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Репрезентация гендера в видеоиграх – актуальная тема в 

развлекательных медиа. Гендерные исследования в видеоиграх 

рассматривают разницу между изображением женских и мужских 

персонажей. Большинство видеоигр имеют чрезмерную тенденцию к 

изображению стереотипов и в целом используют экстенсивное насилие и 

жестокость. Некоторые видеоигры используют неправильные, 

неуважительные, а иногда даже жестокие репрезентации обоих полов. Эта 

исследовательская работа фокусируется на текущем представлении женского 

пола в видеоиграх и на том, как они представлены, стереотипированы и 

используются в качестве персонажей в играх.  

Ключевые слова: гендер, видеоигры, феминистская теория, 

стереотипизация, экранная культура. 

История видеоигр началась в 1940 году, когда Эдвард Кондон 

разработал компьютер, на котором можно было играть в игру под названием 

«Nim» с одним игроком [1]. Первая видеоигра для домашнего использования 

«Space Odyssey» была создана в 1972 году. В 1993 году в свет вышла видеоигра 
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«Mortal Kombat», которая вынудила правительство США ввести рейтинг игр 

по уровню их насилия [1].  

Сейчас видеоигры рассматриваются многими как среда общения для 

детей, подростков и взрослых. В своей книге «Изменение игры: как видеоигры 

преобразуют будущее бизнеса» Дэвид Эдери и Этан Моллик утверждают, что 

видеоигры обучают логическому мышлению, учат коммуницировать и 

сотрудничать с другими людьми, а также развивают их воображение [2]. 

Видеоигры стали каналом общения между людьми и предметом исследований, 

основанных на эстетике, моральных и социокультурных представлениях и 

технических аспектах [3].  

Однако видеоигры также могут привносить отрицательные для 

воспитания моменты, такие как, например, насилие, сексуальная 

объективация или агрессия. В 1998 году Трейси Дитц проанализировала 33 

игры Sega и обнаружила, что почти 80% игр содержали насилие, 20% из 

которых были направлены на женских персонажей [4]. В том же исследовании 

автор определила, что большинство персонажей женского пола в этих 33 

видеоигр изображались как «девушки в беде» [4]. Эти женские персонажи не 

играли важные роли, потому что были NPC («non-player character» - персонаж, 

управляемый не игроком) и не могли участвовать в процессе игры, у них не 

было никакой другой роли, кроме как быть заблокированной или усыпленной 

в ожидании спасения. Кроме этого, они были стереотипны, будучи одеты в 

обтягивающую провокационную одежду, которая показывала их большую 

грудь и длинные ноги. Автор заявляет в своем исследовании, что «это 

представление вредно для детей обоих полов, поскольку они усвоят эти 

ожидания и примут идею, что женщины должны рассматриваться как жертвы 

или как объекты секса» [4]. В этом контексте можно также сказать об играх 

Donkey Kong и The Legend of Zelda, в которых главная цель героя персонажа 

— найти и спасти от злодея принцессу.  
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Целью исследования является выявление особенностей трансляции 

женских образов в современных видеоиграх.  

Одно из самых критических замечаний к видеоиграм – это стереотипы. 

Под стереотипами подразумевается принятый в исторической общности 

образец восприятия, фильтрации, интерпретации информации при 

распознавании и узнавании окружающего мира, основанный на 

предшествующем социальном опыте. Как упоминалось ранее, некоторые 

видеоигры стереотипируют женский пол. Наиболее распространенными 

способами стереотипирования в видеоиграх являются «девушки в беде» и 

сексуальная объективация. Представление женщин в видеоиграх обычно 

сексуализировано и, по словам Лоры Малви, «представлены как объекты 

мужского взгляда: большинство женщин, кажется, едва старше 30 лет, 

стройны и в большинстве случаев носят облегающую, подчеркивающую 

фигуру одежду» [5]. В таких играх женщины одеты в провокационную одежду 

и созданы для того, чтобы служить мужчинам в качестве помощи или даже 

сексуального объекта. Например, Grand Theft Auto III Vice City позволяет 

персонажу игрока заниматься сексом с проституткой, а затем убивать ее, и в 

результате этого действия получать бонус к здоровью.  

