feminin si sunt acum “celalalt” impotriva caruia un barbat ,,propriu-zis”
se va identifica. Astfel, portretizarea standard a barbatilor si femeilor in jocuri serveste la intarirea

binelor de gen sanctionate social, semnaland atat caile adecvate ale dorintei, cat si formele adecvate

de exprimare a genului si prezentand violatorii acestor norme ca fiind grosolani si ridicoli.



Prin urmare, jucatorii de sex masculin trebuie sa isi prezinte masculinitatea intr-un mod care
este recunoscut de colegii lor. In ceea ce priveste conceptele prezentate in acest capitol, aceasta
implicd sa le arate clar celor din jurul lor ca raspund corect la elementele de design ale jocului
descrise anterior: dorinta fata de figurile feminine sexualizate si dezgustul sau amuzamentul fata de
ceilalti. Indiferenta sau admiratia non-sexuala este reactia asteptata la figurile masculine ne-
sexualizate, dar acest concept va fi explorat in continuare Tn capitolul urmator. Jucatorii adopta
aceste reactii adecvate prin diferite afisari publice, inclusiv alegeri pe care le fac despre cum sa-si
prezinte personajul, si prin comentariile pe care le fac in spatiul de joc / in timpul jocului, precum si
comentariile pe care le fac in afara spatiului de joc, cum ar fi pe forum-urile online. Acest lucru
devine deosebit de important in ceea ce priveste identitatea jucatorului, din cauza stereotipului
jucatorilor ca fiind lipsiti de sex. Din acest motiv, participantii din forum-urile de jocuri vor face
uneori afirmatii puternice care afirma ca au avut intalniri sexuale cu femei sau, cel putin, cd sunt
atrasi de femei care se potrivesc idealului social de atractivitate.

Este demn de remarcat faptul ca nevoia de a afisa masculinitate va creste atunci cand un
barbat adopta o actiune care poate fi privitd ca o transgresiune a normelor de gen. Una dintre cele
mai frecvente astfel de actiuni in comunitatea de jocuri este decizia de a juca un personaj feminin,
mai ales in situatii precum MMO-uri in care alegerea unui personaj feminin este fie un avantaj
redus, fie este un dezavantaj. In astfel de situatii, jucitorii justifica frecvent alegerea spunand ci le
place sa priveasca personajul feminin, in special partea din spate, care este pozitionatd frecvent in
centrul ecranului. Acest lucru codifica actiunea lor ca fiind in mod corespunzitor masculind,
deoarece actioneazd pe dorinta aprobata, mai degraba decat pe un act transgresiv de identificare
intre sexe. Poate ca cea mai obisnuitd manifestare a acestei performante masculine de catre barbati
care joaca (sau sustin ca joacd) ca personaje feminine implica nu doar afisarea lor evidenta de
placere de a privi femeile, ci accentul lor ca scopul este, de asemenea, sa evite alternativa de a privi
un barbat. Aceasta are intarirea in doua directii a faptului ca nu numai cd graviteaza cétre obiecte de

dorinta acceptabile, dar evita obiecte de dorinta inacceptabile.



Cealaltd modalitate prin care un barbat poate repudia identitatea homosexuala este fortand
identitatea acesta asupra celorlalti, ca in exemplele de mai sus care implica sau afirma ca barbatii
carora nu le place sa priveasca personajele feminine sunt gay. Aceastd dorintd de a-i forta pe alti
barbati sd ajunga in pozitia favorabila poate fi vazuta in jocuri prin practici culturale care nu fac
parte din continutul jocului, dar care au devenit comportamente comune in multe genuri de jocuri.
Acestea includ utilizarea violului ca termen pentru infrangere si practica sacului de ceai -
teabagging, care este 0 reprezentare vizuald a aceluiasi lucru. Ceea ce face ca aceste practici sa fie
semnificative este motivul pentru care sunt considerate atat de umilitoare. Tn ambele cazuri,
invingatorul 1si revendicd rolul activ si, prin urmare, masculin din punct de vedere cultural. Actul
sexual fictiv nu este ceva pe care il fac cu celalalt jucator, ci ceva pe care 1l indeplinesc impotriva
vointei lor, ceea ce inseamna ca celalalt nu este suficient de puternic si abil pentru a-i impiedica sa
faca acest lucru. Acest lucru face ca adversarul sa fie slab si pasiv, feminizat cultural, fortandu-i
astfel pe partea gresita a binarului nu feminin si nu gay, permitdndu-i jucdtorului sa-si indeplineasca
propria masculinitate negand-o adversarilor.

I1-2 Jocurile ca fantezie si imputernicire: ce ni se permite sa ne imaginim?

Elementul care este esential pentru perceptia jocurilor ca nefiind ,,grave” atat in interiorul,
cat si in afara comunitatii de jocuri video, este ca acestea sunt in primul rand fantezie. Aceasta
abilitate de a separa fantezia de realitate este adesea utilizatd in apararea continutului jocului, cum
ar fi sexualizarea femeilor, discutat In ultimul capitol, ceea ce Inseamna ca oricine este suparat de
reprezentdrile femeilor in jocuri este de vind pentru ca nu este capabil sa distinga cele doud . Cu
toate acestea, dupa cum arata clar comentariile lui Shaw, problema in joc nu este capacitatea de a
acestea, identitatile care nu sunt prezente in reprezentarile media sau care sunt portretizate negativ
sunt mai putin susceptibile de a fi vazute ca modalitdti posibile sau de dorit de a fi pentru sine sau

pentru altii, chiar si Tn imaginatia cuiva, In timp ce acele identitati care sunt reprezentate pozitiv, au



sanse mai mari de a fi adoptat ca un ideal fantastic pentru sine si / sau pentru altii. Astfel, afirmatia
ca jocurile video sunt in mare parte o forma de fantezie de evadare poate fi corectd, dar aceasta nu
le face in niciun caz improprii ca obiecte de studiu serios sau criticd sociala, mai degraba invers. In
schimb, o perspectiva a studiilor culturale ar pleda sd analizam ce fantezii sunt sustinute de jocuri,
care sunt descurajate si care sunt prezentate ca fiind pur si simplu de neconceput prin faptul ca nu
sunt mentionate deloc.

Daci jocurile video ofera doar o gama restransa de moduri de a exprima masculinitatea si
feminitatea, atunci procesul devine o repetitie a unui scenariu prestabilit, mai degraba decat o
explorare. Dupa cum s-a discutat in capitolul 1-3, jocurile video sunt vazute ca fiind pe o linie intre
jocul activ si consumul media pasiv, dar ca aceastd relatie este mult mai complicatd decat se
recunoaste frecvent si aceasta are ramificatii importante in jocuri ca instrument de explorare a
identitatilor de gen. Pentru cei din afard, acest lucru este vizut frecvent ca o fantezie negativa a
machismului violent juvenil, in timp ce multi jucatori il vad ca o reafirmare a unei masculinitati
care li se refuza in lumea exterioara. Cu toate acestea, indiferent daca o considerda buna sau rea,
ambele grupuri sunt de acord 1n ceea ce priveste ceea ce presupune fantezia, iar ipoteza de baza
este ca este Tn mod specific o fantezie masculind. Pand in prezent, jocurile video au avut tendinta
de a atribui anumite roluri, trasaturi de caracter si moduri de a fi unor personaje bazate pe gen si sa
faca acest lucru intr-un mod care urmeaza o polaritate foarte traditionald intre masculin si feminin.
Cu toate acestea, astfel de prejudecati traditionale de gen joacd un rol si In critica jocurilor. De ce
nu ar trebui o femeie sa-si doreasca sa-si testeze priceperea, sd obtind dominarea sau sa Invinga
inamicul? De ce ar trebui un joc sa fie interpretat ca fiind masculin, deoarece contine astfel de
elemente? Raspunsul scurt este ca aceste ipoteze fac parte din mitul cultural occidental al genului.
Privind atat continutul de jocuri video conventional, ,,orientat spre barbati”, cat si propunerile

feministelor si teoreticienilor queer pentru a face jocurile mai incluzive, este posibil s vedem ca



ambele atitudini sunt adanc inrddacinate in miturile culturale despre gen si din aceastd cauza
servesc la a reitara ce fantezii sunt posibile sau, cel putin, social admisibile in spatiul de joc de-a
lungul liniilor de gen conventionale.

Ca jocurile video servesc frecvent ca fantezii de putere este rar pus la indoiald. Asa cum s-a
discutat in capitolul anterior, cei etichetati ca tocilari si geeks s-au confruntat cu ostracizarea
sociala si lipsirea puterii. Prin urmare, nu este surprinzator faptul ca acestia ar imbratisa activitati
care le-ar permite sa se simta acceptati, capabili sa-si exercite capacitatea sau chiar sa se simta
puternici, in limitele subculturii lor. Cu toate acestea, scenariul cultural care este scris Th multe
jocuri video si este frecvent asumat de jucatori si observatori externi chiar si atunci cand nu este
prezent in mod explicit, este ca aceasta fantezie de putere nu este pur si simplu 0 forma de validare
pentru cei ostracizati social Tn general, ci este, in special, validare pentru cei a caror masculinitate
este pusa sub semnul intrebarii. Trebuie retinut cum, in ciuda faptului ca continutul oragului Sim
City original este aproape in intregime non-violent si complet neutru din punct de vedere al
genului, Jenkins contextualizeaza puterea pe care o ofera in mod specific in termeni masculini.
Desigur, in jocurile cu continut violent si / sau de gen, acesta legatura este si mai puternica. Astfel,
violenta si furia devin, simultan, un mod de a demonstra (sau cel putin a juca la a demonstra)
masculinitatea cuiva si de a prelucra si respingere emotiile cauzate de esecul de a face acest lucru.