Медиапродукты влияют на наше восприятие реального мира и его 

стандартов, предоставляя нам нереальные, выдуманные идеалы красоты и 

моральные правила. Поскольку видеоигры являются также медиапродуктом, в 

настоящее время они частично несут ответственность за нереалистичные 

представления об идеальном теле. Девочки и мальчики, которые играют в 

видеоигры, используя этот идеальный образ тела женщины, скорее всего, 

создадут на основе своих представлений концепцию того, как должна 

выглядеть женщина. В последнее время упоминалось, что видеоигры и их 

целевая аудитория медленно меняются. По-видимому, наблюдается рост 

числа женщин, играющих в видеоигры, и изменение среднего возраста 

игроков обоих полов. Согласно отчету Entertainment Software Association за 
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2013 год, 55% игроков являются мужчинами, а 45% - женщинами [6]. Это 

означает, что на рынке происходит смена интересов целевой аудитории. 

Взрослые, особенно мужчины, выросшие на видеоиграх, как правило, 

продолжают в них играть, и теперь женщины начинают проявлять к ним 

интерес. Таким образом, это доказывает, что видеоигры стали одним из самых 

важных и влиятельных медиа в наше время. 

Мы уже говорили о том, что в ранних видеоиграх женские персонажи 

скорее представляли собой сексуальный объект, любовный интерес или 

«девушку в беде», которую должен был спасти главный герой. Однако с 

каждый годом героини становились более самостоятельными и 

инициативными. Таким образом, в моду стали входить сильные женские 

персонажи. Одной из первых женщин-протагонистов была Самус Аран, 

героиня игры от Nintendo «Metroid» 1986 года, которая спасала планету и всю 

галактику от агрессивных инопланетных захватчиков. Эта игра была с 

«пасхалкой» (прим. авт. – секретный объект или явление, которое видели или 

получали игроки при выполнении некоторых условий, не являющихся 

обязательными или общеизвестными). Она заключалась в том, что если игрок 

проходит игру менее чем за час, он видит альтернативную концовку, в которой 

главная героиня предстаёт перед игроком в бикини. Мода на сексуальных 

женских персонажей продолжилась и в 90-х годах XX века. В 1996 году 

выходит игра «Tomb Raider», а её героиня Лара Крофт стала самым 

популярным женским видеоигровым персонажем. Она была умной, физически 

сильной, справедливой и помимо этого красивой, стройной и с 

нереалистичными пропорциями тела, одетой в обтягивающую одежду, 

подчёркивающую это. Развитие компьютерных технологий повлияло на этот 

процесс, ведь теперь персонажи могли становиться всё более похожими на 

реальных людей. Более того, женских персонажей стали иначе одевать. Уже в 

новой версии игры «Tomb Raider» Лара одета в длинные штаны, свободные 

вещи, её грудь в несколько раз меньше. Это же можно и сказать и об эволюции 

нарядов женских персонажей игры «Mortal Combat». В первых версиях игры 
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героини носили только нижнее бельё, но уже в десятой и одиннадцатой частях 

формы персонажей выглядят более реалистичными, а наряды более 

закрытыми.  

В начале XXI века технологии создания моделей игровых персонажей 

достигли того уровня, что уже стало тяжело отличить их от реальных людей. 

На сегодняшний день игровая индустрия по доходам обгоняет Голливуд, и уже 

в Великобритании создание видеоигр относят к сфере творческих индустрий 

наряду с традиционными видами культурного производства [7; 66]. Тогда 

женские персонажи всё ещё были заложниками роли «девушка в беде», но у 

них стал проявляться характер, и это придавало им индивидуальность. 