Face parte din mitul cultural occidental ca femeile nu sunt indemnate de o manie justificata
pentru a opri singurd o invazie extraterestrd. Nu tanjesc dupa puterea, literala sau simbolica, a unei
arme de asalt care nu rdmane niciodata fara munitie. Fetele pot visa la rdzbunare impotriva celor
care le-au nedreptatit, doar ca nu aruncand in aer lucrurile. Si totusi, femeile pot fi ostracizate
social si lipsite de puteri pentru cd nu respecta normele de gen, la fel cum pot barbatii. Se pot simti
izolate, dezamagite, de parca ,.trebuie sa indure”. Acest lucru este deosebit de relevant in cultura

jocurilor, deoarece este atat de puternic identificat ca fiind masculin. Un barbat care joaca jocuri



video poate fi privit cu dezaprobare de societate, dar, la un nivel minim, existda o masura de
recunoastere ca cel putin incearca sa se ridice la nivelul scenariului sau de gen cultural, desi intr-un
mod juvenil si gresit. Cu toate acestea, o femeie aflatd in aceeasi situatie respinge Tn mod vadit
scenariului ei de gen cultural, marcandu-se ca fiind si mai devianta si totusi fanteziile furiei,
violentei si puterii, care ar trebui sa ajute barbatii din cultura jocurilor sa faca fatd marginalizarii
sociale li se refuza in mod oficial femeilor. In articolul sau in care apara jocurilor video, inclusiv a
continutului lor violent si sexual, Liana Kerzner spune ,Fricd, tristete, neajutorare, dragoste,
disperare ... si da, chiar si pofta ... in jocurile video, toate acestea sunt permise jucatorului fara a
simti respingere. Poate cd trebuie sd incetdm sd ne gandim la jocuri ca la fantezie masculina si sa
le vedem ca fantezie de acceptare masculind ’(Kerzner, 2015). Cu toate acestea, aceasta este inca o
fantezie care este Tn mod exclusiv despre barbati. Jucdtorul are voie sd simta aceste lucruri si sa fie
acceptat numai dacd este barbat. O fatd care imbratiseaza agresivitatea culturii jocurilor prea
complet, sau care isi neaga scenariul cultural ca obiect sexual, va experimenta in continuare
respingerea. Nu exista o fantezie de acceptare pentru femei. Spatiul de joc poate fi o culturd a
Tmputernicirii, dar este o imputernicire care depinde de gen, in cazul in care o femeie are un spatiu
mic de a ,,a-si ardta pumii pentru a se apara” chiar si n fantezie

Cu sigurantd, femeile nu lipsesc din lumea fantastica a jocurilor video. Cu toate acestea,
rolul pe care il indeplinesc este cel mai adesea de a spori fantezia puterii jucatorilor barbati
heterosexuali, mai degraba decat de a servi ca o fantezie de putere pentru femei in sine. Dupa cum
s-a discutat, practica de a ,,agita fete” joacd un rol major in perceptia masculinitatii si, prin urmare,
locul cuiva in ierarhia dominantei masculine. Aici, la fel ca in societate in general, cucerirea
sexuala de succes depinde de exercitarea priceperii masculine, iar umilinta esecului reprezinta lipsa

priceperii. Cu toate acestea, in lumea fanteziei, masura adecvata a priceperii masculine a fost



recodificata de la ceva care ii lipseste probabil jucatorului (forta, atractivitate etc.) la ceva la care
poate excela, si anume abilitatea Tn jocurile video.

De-a lungul istoriei sale, cultura jocurilor a continut multe astfel de incercari de a lega
succesul sexual de abilitatile de joc, oferind jucatorilor de sex masculin o fantezie de masculinitate
realizabila. Infiintarea acestei legaturi poate fi vazuta inca din 1982, cand a fost lansati o fotografie
celebrd in editia ,,Anul in imagini” a revistei Life, care aratd detindtorii de scoruri mari pe mai
multe jocuri arcade populare inconjurati de majorete. Probabil cel mai faimos exemplu al acestui
element de design este Samus Aran protagonistul seriei de jocuri Metroid, care a inclus in scenariu
un moment, la sfarsitul jocului, In care jucatorului i S-ar arata o imagine a lui Samus imbracata
sumar, in functie de scorul final al jucatorului, iar cu cét scorul era mai mare, cu atat
imbracamintea era mai samara (Nintendo R&D 1, 1986). Acest lucru leagd in mod clar accesul la
corpul feminin de abilitatile de joc si, prin urmare, pozitioneaza jocul, cel putin in fantezie, ca
reprezentand un simbol al masculinitatii de succes.

Daca jocurile video sunt menite sa serveasca drept 0 Tmplinire a fanteziei, nu este nimic
inerent in nereguld cu faptul ca ii permite jucatorului sa simta 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 cd, in majoritatea jocurilor, ca seria God of War descrisd mai sus, aceasta fantezie
depinde de gen. Un exercitiu de gandire pe aceasta tema poate fi oferit ludnd in considerare
credibilitatea sau acceptabilitatea sociald a unor mini-jocuri God of War, daca genurile ar fi
inversate, de exemplu, o scena in care opt barbati se grabesc sa se urce in pat cu personajul feminin
in acelasi timp sau in cazul in care un barbat cere acelasi personaj feminin pentru sex si apoi Celi
doi servitori ai sai sunt atat de excitati de la privirea lor, incat incep sa intretind relatii sexuale intre
ei. Aceasta inseamnd ca jocurile video nu oferda mediul pentru ca femeile heterosexuale si nici

barbatii homosexuali sa fie agresorii sexuali, un subiect care va fi explorat mai pe larg in acest



capitol. Nici nu ofera spatiul pentru ca barbatii de orice orientare sexuala sa actioneze pasiv sau de
a juca rolul de obiect sexual. Prin urmare, jocurile video nu sunt pur si simplu un vehicul pentru
implinirea fanteziei, ci In schimb servesc doar ca vehicul pentru Implinire si, prin urmare, ca
intaritor al fanteziilor specifice, sanctionate cultural, despre sexualitate si rolurile de gen.

Materialul din ultima sectiune despre femeile care servesc drept suport pentru fanteziile
masculine ale puterii sexuale face parte dintr-o consideratie mai ampla, si anume faptul ca
majoritatea liniilor de poveste despre jocuri video sunt spuse din punctul de vedere sau centrat in
jurul personajelor masculine heterosexuale. Astfel, atunci cand jocurile ofera fantezii de putere, cel
mai adesea 0 fac reprezentand barbati heterosexuali in pozitii de putere. Este adevarat ca membrii
grupurilor marginalizate ar putea Incd sa joace aceste jocuri si sa aiba experienta de a se simti
puternici, prin preluarea rolului de protagonist masculin. Este, de asemenea, adevérat ca, in unele
situatii, in care genul sau orientarea sexuald a protagonistului sunt lasate ambigue, jucatorul poate
fi capabil sa suspende neincrederea si sa-si imagineze ca protagonistul ii impartaseste sexul sau
sexualitatea, chiar si atunci cand este clar cd acest lucru nu este ceea ce a fost intentionat de
creatorii jocului. Cu toate acestea, asa cum s-a explicat in capitolul 1-2, acest lucru ar fi putut fi
usor de facut cu jocurile vechi relativ simpliste, dar a devenit din ce in ce mai dificil pe masura ce
jocurile s-au indreptat catre o grafica tot mai detaliata si personaje bine definite.

Acest lucru este deosebit de relevant din cauza comentariilor lui Adrienne Shaw deja
discutate despre modul in care fantezia reprezinta ceea ce ar putea fi posibil. O persoana care este
capabila sd joace o fantezie de putere a jocului video ca protagonist al unui anumit gen sau
sexualitate, primeste un instrument care sa le faciliteze capacitatea de a-si imagina persoane de
acel gen sau sexualitate avand, de fapt, capacitatea de a fi puternice in lumea reala. Cand sunt
capabili sa facd acest lucru ca protagonist care se potriveste cu propriul lor sex sau sexualitate, sunt

incurajati sd-si imagineze posibilitatea propriei puteri. Acest lucru este deosebit de semnificativ



dacd identitatea persoanei o dezbracd de putere in viata reald, deoarece fanteziile puterii vor fi
contrare ideologiilor culturale in functiune. La fel de importante pentru fanteziile pe care jocurile
le descriu sunt acelea pe care le codifica cat mai putin posibil prin faptul ca nu le descriu. Aceasta
situatie se referd direct la una dintre apardrile obisnuite Tmpotriva criticii continutului de gen din
jocuri, conform careia jucatorii ar trebui sa evite jocurile cu continut care nu le place. Cu toate
acestea, acest lucru ignora posibilitatea ca jocurile care contin continutul pe care persoana in cauza
7l cauta sa nu existe sau aproape si nu existe. In plus, discutia nu se refera cu adevarat la fantezie
versus realitate, deoarece a fi o persoana eroica sau o femeie puternica nedefinita de sex-appeal-ul
ei sunt fantezii care imputernicesc, la fel de mult ca a fi un soldat spatial capabil sa nimiceasca cu
mainile goale hoarde de extraterestrii care ataca. Diferenta este ca aceasta din urma este o fantezie
care se conformeaza ideologiilor culturale de gen si, prin urmare, este permisd si Incurajatd, in
timp ce primele nu sunt si, prin urmare, nu sunt incluse in naratiunile jocului.

Cu alte cuvinte, deoarece jocurile video sunt percepute ca si adesea servesc ca fantezii de
putere, ele nu se potrivesc mitului cultural al feminitatii. Prin urmare, femeile care se bucurd de
agresivitate si violenta din jocurile video sunt, nu suntprin definitie, ,,femei adevarate” si, prin
urmare, pot fi eliminate din studiile despre ceea ce 1si doresc femeile, lasand intact mitul cultural al
genului. Invizibilitatea si renuntarea la femeile din cultura jocurilor le face dificila participarea la
fanteziile de putere oferite de jocuri si, avand in vedere acest lucru, meritd explorate efectele
potentiale ale acestei dificultati. In timp ce miscarea jocurilor video pentru fete ar putea parea un
artefact istoric, o relicva invechita a secolului precedent, ideile pe care le-a generat sunt inca foarte
vii Tn design-ul jocurilor contemporane si in optiunile de marketing, asa cum se poate vedea in
codificarea multor jocuri obisnuite, pentru ,,femei”. In plus, genul MMO-urilor are o bazi de 36%
jucatoare de sex feminin (Yee, 2016), in ciuda faptului ca aceste jocuri contin elemente de

violenta, madiestrie, fanatism si alte elemente codate in mod obisnuit ca ,,masculin”. Cu toate



acestea, acest lucru este adesea justificat prin mentionarea faptului cd aceste jocuri contin, de
asemenea, elemente considerate din punct de vedere cultural a fi ,,pentru femei”. Acest lucru se
adauga ideilor discutate in alta parte in aceasta lucrare, despre femeile carora le plac in primul rand
MMO-urile pentru componenta sociald. In multe privinte, miturile culturale despre gen exercita
incd o puternica influenta asupra ideilor despre ceea ce ar trebui sa faca si sa doreasca barbatii si
femeile referitor la jocurile video si, astfel, ce tip de continut si fantezii sunt disponibile Tn mediul
jocurilor.

Dintre toate controversele legate de gen in jurul jocurilor video, cel mai raspandit si diviziv
este probabil subiectul agresiunii, care este, de asemenea, aspectul cel mai stréns legat de ideea
jocurilor ca fantezie de putere. Acest subiect acoperd, de asemenea, concepte conexe, cum ar fi
abordari si atitudini fata de concurenti si violentd in jocuri. In ceea ce priveste agresivitatea, ideile
si atitudinile acoperite in sectiunea anterioara, acestea continua sa se aplice aici, unii designeri de
jocuri si cercetdtori sustinand ca agresivitatea este deosebit de neinteresantad sau inadecvata pentru
fete, iar altii o considerd universal negativd in ceea ce priveste continutul jocului, dar totusi
omniprezent din cauza codificarii atat a agresivititii, ct si a jocurilor ca fiind masculine. In timp
ce unii dintre sustindtorii acestei miscari s-ar putea sd opuna violentei din cauza a ceea ce
reprezintd, principala preocupare a fost crearea de jocuri pentru fete, desi acest lucru a fost
presupus ca implica eliminarea elementelor agresive din astfel de jocuri. Presupunerea a fost ca
jocurile bazate pe agresivitate vor continua sa fie vandute baietilor, pur si simplu prin addugarea de
noi jocuri alternative disponibile pentru fete.

Din nou, acest lucru presupune o diferenta fundamentald bazata pe gen, ca atitudinile
radical divergente fatd de agresivitate fac parte din aceastd diferenta si ca, prin urmare, incercarile
de codificare a jocurilor cu componente agresive ca fiind potrivite si pentru fete (prin personaje

feminine sau tancuri roz) este nu doar o abordare incorectd, dar cea mai incorectd abordare



posibila. Ideile creatorilor timpurii din miscarea de jocuri video pentru fete, cum ar fi Laurel,
continud sa exercite o influenta puternica asupra ideilor despre proiectarea de jocuri in functie de
gen. La inceputul anilor 2010, la zece ani de la miscarea initiald a jocurilor pentru fete, erau Inca
publicate articole care sustineau principii foarte similare in crearea de jocuri bazate pe gen.

Pe langa faptul ca sunt bazate pe gen, aceste consideratii se leaga direct de ideea jocurilor
ca putere de fantezie, prezentata aici in depasirea unei forte ostile (impuscarea monstrului marin) si
a unei actiuni competitive pentru maiestrie (obtinerea unui scor mai mare), presupunerea de baza a
lui Heeter si Winn fiind acea fantezie de putere nu este ceva ce ar dori fetele. Cu toate acestea, unii
cercetatori si designeri vor merge mai departe, in timp ce continudnd sa codificim agresiunea ca
fiind pentru barbati si sustin ca insdsi ideea de agresiune si fantezie de putere in jocurile sunt
inutile sau chiar rele, indiferent de sexul jucatorului. Aici, valorile codificate cultural ca fiind
feminine sunt vazute ca fiind superioare valorilor masculine si, prin urmare, nu este nevoie sa
lucreze pentru includerea femeilor in jocurile ,,masculine”, desi, inversul este posibil. Unii dintre
acesti ganditori, precum parintii si profesorii discutati in articolul lui Sims, pot accepta cu
resentiment agresiunea masculina ca fiind necesara din cauza rolului acesteia in ideologiile de gen
si vad jocurile video ca un mijloc relativ inofensiv pentru acesta expresie. Cu toate acestea,
conform acestei linii de rationament, nu exista nicio scuza pentru agresiunea feminina, deoarece Se
afld in afara scenariului cultural care sanctioneaza agresiunea masculina.

Abilitatea de a incdlca normele sociale fara consecinte este o componentd esentiald a
fanteziei puterii si, ca atare, meritd sa ne uitdm la modul in care jocurile se implicd in acest aspect
cu privire la demarcatiile de gen. Cu siguranta, a te putea comporta intr-un mod agresiv si violent,
fara consecinte, este o Incdlcare sociald, indiferent de sex. Cu toate acestea, sexul individului in
cauza determind amploarea acestei Incdlcari. Desi poate fi o incdlcare sociald pentru barbati sa

indeplineasca pe deplin o astfel de fantezie, este cel putin oarecum acceptabil pentru ei sa incerce o



astfel de fantezie si existd modalitati sanctionate social pentru ca acestia sa se rasfete Tn moduri
Mai putin intense, cum ar fi unele forme de sport. Acceptarea insasi a jocurilor video violente,
chiar daca este o acceptare cu resentimente asa cum se observa in articolul lui Sims, arata ca acest
tip de fantezie de putere are un anumit grad de permisivitate pentru barbati. Pe de alta parte, in
multe feluri, chiar si distractia unei astfel de fantezii este o incélcare sociala pentru femei.

Luate impreund, dovezile creeazd o afirmatie puternicd conform careia agresivitatea
feminind nu este doar nedoritd, ci, in esentd, de neconceput. Acesta este un aspect esential al
mitului cultural, ceea ce face ca ceea ce se afld in afara sanctiunii mitului sa fie atat de nefiresc
incat sa fie practic de neconceput. Acest lucru se leaga si de afirmatiile lui Shaw despre modul n
care fantezia determind ce ar putea fi posibil. A refuza femeilor posibilitatea de a participa la
fanteziile de putere oferite de jocuri, serveste pentru a marca agresivitatea feminina ca un mod de a
fi nici posibil, nici plauzibil. in ciuda discutiei de mai sus despre modul in care agresivitatea si
puterea femininad sunt concepute de ideologia culturala ca reprezentandu-i pe “Ceilalti” si ca fiind
inacceptabile, existd anumite situatii in care primesc o forma de acceptare sociala, in special in
scenarii in care o femeie nu isi exercita puterea in sine, ci o face prin barbati, influentandu-i, cel
mai frecvent folosindu-si atractivitatea sau sex-appealul. Desi este adevarat ca acest lucru este inca
perceput ca fiind negativ, mai ales daca femeia o face prea deschis sau agresiv, totusi primeste mai
multd aprobare culturala decat o femeie care exercitd dominanta prin putere fizicd sau violenta, asa
cum este adeseori descris ca fac barbatii. Pur si simplu, a servi ca obiect al dorintei masculine este
un rol social acceptat si asteptat pentru femei si, prin urmare, acesta poate fi privita ca fiind o
conformare la ideologiile de gen adecvate la cel putin un anumit nivel, indiferent de ce altceva fac
femeile.