Например, в игре 2013 года «Bioshock Infinite» напарница главного героя 

Элизабет на протяжении всей игры общается с главным героем, у неё есть своё 

мнение относительно жизни, справедливости, любви, она веселая и невинная, 

в тоже время фанатичная и безжалостная. Она не «девушка в беде», хотя 

сюжет игры и предполагает помощь ей, потому что она активно участвует во 

всем, что происходит с героем. С годами женские персонажи стали 

изображаться в играх более сильными, часто это профессионалы своего дела 

(Джилл Валентайн из серии игр «Resident Evil», Сара Керриган из серии игр 

«StarCraft», Карла Валенти из игры «Fahrenheit» и другие), что нарушает 

гендерные стереотипы. Стоит также вспомнить о женских персонажах из игры 

Overwatch, которые по силе не уступают мужским персонажам. Рассматривая 

женских персонажей в видеоиграх можно разделить их на несколько типов.  

Во-первых, это героиня-напарник. Такой женский персонаж имеет свои 

сильные стороны, однако без главного героя всё равно не может справиться с 

проблемой, решение которой является обязательным условием прохождения 

игры. Такие героини чаще всего привлекательные и изящные, отличаются 

глубокими познаниями в какой-то научной сфере, испытывают любовную 

привязанность или дружеские чувства к главному герою. Примеры таких 

героинь: Элли из игры «The Last of Us», GLaDOS из игры «Portal 2», Кортана 
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из игры «Halo», уже упомянутая ранее Элизабет из игры «Bioshock Infinite», 

Елена из игры «Uncharted», Алекс из игры «Half Life 2» и другие. 

Во-вторых, главная героиня. Женщина в роли главного героя 

компьютерной игры почти всегда сильная, уверенная в себе и способная. В 

отличие от первого типа героинь, она может справиться с поставленной 

задачей самостоятельно. Чаще всего женские персонажи, которые являются 

главными героями, не имеют любовного интереса. Примерами главных 

героинь в видеоигре могут служить уже упомянутая выше Лара Крофт из 

серии игр «Tomb Raider», Амиция из игры «A Plague Tale: Innocence», Сенуа 

из игры «Hellblade: Senua’s Sacrifice», Челл из серии игр «Portal», 2B из игры 

«Nier: Automata», Кейт Уолкер из серии игр «Syberia», Максин Колдфилд из 

игры «Life is Strange» и многие другие. Важно также обратить внимание на то, 

что в современных играх всё чаще игроку предоставляют возможность выбора 

пола своего игрового персонажа. Так происходит в играх «Mass Effect», 

Dishonored 2 и многих других видеоиграх. 

В-третьих, это героини-антагонисты. Такие персонажи хитрые и 

коварные, иногда ведомые местью или страдающие от психических 

заболеваний. Чаще всего образ злого женского персонажа более 

сексуализирован, чем образ положительного женского персонажа. К 

женщинам-злодейкам в видеоиграх относятся: Кровавая Мэри из игры «The 

Wolf Among Us», Альма из игры «FEAR», Фрау Энгель из игры «Wolfenstein 2: 

The New Colossus», GLaDOS из игры «Portal» и другие. 

Это исследование было направлено на анализ текущей ситуации 

репрезентации женских персонажей в видеоиграх. По мнению экспертов, 

позиционирование женщин в компьютерных играх медленно меняется из-за 

появления новых независимых игровых компаний, которые заинтересованы в 

создании новых типов видеоигр с разнообразными персонажами. Также 

изменились функции женских игровых персонажей, и это разнообразие 

требует более сложной аналитической работы с женскими образами. На 



 

, .., , .. Р     
 [ ]/ . . , . . //  

  :  . – 2020. – № 3-.17-25_ 

23 

 

трансформацию этих образов также влияют жанр игры, возраст и пол целевой 

аудитории. 
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Summary. Representation of gender in video games is a hot topic in 

entertainment media. Gender studies in video games examine the difference between 

portraying female and male characters. Most video games have an excessive 

tendency to portray stereotypes and generally use extensive violence and cruelty. 

Some video games use incorrect, disrespectful, and sometimes even brutal 

representations of both sexes. This research work focuses on the current 

representation of women in video games and on how they are presented, stereotyped 

and used as characters in games. 
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