Acest lucru este deosebit de relevant in ceea ce priveste jocurile, deoarece, deoarece

designerii de jocuri au inclus treptat mai multe personaje feminine care participa la agresivitatea si



puterea lumilor jocurilor, au conceput si aceste personaje cu atribute feminine si sexuale exagerate,
asa cum am discutat Tn capitolul anterior. Acest lucru are ca rezultat, intentionat sau nu,
Tncorporarea acestor femei inapoi in structura sociala conventionald de gen, deoarece devianta de
gen a agresivitatii lor este echilibratd de conformitatea lor referitoare la rolul lor de obiecte ale
dorintei masculine. In special, sex-appeal-ul poate fi vazut ca fiind bilutul de intrare pentru femei
in sfera masculind a jocurilor si 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 cd ea reprezinta Tmputernicirea sau obiectivizarea femeilor au
continuat de la lansarea originalului Tomb Raider Tn 1996. Tn primul rand, reproduce dihotomia
traditionala femeie-corp barbat-minte. Dar, dincolo de aceasta, prin ancorarea feminitatii Larei in
corpul ei, aceasta linie de gandire o reprezintd ca pe ceva inerent si de neevitat. Lara se poate
comporta intr-un mod agresiv si aventuros, conform teoriei lui Butler, ea poate indeplini
masculinitatea, dar realitatea ei fizica, datoritd formei corpului sidu, ramane incontestabil si
inalterabil feminina. Aceasta linie de rationament sugereaza ca performanta de gen nu este un gen
,,real”, care este, in schimb, inradacinat Tn biologia de baza conform mitului cultural.

Desi personajul lui Lara Croft a fost creat in anii 1990, intrebarile si preocuparile pe care
le-a ridicat cu privire la interactiunea si tensiunile dintre corpurile feminine, sexualitate, sex si
putere, raman extrem de relevante in dezbaterile privind portretizarea femeilor Tn jocuri. Practic,
fiecare personaj feminin major din jocuri trebuie sa se lupte cu aceasta ,,intrebare Lara” intr-un fel
sau altul, un exemplu specific care va fi explorat Tn detaliu Tn urmatorul studiu de caz. Deosebit de
semnificativa este intelegerea faptului ca sex-appel-ul al Larei Croft face parte dintr-un compromis
necesar, ca acesta este, in mod specific, pretul pe care il plateste pentru puterea sa.

O femeie care este sexy, dar puternicd, inca mai are atractia fizicd pentru a-si ancora

feminitatea. Aceasta continud sa Intdreascd faptul ca, chiar si In ceea ce se presupune ca este



fantezia cuiva, se asteapta ca un semn al conformitatii de gen sa faca parte din prezentarea aceasta.
Acest lucru se leagd din nou de ideea mitului cultural in ipoteza ca, deoarece rolurile de gen sunt
naturale si bune, conform mitului, oamenii ar dori s le faca parte din identitatea lor cel putin la un
anumit nivel. Acest lucru se reflecta in declaratiile savantilor si designerilor de jocuri conform
carora realizarea modelului de personaj cel mai atragator din punct de vedere sexual face parte din
idealizarea femeilor cu privire la sinele lor cel mai bun, cd a fi ,,sexy” face parte, de fapt, din
fantezia puterii femeilor. Desi cele doud sunt prezentate ca motive separate, acest comentariu arata
clar ca sunt concepute ca vizdnd acelasi scop final in ceea ce priveste aspectul feminin, cu alte
cuvinte, ceea ce viseaza femeile sa arate este, de asemenea, ceea Ce vor barbatii sa arate, legand
astfel puternic fantezia feminina ideala de a fi atractiva sexual pentru barbati.

Shaw mentioneaza faptul ca jucatorii doresc sa creeze personaje care sunt versiuni atractive
sau aspirationale ale lor, indicand ca@ aceste doud lucruri nu sunt intotdeauna sinonime. Cu toate
acestea, miturile culturale predominante de gen presupun ca dorinta de atractivitate este (sau ar
trebui sa fie) o parte inerenta a aspiratiei feminine si a idealului fanteziei idealizate ale femeilor si a
comentariilor profesionistilor din industrie, precum cele prezentate in aceasta sectiune, precum si
in optiunile de joc pentru reprezentarea feminina reflectd acest lucru. Niciuna dintre cele de mai
sus nu este menita sa invalideze femeile a cdror fantezie include dorinta de a fi atractive, indiferent
dacd este sau nu indusa cultural. Mai degraba, intentia este de a ardta ca optiunile reprezentative in
jocuri nu pot fi aparate pe baza argumentului ca scopul lor este de a servi ca o forma de implinire a
fanteziei, deoarece Tndeplinesc doar un set limitat de fantezii specifice, marea lor majoritate fiind
conformd, la cel putin la un anumit nivel, la scenarii culturale despre rolurile de gen. Cand
optiunile femeilor pentru reprezentarea in jocuri sunt sexualizate In mod covarsitor, mai ales daca
aceastd sexualizare urmeaza linii aprobate conventional, abilitatea de a alege astfel de reprezentari

nu mai reprezinta libertate, imputernicire sau alegere, deoarece capacitatea de a nu-l selecta nu este



o optiune viabila. Mai degraba, in astfel de situatii, serveste ca o reinscriere a valorilor culturale
privind comportamentele feminine aprobate si modurile de a fi.

Cu toate acestea, desi este adevarat ca majoritatea personajelor jocurilor video sunt
importante in cel putin unele aspecte, nu este cazul ca aceste aspecte sa fie aceleasi sau sa
semnifice acelasi lucru In ceea ce priveste valorile culturale. Modalitatile specifice in care
personajele jocurilor video sunt exagerate sau, asa cum prefera unii, sunt idealizate, variaza in mod
regulat in functie de sex, iar diferentele sunt direct legate de asteptarile culturale, precum si de
formele acceptabile de putere pentru barbati si femei. Existd o anumita valabilitate intr-0 astfel de
afirmatie si se leaga puternic de ideea exploratd mai devreme in acest capitol ca rolul femeilor in
jocuri este in primul rand de a spori fanteziile de putere ale barbatilor, mai degraba decat de a servi
drept fantezii de putere pentru femei. Cu toate acestea, aceasta nu este intreaga poveste. In ciuda
afirmatiilor lui Sterling si Goulet despre jocurile concepute pentru barbati, comentariile de mai sus
ale Cosgrove, Garner Ray si Kerzner arata ca alegerile de design ale jocului nu sunt complet
separate de relevanta pentru dorintele feminine. Acesti scriitori sustin cd femeile din jocuri sunt, de
fapt, idealizate in modul in care Sterling descrie, ca acestea servesc drept scopuri si aspiratii ale
ceea ce 1si doresc sa fie jucdtorii de sex feminin. Totusi, aici este dihotomia obiectivarii si
idealizarii care se intoarce impotriva sa si se auto-distruge, deoarece ideologia culturald defineste
idealul si calea catre putere pentru femei ca fiind de dorit, estompand linia dintre idealizare si
obiectivare pentru femei.

Se poate argumenta ca barbatii sunt, de asemenea, descrisi in jocuri si Tn alte mijloace
media ca fiind de dorit sexual, dar acest lucru nu duce la o reprezentare echivalenta intre liniile de
gen, deoarece codurile mitului cultural care semnifica dorinta difera semnificativ pentru barbati si
femei. Mai mult, deosebit de relevantd pentru jocuri ca fantezii de putere, aceasta diferentd este

puternic legatd de modul in care relatia dintre dorintd si putere este impartita referitor la



demarcatiile de gen. Sterling subliniazd cad ,jidealizarea barbatilor implica trasaturi care sunt
considerate in general destul de bune de avut, forta fizica, nobilime, curaj” (Escapist, 2013 b).
Aceastd afirmatie este un pic prea simplistd, intrucat trasaturile care semnifica o femeie ideala din
punct de vedere cultural ar fi, de asemenea, considerate bune de avut Tn contextul culturii
respective. Astfel, a fi zvelt sau a avea sani mari ar putea fi considerat o trasatura buna, deoarece
cultura le pune valoare pozitiva. Diferenta ia Tn considerare ceea ce semnifica trasaturile in cauza,
in afara de reprezentarea unui idel de barbat sau femeie.

Mai precis, trasaturile mentionate de Sterling semnifica puterea si capacitatea in timp ce,
cele asociate cu femeia ideala nu sunt. Astfel, barbatii sunt capabili sa-si exprime puterea
independent de dorinta lor, in timp ce femeile nu. La un nivel fundamental, in mitul cultural
occidental al genului barbatii sunt de dorit pentru cd sunt puternici, in timp ce femeile sunt
puternice pentru ca sunt de dorit, un concept care este profund codificat Tn proiectarea jocurilor ca
fantezie de putere. Cu toate acestea, in timp ce Garner Ray afirmad ca jucatorii doresc atat
personajele masculine, cat si cele feminine sa fie eroi, ea enumera diferite trasaturi care 11 fac eroi.
Tn timp ce descrie eroi de toate genurile cu talie subtire si par lung (o afirmatie indoielnica, dat
fiind faptul ca multi protagonisti de jocuri de sex masculin sunt militari cu tdieturi sau fara par), ea
face, de asemenea, distinctia intre umeri lati, bratele si picioarele barbatilor si sani mari si fese la
femei. Trasaturile enumerate pentru barbati 11 fac puternici din punct de vedere fizic, capabili sa
indeplineasca definitia de erou ,,razboinic ilustru”, in timp ce trasaturile enumerate pentru femei nu
le confera abilitate. Mai degraba, singurele functii pe care le indeplinesc aceste trasaturi sunt de a
face femeile dezirabile din punct de vedere sexual si de a indica capacitatea lor de a avea copii,
functii despre care s-ar putea argumenta ca sunt strans legate intre ele in orice caz.

Acest lucru explicad perfect reprezentarile barbatilor in jocurile video, cu muschi exagerati

si alti indicatori de fortd fizicd. Cu toate acestea, nu este clar cum sanii uriasi, taliile mici sau



spatele rotund al femeilor indica in vreun fel neinfricarea, agresivitatea sau Inversunarea primara
sau o capacitate mai mare de a ucide sau de a se apara. Multe dintre celebrele personaje de jocuri
video ,,sexy” feminine sunt in mod evident lipsite de dezvoltare musculara, ceea ce ar indica o
functionalitate mai mare in luptd pentru o femeie, la fel ca si pentru un barbat. Lara Croft si
Bayonetta nu prezintd aproape nici o dezvoltare musculara, in timp ce Ivy Valentine si femeile din
jocurile Mortal Kombat pot ardta ceva mai mult, in functie de jocul specific in cauza, dar inca
nimic aproape de nivelul celui aratat de multe personaje masculine, indicand ca, pentru personajele
feminine, alegerile de design se fac pe baza unui ideal estetic social definit, mai degraba decét
pentru adecvarea pentru lupta.

Dificultatea in ceea ce priveste argumentul lui Alexander este ca, pentru barbati, idealul
estetic si adecvarea pentru luptad se suprapun semnificativ, in timp ce pentru femei nu. Singurul tip
de potrivire darwiniana indicat de caracteristicile sexuale secundare exagerate ale personajelor
feminine din jocurile video este potrivirea pentru a avea copii, ceea ce pune argumentul lui
Alexander inapoi pe acelasi teren ca si Garner Ray de mai sus. Insisi Alexander dezviluie aceasti
inconsistenta logica atunci cand spune ,,Se pare cd nu vrem cu adevarat sa spunem asta atunci cand
noi, ca jucatori, spunem ca vrem ,,realism”- ceea ce vrem cu adevdrat este o fantezie atragitoare
atat de vie incat sa putem crede cu adevarat in ea. O lume in care femeile sunt palpitante si barbatii
sunt feroce” (Alexander, 2008). Definind din nou rolurile fanteziste ale barbatilor si femeilor pe
baza unor trasaturi diferite in care doar trasdturile masculine sunt legate de eroism si putere.
Aceastd afirmatie Incearca mai departe sa universalizeze aceasta fantezie unica in ceea ce ne dorim
,,01, ca jucatori”, ceea ce implica faptul ca niciun jucator nu ar putea concepe fiecare o fantezie a
femeilor care nu sunt stimulante sau a barbatilor care sunt. Astfel, in cele din urma, problema nu

este aceea ca un gen este obiectivizat, in timp ce altul este idealizat, ci ca atdt reprezentarile care



obiectivizeaza, cat si reprezentdrile idealizante pentru toate genurile Intdresc miturile culturale
despre rolurile de gen.

Franciza Bayonetta este o serie de jocuri (douad pana in prezent), produse in Japonia, dar
populare in Statele Unite, unde primul joc a atins cifre de vanzari de peste un milion in sase luni de
la lansare (Sega Sammy Group, 2010, p. 5) iar al doilea de 700.000 (Reseigh-Lincoln, 2018).
Aceastd franciza este un obiect ideal pentru un caz aprofundat, deoarece serveste ca punct de
intersectie pentru multe dintre subiectele tratate in acest capitol. Mai exact, jocurile prezintd o
protagonistd feminind foarte violentd si puternica, care este, de asemenea, puternic sexualizata, o
combinatie care, asa cum a aratat capitolul, nu este neobisnuita in jocuri, si nu este nici dezbaterea
rezultatd daca personajul in cauza este obiectivizat si constituie o reprezentare sexist sau daca este
un exemplu pozitiv de abilitare feminina. Dupa cum a aratat materialul precedent, aceasta este o
dezbatere care merge pand la lansarea Tomb Raider In anii 1990. Cu toate acestea, franciza
Bayonetta este un subiect deosebit de adecvat pentru o analiza aprofundata a problemelor legate de
reprezentarea feminind in jocuri si modul in careacestea interactioneaza cu miturile culturale
despre agresivitate, putere si sexualitate, atat datoritd actualitatii sale, cat si datoritd gradului si
explicitatii conexiunilor pe care le exprima. Nu numai ca fac analiza continutului jocului deosebit
de fructuoasa, dar au generat si dezbateri pline de viata pe aceastd tema in toate partile comunitatii
de jocuri, permitdnd aducerea tuturor nivelurilor metodologiei multidimensionale prezentate la
inceputul acestei lucrari. Astfel, acest studiu de caz se concentreazd pe o analiza textuald
aprofundata a continutului celor doud jocuri din serie, concentrandu-se in special pe masura in care
personajul Bayonetta este reprezentat ca avand sau fiind lipsit de agentie atat in ceea ce priveste
sexualitatea ei, cat si descrierea facuta cdtre spectator, prin elemente precum linia de poveste,
unghiurile camerei, mecanica jocului, estetica si dialogul si modul Tn care aceste elemente

reintaresc sau nu ideologiile culturale despre gen. Aceasta analiza este completatd de comentarii



din partea cercetatorilor si recenzorilor de jocuri, precum si a membrilor obisnuiti ai comunitatii de
jocuri pentru a arata cum aceste elemente diverse ale comunitatii contribuie si reactioneaza la
semnificatiile culturale din continutul jocurilor Bayonetta.

Pe langd implicatiile referitoare la consolidarea miturilor culturale de gen, continutul
jocului respinge argumentul potrivit caruia personajul este mai degraba un subiect sexual decat un
obiect, cd Bayonetta isi ,,posedd” propria sexualitate. In timp ce, dupa cum se va discuta mai
departe, Bayonetta nu oferd sex real, ea oferd o mare placere sexualizatd altor personaje si, In
special, jucétorului, in timp ce jocul oferd foarte putine dovezi pentru propria ei placere. Pana in
prezent, in niciunul dintre jocurile Bayonetta, personajul principal, nu este implicat intr-o activitate
sexuald reald si nici nu are nicio implicatie cad ea cautd o astfel de activitate. De fapt, practic nu
existd descrieri ale lui Bayonetta bucurandu-se de contact fizic. Astfel de evenimente sunt rare si
cu siguranta in minoritate in comparatie cu numarul de ori in care Bayonetta este descrisa ca fiind
beneficiara dorintei, discutat mai detaliat mai jos. In niciunul dintre jocuri, Bayonetta nu Tmparte
nici macar un sarut cu Luka.

De asemenea, Bayonetta nu este singura protagonista agresiva, de dorit in mod
conventional, care nu este niciodata prezentata facand sex. Acest set special de circumstante se
aplicd si unuia dintre cele mai iconice personaje de jocuri feminine, Lara Croft. Desi Sterling
sustine cd protagonistele de sex feminin nu au voie sa se angajeze in sex In jocuri pentru a preveni
sexuale cu un barbat, spre deosebire de teoria lui Hurber ca este o forma de a permite protagonistul
feminin sd rdmand ,,disponibil” ca obiect al dorintei jucatorului, ambele explicatii au acelasi
rezultat final de a nu avea personaje feminine prezentate ca agenti sexuali in jocuri pentru a
permite jucatorului sa isi indeplineasca mai eficient masculinitatea in conformitate cu asteptarile.

Toate acestea sugereaza in plus ca sexualitatea, nu numai a Bayonettei, ci a multor personaje de



jocuri video feminine, existd nu pentru propria lor placere sau pentru a indeplini fanteziile
jucatorilor de sex feminin (cu exceptia cazului In care aceste fantezii respectd parametri culturali
acceptabili), ci pentru oferi placere si putere jucatorilor de sex masculin, subminand puternic ideea
acestor personaje ca reprezentdri ale agentiei si Imputernicirii.

Majoritatea exemplelor in care Bayonetta ,,isi asupa sexualitatea” pare sia implice
solicitarea privirii sexualizate de la altii, mai degraba decat initierea unor actiuni pentru propria ei
placere. Un alt exemplu major in acest sens este modul Tn care camera este utilizatd in timpul
scenelor tdiate. Presupunand cd Bayonetta 1si obtine satisfactia sexuald primard din exhibitionism
si avand in vedere cd Bayonetta este protagonistul jocului, cel mai bun mod de a o transmite ca
subiect sexual ar fi sa-1 pui pe jucator in pozitia lui Bayonetta sau cel putin sa ii oferi o imagine de
la nivelul umarului acesteia, pentru a permite jucatorului sa fie martorul direct al persoanei care se
uitd la Bayonetta si sd se identifice cu ea fiind, de asemenea, beneficiarul dorintei, admiratiei etc.
de care se bucura prin a fi privit. Cu toate acestea, in realitate, jocul pune in mod constant jucatorul
in pozitia celui care priveste, mai degraba decét cel care este privit, determinandu-i astfel sa se
identifice cu placerea de a 0 privi pe Bayonetta, mai degraba decat cu placerea lui Bayonetta de a fi
privita. Un bun exemplu in acest sens este scena in care Luka incearca sd cocheteze cu Bayonetta
in timp ce zboara intr-un elicopter. Aici camera trece la punctul de vedere al lui Luka, astfel incat
jucatorul sa devina partener cu el in privirea sanilor lui Bayonetta, mai degraba decat cu Bayonetta
si raspunsul ei. Tn mod semnificativ, in aceasti scend, Bayonetta nu pare si se bucure in mod
deosebit de atentia lui Luka, fiind concentratd in mare parte pe misiune. Ea priveste inainte, fara sa
se Intoarcd pentru a-i Intalni privirea sau nu face altceva pentru a ardta ca se bucura sau incurajeaza
privirea lui si 1l mustrd pentru ca a fost distras de incercarile sale de flirt, mai degraba decat pentru

a raspunde cu caldura (Platinum Games, 2009).



In general, jocurile pot fi considerate hiper normative in ceea ce priveste reprezentirile de
gen. Chiar si reprezentdrile femeilor puternice si agresive, care ar putea fi considerate non-
normative, nu sunt amenintitoare pentru hegemonia de gen prin utilizarea semnificatiilor feminine
exagerate in alte aspecte ale reprezentdrii lor, afirmand natura fundamentald a feminitatii si
dorintei lor si conectand capacitatea lor de a exercita putere. Acest domeniu limitat de reprezentare
are ca rezultat faptul ca jocurile servesc doar ca implinire a fanteziei pentru o gama restransa de
fantezii aprobate social, un subiect deosebit de semnificativ de studiu datoritd materialului care
documenteazad rolul important pe care il pot juca fanteziile cu putere controlata, precum cele
furnizate de jocurile video, in dezvoltarea identitatii, a agentiei si a procesului de maturizare.
Avand in vedere acest lucru, unele elemente din jocuri au inceput s pledeze pentru o gama mai
larga de optiuni 1n ceea ce priveste reprezentarile si stilurile de joc atat in interiorul, cat si peste
granitele de gen, care ar permite jocurilor sa serveasca drept instrumente de Tmputernicire si
Tmplinire a fanteziilor pentru o gama mai larga de indivizi. Cu toate acestea, aceasta miscare in
comunitatea de jocuri nu a ramas necontestata, iar capitolul urmator va explora modurile in care
alte elemente ale comunitatii s-au Tmpotrivit acestei slabiri a rolurilor de gen, vazand-o0 ca 0
amenintare la adresa hegemoniei traditionale a masculinitatii in spatiul de joc.

11-3 Un spatiu masculin sigur: evolutia de gen si jocuri

Exista unele dovezi ca societatea Tn ansamblu face miscari catre un domeniu mai larg de
expresii de gen, ceea ce pune intrebarea despre modul in care, daca este cazul, acest lucru a afectat
comunitatea de jocuri. Raspunsul la aceastd intrebare este ca, inca o data, comunitatea de jocuri
este o variatie unica in forma microcosmica, a tendintelor similare din lumea mai mare, in special,
in timp ce, asa cum se va vedea in exemplul BioWare, unele forte imping pentru expresii de gen
mai diverse, alte elemente din comunitate actioneaza pentru a opri acest avans sau chiar lucreaza

pentru a inversa expresia de gen Thapoi spre moduri mai traditionale. Si, asa cum se va arita, atat in



comunitatea jocurilor, cat si in societate in ansamblu, aceasta intoarcere este condusa de anxietatile
ca aceste schimbari inhiba capacitatea indivizilor de a prezenta masculinitatea traditionald sau
chiar cd fac masculinitatea traditionala invalida sau mai putin valoroasa. Asa cum se mentioneaza
in introducere, statisticile celor care joaca jocuri video nu mai sustin stereotipul jucatorului
heterosexual alb, ceea ce ridica intrebarea despre modul in care industria jocurilor si cultura
jocurilor au raspuns sau nu la acestd schimbare. Cultura traditionald a jocurilor este ostila tendintei
de extindere a rolurilor de gen, ceea ce este pe placul dezvoltatorii de jocuri si jurnalistilor, intr-o
oarecare masurd, deoarece doresc s atraga afaceri din noul aflux de jucatori, in timp ce, in acelasi
timp, nu isi instrdineaza fanii existenti si au incercat diverse mijloace pentru a parcurge aceasta
linie cu succes limitat, dupa cum se va arata.

Ca raspuns la tipurile de incursiuni descrise mai sus, anumite portiuni ale comunitatii de
jocuri au exprimat ideea ca jocurile ar trebui marcate ca un ,,spatiu sigur pentru barbati” (Reddit,
2013a, Reddit, 2013b, Reddit, 2014) unde ,,Ceilalti”, precum femeile, homosexualii si persoanele
trans nu ar trebui sd li se permit sd intre sau cel putin sd nu li se permitd sd pledeze pentru
modificari ale structurii existente sau culturii jocurilor. O investigatie mai profundd a motivului
pentru care unii considerd aceastad posibilitate atdt de amenintatoare indica scaderea rapidd a
numarului de astfel de spatii masculine sigure din societate in general. Unul dintre motivele pentru
care pierderea spatiilor exclusiv masculine este vazuta ca o problema este ca este vazutd ca o
inhibare a performantei masculinitatii, ceea ce are sens dacd masculinitatea este definitd ca fiind
opusul femeilor si homosexualilor, din moment ce vorbeste impotriva si 1i Injoseste pe “Ceilalti”,
este necesar sd se defineasca prin opozitie fata de “Ceilalti”.

Din toate motivele de mai sus, multi jucatori de sex masculin sunt profund interesati de
pastrarea jocurilor ca spatiu masculin sau, cel putin, de pastrarea rolurilor traditionale de gen in

spatiul de joc. Cu toate acestea, pe masura ce femeile promoveaza din ce in ce mai mult accesul si



tratamentul egal in spatiul de joc, acest lucru devine din ce in ce mai dificil. Trei strategii
principale pot fi observate pentru mentinerea granitelor de gen in spatiul de joc, frontiera, re-gen si
hartuire, care incearcd fie sd alunge femeile din spatiul de joc, fie sa isi codifice prezenta si
actiunile acolo intr-un binar de gen heteronormativ traditional. O mai buna intelegere a climatului
cultural contemporan din spatiul de joc poate fi obtinutd examinand fiecare dintre aceste practici In
detaliu, precum si reactiile jucatorilor de sex feminin la acestea. Totusi, este important sa retineti
ca aceste practici nu sunt entitati complet discrete. Se suprapun si se contopesc, dar fiecare ofera
un unghi valoros pentru explorarea tensiunii asupra schimbarii rolurilor de gen in jocuri, o tensiune
care influenteaza si este influentatd de tensiuni similare din societate Th ansamblu.

In plus, anxietatile legate de gen si statutul social joacd un rol in ostilitatea fati de
jucdtoarele de sex feminin si in alte moduri. Pentru barbati, a fi perceput ca fiind masculini
echivaleaza de obicei cu o pozitie mai naltd in ierarhia dominantei si, asa cum se explicd in
capitolul 11-2, una dintre principalele modalititi de stabilire a masculinitatii este de a fi atras de
obiectele adecvate ale dorintei, evitand totodata cele neadecvate. Cu toate acestea, in cazul
jucatorilor de sex feminin, acest lucru reprezinté o dilema. Dupa cum s-a discutat, exista o presiune
mare asupra barbatilor pentru a-si indeplini dorinta pentru femei, pentru a fi considerati diferinti de
femei si homosexuali si din moment ce jucatorii de sex feminin sunt, conform stereotipului, practic
singurele femei cu care jucdtorii de sex masculin au contact, presiunea de a le pozitiona ca obiecte
ale dorintei este foarte mare. Cu toate acestea, potrivit jucatoarei false si a paradigmelor cu privire
la grase, urate sau slutty, acest lucru are capcane serioase, deoarece femeile jucitoare sunt
percepute fie ca fiind urate in mod conventional si, prin urmare, nu se potrivesc obiectelor dorintei
sau sunt suficient de atractive incat sa poatd obtine un ,,barbat mai bun” si asa vor submina
masculinitatea jucdtorului doritor, respingdndu-l. Mai mult, indiferent de aspectul jucatorului de

sex feminin, deoarece jocul in sine este codificat ca fiind masculin, doar prin participarea la cultura



jocurilor, mai ales daca prezinta tendintele agresive discutate in capitolul anterior, ea se face mai
putin feminind, cel putin pe un anumit nivel si, prin urmare, mai putin un obiect de dorintd adecvat
pentru cineva care este cu adevarat masculin. Prin urmare, jucatoarele de sex feminin reprezinta o
dilemd incomoda pentru jucatorii de sex masculin, in ceea ce priveste performanta adecvata a
masculinititii, unde sunt blestemati dacd o fac, dar blestemati dacd nu. Intr-o anumiti masura,
acest lucru se aplica si personajelor feminine din jocuri care sunt concepute pentru a fi atractive
sexual, dar si puternice si agresive sau care sunt plasate in pozitii de autoritate in lumea jocului.
Din acest motiv, exista o tendintd tot mai mare spre re-feminizare in cultura jocurilor, atat de la
jucdtori insisi, cat si de la unii dezvoltatori de jocuri.

In comunitatea de jocuri, lucrurile care au fost odati codificate ca indicatori ai
masculinitatii, cum ar fi jocul unui tip ,,corect” de jocuri sau atingerea unui anumit nivel de
»duritate” sunt din ce in ce mai intreprinse de femei si de altii care nu subscriu la masculinitate
heteronormativa, astfel facandu-i invechiti ca indicatori ai masculinitatii. Mai mult, atunci cand
femeile devin concurente in domenii considerate anterior ca fiind masculine, le rapesc barbatilor
sprijinul (practic si emotional) care sustine masculinitatea. Condis descrie incercarile de a relansa
jucdtorii de sex feminin in rolul de vindecdtor si de sprijin, astfel Incat sa devind ajutoare pentru
jucdtorii de sex masculin in loc de concurenti impotriva lor, in acelasi timp, aducandu-i mai mult
in concordanta cu ideologia de gen a feminitatii ca hranire si non-violenta.

Cu toate acestea, acest lucru implica mai mult decat simpla dorintd de a confirma genul
colegilor jucatori ca o imagine a fetei lor sau, cel mult, intregul corp imbracat complet, ar trebui sa
fie suficient pentru a demonstra acest lucru. Concentrarea persistenta asupra sanilor si nuditatii
arata dorinta nu numai de a dovedi feminitatea dincolo de umbra unei indoiali, ci, in acelasi timp,
de a canaliza femeia ntr-un rol de gen ,,adecvat”: cel al obiectului sexual. In plus, creeaza si o

deschidere pentru a utiliza stigmele si presiunile sociale din jurul sexualitatii feminine ca



instrument de control, asa cum este descris in sectiunea de mai sus. Termenii ,,grasime, urdt sau
curva” sunt folositi ca termini generici pentru comportamentele ofensatoare fatd de femei in spatiul
de joc, deoarece reprezintd trei dintre cele mai frecvente acuzatii indreptate impotriva lor si este
demn de remarcat faptul ca toti cei trei termeni indica faptul cd femeia nu afiseaza un nivel adecvat
de sexualizare. Ea arata fie prea mult, fie nu suficient. Fraza vine de la numele unui blog care a
functionat din ianuarie 2011 pana in iunie 2015 in care trei jucdtoare de sex feminin au colectat si
postat capturi de ecran ale mesajelor scrise si mesajele vocale pe care femeile le primisera in timp
ce jucau jocuri online. O analiza a continutului acestor mesaje aratd o tendintd consecventa de re-
feminizare.

Aceastd tendintd de a feminiza femeile puternice sau masculine poate fi vazuta si in unele
exemple recente de design de jocuri, unde personaje feminine puternice, agresive sau capabile sunt
reimaginate in moduri care sunt mai conforme cu standardele traditionale de feminitate. Un
exemplu destul de comun in acest sens poate fi vazut in utilizarea costumelor alternative in jocuri.
Acestea sunt optiuni grafice care permit unui jucdtor sa schimbe aspectul unui personaj, spre
deosebire de armura, care schimba si mecanica jocului. Costumele alternative pot fi incluse in
jocul de baza, ce pot fi deblocate dacda jucdtorul indeplineste anumite sarcini prestabilite,
disponibile ca parte a unei promotii speciale, care poate fi achizitionat cu moneda specifica jocului
sau care poate fi achizitionat in afara jocului cu bani reali. Faptul ca aceste costume alternative
pentru femei sunt sexualizate frecvent nu ar trebui, in sine, sd fie surprinzator, avand in vedere
materialul deja acoperit in aceastd lucrare. Cu toate acestea, este demn de remarcat faptul ca
acestea sunt adesea chiar mai sexualizate decat imbracamintea implicitd a personajului si, chiar
mai semnificative pentru argumentul actual, sunt adesea sexualizate Tn moduri legate in mod
specific de ideile traditionale de feminitate. In ansamblu, diferitele elemente introduse sau

accentuate in Celalalt M, servesc la codificarea lui Samus cu calitati feminine aprobate social,



precum hranirea, dorinta si ascultarea. Faptul ca alte personaje feminine au primit un tratament
similar n jocurile lansate la inceputul si mijlocul anilor 2010, inclusiv cealalta protagonista extrem
de celebrd, Lara Croft, ofera un sprijin puternic teoriei conform careia designerii de jocuri si
jucdtorii incearca sa sustind importanta calitatile traditionale feminine ca 0 modalitate de a
respinge prezenta tot mai mare a femeilor in spatiul de joc, codificat ca masculin, si apelurile lor la
reprezentdri si optiuni de joc mai putin stereotipate, de obicei mai putin sexualizate. Ca ultima
solutie, hartuirea este utilizata pentru a alunga sau a induce tacerea femeilor care nu pot fi induse
sa se conformeze si, astfel, s mentina controlul spatiului masculin perceput al jocurilor. Desi ar
putea fi posibil sd se respingd un singur incident de hartuire bazatd pe gen, aparitia repetata a
acestor incidente si asemandrile dintre ele inseamna cd acestea au un impact puternic asupra
ideologiilor de gen 1n cultura jocurilor si, dupa cum subliniaza Consalvo, dovezile indica cu tarie
cd acesta este un scop deliberat de a rezista provocarilor la adresa hegemoniei jucatorilor ca barbat
heterosexual.

Infatisarea femeilor in pozitii de putere poate fi evitata pe baza realismului, deoarece au
existat in mod istoric putine astfel de femei. Cu toate acestea, descrierea femeilor in moduri care
exagereazd in mod nereal caracteristicile sexuale este In reguld, deoarece face parte din fantezia pe
care jocul o vinde. Utilizarea metodelor de vanzare se leaga direct de o alta metoda de aparare a
ideologiei hegemonice din spatele reprezentarii de gen in jocuri, in special ca este ceea ce vinde.
Premisa de baza a acestui argument este cd nu se poate astepta ca dezvoltatorii de jocuri sa ofere
reprezentari de gen mai diverse, deoarece acest lucru le-ar afecta baza. In plus fatd de faptul ci o
astfel de linie de rationament face din ideologia hegemonica un sistem inchis din care este
imposibil sd se desprinda, nu tine cont de dovezile din lumea reald. Dupa cum s-a ardtat, in ultimii
ani, femeile, homosexualii si alte grupuri marginalizate in mod traditional au cunoscut o crestere a

influentei economice, sociale si politice, precum si un interes tot mai mare pentru jocurile video.



Astfel, s-ar putea sustine invers ca crearea de jocuri care sa atraga acest public in crestere ar creste,
de fapt, veniturile creatorilor de jocuri, mai degraba decat invers. Logica utilizata aici devine si
mai tensionatd atunci cand se sustine ca jocurile cu reprezentari de gen diverse nu s-ar vinde atunci
cand se fac eforturi pentru a pastra jocurile ca un spatiu sigur pentru barbati, excluzandu-i pe cei
care ar dori sd cumpere astfel de jocuri.

Compania de jocuri BioWare se mandreste in mod regulat cu un numar mare de vanzari si
primeste laude stralucitoare pentru calitatea jocurilor sale. De exemplu, seria Mass Effect a lui
BoWare a vandut peste paisprezece milioane de exemplare (Stonecipher, 2015), iar Dragon Age:
Inquisition, cel mai inclus joc de gen al companiei pana in prezent, este, de asemenea, cel mai bine
vandut. Jocul este, de asemenea, extrem de popular in randul fanilor, arata studiile, acestea au
inregistrat peste 113 milioane de ore de joc, (Sun, 2014) si cu critici, dupa ce au castigat jocul
anului pentru premii de la numeroase organizatii, inclusiv IGN, Game Informer, Poligon, EGM si
Escapistul (Tassi, 2015). Cu toate acestea, compania este cunoscuta si pentru includerea relatiilor
de acelasi sex in acele jocuri. Jocurile BioWare au facut obiectul ostilitdtii datoritd optiunilor lor de
relatii de acelasi sex, chiar, sau mai ales, de la oameni care altfel se bucuri si isi lauda jocurile. In
mod clar, motivul acestei ostilitati nu este, asa cum sa mentionat adesea, teama cd includerea unui
astfel de continut va duce la diminuarea vanzarilor, asa cum arata inregistrarile BioWare, care nu
au fost afectate. Un exemplu puternic al acestei atitudini poate fi vazut in comentariile unei
personalitdti online cunoscute de aliasul Bastel, care a postat de mai multe ori pe forumurile
BioWare pentru a-si exprima opiniile negative asupra Dragon Age II. Plangerile lui Bastel se
concentreaza in mod special pe optiunile romantice oferite de joc. Mai exact, el sustine ca cele
doud optiuni de romantism masculin din joc au fost concepute special pentru a atrage
homosexualii, 1dsand astfel optiuni insuficiente concepute pentru a atrage barbatii heterosexuali.

Aceasta afirmatie ignora faptul ca aceste personaje pot fi, de asemenea, cucerite de personaje



feminine, ceea ce Inseamna cd nu sunt exclusiv ,,pentru homosexuali”. Mai mult, din moment ce
acestea sunt singurele optiuni de romantism masculin din jocul de baza, daca ar fi, ar insemna ca
nu exista optiuni de romantism concepute pentru femeile heterosexuale, o posibilitate deloc
ingrijoratoare pentru Bastel. Ceea ce spune acest argument este, in primul rand, ca jucatorul
masculin heterosexual este sau ar trebui sa fie in continuare considerat implicit, astfel incat jocul sa
fie presupus a fi comercializat publicului respectiv, cu exceptia cazului in care specifica altfel si, in
al doilea rand, ca nu este posibil ca un joc sa fie de fapt inclusiv. Dacd nu este conceput exclusiv
sau cel putin coplesitor pentru jucatorii de sex masculin heterosexuali, atunci este conceput astfel
incat sa nu fie pentru ei si trebuie sd se marcheze ca atare.

Alte argumente contrare impotriva jocurilor ca zona libera de politica pot fi gasite in
modul in care unii membri ai comunitatii de jocuri raspund la incercarile de extindere a
diversitatii continutului jocului, cum ar fi atributiile aleatoare de gen in Rust sau continutul
relatiei de acelasi sex in jocurile BioWare. Desi multi se grabesc sa sustind ca ceea ce conteazd cu
adevarat este calitatea jocului si a personajului pe care il joaca, mai degraba decat identitatea
acelui personaj si, prin urmare, nu este nevoie sa modificati continutul jocului, atunci cand
creatorii de jocuri se indeparteaza prea mult de presupunerea jucatorului heterosexual, asa cum
S-a aratat, se ridica obiectii pe baza faptului ca astfel de schimbari impiedica acesti jucatori sa isi
indeplineasca fantezia personala, indiferent de faptul ca le permit celorlalti sa-si indeplineasca a
lor.

Rezumat si concluzie

Ipoteza conform céreia cultura jocurilor imbratiseaza o ideologie hegemonica a miturilor
traditionale de gen cu scopul de a sustine si facilita performanta masculinitatii membrilor sai
pentru a combate stereotipul jucatorilor ca ,,nebarbatesc” pare sa fie consecvent in toate domeniile

si fatetele culturii studiate aici. Acest lucru poate fi vazut in sustinerea ipotezei unu, si anume



deciziile specifice de proiectare pe care le iau creatorii de jocuri cu privire la personajele masculine
si feminine, inclusiv aspectul lor fizic, imbracamintea, limbajul si comportamentele si rolurile de
joc, precum si modul foarte limitat si adesea plin de umor in care sunt descrise personaje
homosexuale si neconforme cu genul. Toate acestea servesc pentru a oferi barbatilor heterosexuali
obiecte de dorintd aprobate social si pentru a-si confirma masculinitatea stabilindu-se Tmpotriva
celuilalt ca nefiind feminin sau gay, precum si oferind o oportunitate de a se angaja in agresivitatea
si stapanirea care face parte din constructia culturald occidentald a masculinitatii. Poate fi vazut si
in interactiunile culturale dintre jucatori, modul in care acestia prezintd masculinitatea prin
jocuri online, precum si in cultura insulard a ,,duritatii” prin care jucatorii trebuie sa isi dovedeasca
valoarea pentru includerea in subcultura prin substituirea capacitatii de joc pentru masuri mai
conventionale ale priceperii masculine. In cele din urmi, poate fi vizut in limba si alegerea
subiectelor afisate in mass-media create pentru jucatori, cum ar fi recenzii despre jocuri si articole
de stiri.

Pornind de la conceptul ca jocurile si cultura jocurilor sunt concepute special pentru a
permite performanta masculinitatii, sustinerea ipotezei doi exploreazd conceptul ca, in timp ce
jocurile sunt concepute special pentru a oferi fantezii de imputernicire jucatorilor lor si pentru a
Tndeplini un rol social important in acest sens, ele se adreseaza in mare masura doar fanteziilor si
idealurilor care sustin ideologiile traditionale, puternic differentiate n functie de gen, care servesc
in primul rand la imputernicirea celor care se identifica barbati heterosexuali. Acest lucru se poate
observa in faptul ca majoritatea protagonistilor jocului sunt, de fapt, barbati heterosexuali si ca
jucatorii care se identifica ca atare devin adesea supdrati atunci cand se asteaptd sa joace personaje
care nu se potrivesc cu demografia lor, ca in cazul lui Rust, respingand in acelasi timp dorinta celor

care nu sunt barbati heterosexuali de a avea personaje cu care se pot identifica. De asemenea, se



aratd in faptul ca, in multe jocuri, personajele feminine functioneaza in primul rand pentru a
indeplini fanteziile masculinitatii servind ca majorete si obiecte de dorintd pentru protagonist /
jucator, in special tendinta in multe jocuri de a avea NPC-uri feminine afiseaza dorinta coplesitoare
pentru jucatorul/ protagonistul la niveluri nerealiste si chiar ridicole. In schimb, protagonistii de
sex feminin nu sunt descrisi ca agresori sexuali, care ar putea servi drept sine fantastic pentru
jucatorii de sex feminin, ci ca obiecte pasive ale dorintei sexuale pentru jucatorii de sex masculin.
Intr-un domeniu mai larg, studiul arata, de asemenea, modul 1n care jocurile sunt concepute pentru
a include dorinta sexuald ca o componentd necesard a personajelor feminine imputernicite si
idealizate, asigurandu-se ca aceste personaje se conformeaza asteptarilor culturale de gen la cel
putin un nivel. Studiul aratd modul in care acesti factori cu privire la portretizarea acceptabila a
femeilor 1n fantezia jocurilor se aplicd multor personaje feminine celebre si populare, cum ar fi
Lara Croft si Bayonetta. Dovezi suplimentare care sustin perceptia de gen a fanteziei jocurilor in
actiunile umane, spre deosebire de continutul jocului, includ statistici si comentarii care arata
relatia dintre clasa personajului si selectia de gen, miturile culturale despre rolurile de gen
aprobate, precum si retorica, uneori inconstient, de gen utilizate de cercetatorii si designerii de
jocuri cu privire la ceea ce ar trebui jucatorii sd 1si doreascd din jocurile lor, toate acestea servind
pentru a demonstra cum, chiar si taramul fanteziei, nu este lipsit de ideologii de gen, ci mai
degraba invers.

Studiul a demonstrat in continuare, in sprijinul ipotezei trei, cd, desi aceasta perceptie a
demografiei jucatorilor a fost intotdeauna, intr-o oarecare masura, un stereotip, a devenit din ce in
ce mai mare 1n ultimele doua decenii, deoarece publicul pentru jocuri s-a extins Tmpreuna cu
conceptiile despre gen in societatea in general. Acest lucru a dus la diversificarea continutului si
reprezentarii jocului si solicita o diversificare si mai mare, precum si reactiile ostile din unele

segmente mai traditionale ale culturii jocurilor, deoarece acest lucru poate impiedica utilizarea



jocurilor ca modalitate de a afisa masculinitate. Acest lucru poate fi vazut in ostilitatea fata de
femei, homosexuali si alte persoane neconforme cu genul, care incearca sa intre in spatiul de joc,
in special in conditii egale cu barbatii heterosexuali. Tn plus, aceasta ostilitate ia adesea o forma
specificd de gen, cum ar fi vizarea sexualitdtii unei femei sau spunindu-i sd se Intoarcd la
bucatarie. Tendinte similare pot fi observate si In designul jocurilor, unde jocurile din ultimii ani
au crescut prevalenta semnificantilor de gen chiar si in ceea ce priveste personajele si liniile de
poveste unde anterior erau mult mai putin frecvente. Exemplul suprem al acestei rezistente este
utilizarea hartuirii si a amenintarilor de catre miscari precum Gamer Gate pentru a reduce la tacere
cerereapentru o reprezentare mai diversa in jocuri.
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