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Abstract

Young man, put your pride on the shelf. Gender Performance, Camp
and Ironic Masculinity in Just Dance Game Series

The article concerns the relations between dance games, gender performance and dis-
courses of masculinity. As Miller notes (2014), dance games allow to some extent to
experiment with gender performance. In Just Dance game series, there is a specific ten-
dency in design of male avatars — many of them use irony and camp aesthetics. I argue
that despite common association of camp with undermining the dominant discourses,
in dance games irony and camp aesthetics have a primary purpose of encouraging men
to participate in dance activities while maintaining normative masculine identity.

Stowa kluczowe: meskos$é, gry taneczne, kamp, ironia, gender

Keywords: masculinity, dance games, camp, irony, gender

ROZPRAWY I SZKICE



76 Piotr Sterczewski

Wprowadzenie: interfejsy ruchowe na tle przemian w grach wideo

Jedna ze zmian w medium gier wideo w ostatnich latach jest upowszechnienie
si¢ interfejsow ruchowych, przede wszystkim tych wspotpracujacych z kon-
solami. Debiut w 2006 roku udostgpnionej na rynku przez Nintendo konsoli
Wii — ktéra w catosci oparta jest na obstudze za pomoca kontroleréw rucho-
wych — okazatl si¢ ogromnym sukcesem komercyjnym, mimo ze sprz¢t miat
mniejsze mozliwosci graficzne niz jego bezposredni konkurenci'. Wkrétce
takze Microsoft i Sony opracowaty wtasne akcesoria stuzace do kontrolowa-
nia gry za pomoca ruchu (odpowiednio: Kinect i PlayStation Move). Cho-
ciaz te urzadzenia stracily juz na marketingowym znaczeniu wraz z premiera
najnowszych konsol (PlayStation 4 i Xbox One) w 2013 roku, gry zaprojek-
towane z mysla o kontrolerach ruchu ciagle sa popularne. Wsrdd takich tytu-
tow jedna z najwazniejszych grup tworza gry taneczne. Ten gatunek istniat
juz weze$niej dzigki wykorzystaniu innego rodzaju urzadzen, takich jak na
przyktad specjalna mata mierzaca rytm i sekwencje krokéw w grach z serii
Dance Dance Revolution (Konami, 1998-2014), jednak dopiero kontrolery
ruchowe wspotpracujace z kamerg umozliwity wigksza popularyzacjg gier
tanecznych — zapewne réwniez dlatego, ze pozwalaja na satysfakcjonujaca
rozgrywke przy mniejszych umiejgtnosciach technicznych i wyczuciu rytmu
niz w przypadku DDR. Popularyzacja interfejsow ruchowych — ktore Jesper
Juul nazywa interfejsami mimetycznymi — jest jednym z dwoch podstawo-
wych komponentow wigkszego zjawiska, ktore dunski badacz nazywa casual
revolution — kulturowym procesem wymys$lania na nowo (reinvention) tego,
czym moze by¢ gra wideo i kim moze by¢ gracz®. Gry taneczne naleza wlasnie
do takiego nowego typu gier: nie wymagaja duzej inwestycji czasu, sa rela-
tywnie proste do opanowania, zakladaja szersze i mniej sprofilowane grono
odbiorcow, a czesto rowniez bardziej spoleczng sytuacjg grania (w odroznie-
niu od stereotypowej ,,samotniczej” rozgrywki w tzw. gry hardcore’owe). Jak
twierdzi Juul, ,,gry o interfejsie mimetycznym przesuwaja akcent z trojwy-
miarowej przestrzeni stworzonej przez grafik¢ gry na konkretng przestrzen
gracza’™. W ponizszym artykule zajme si¢ pewnym aspektem konsekwencji
tego przesunigcia — miejscem, w ktorym projekt interfejsu gry i sposob grania
przecinaja si¢ z dyskursami dotyczacymi seksualnosci (w tym wypadku prze-
de wszystkim meskos$ci).

V' J. Juul, A Casual Revolution. Reinventing Video Games and Their Players, Cam-

bridge—London 2010, s. 14-16.
2 JIbidem, s. 5-7.
3 Ibidem, s. 117.
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Gry taneczne 1 odgrywanie ptci

Kiri Miller przekonuje, zZe seria gier tanecznych Dance Central (Harmonix,
2010-2014), wydawana na konsole Xbox 360 i Xbox One, ,,zaprasza i przeko-
nuje graczy do eksperymentowania z odgrywaniem ptci™. Czynno$¢ tanca za-
wsze znajduje si¢ w siatce dyskurséw cielesnosci — jak pisze Miller, ,,popular-
ne gatunki taneczne transmitujq i wspierajg ustalone normy poruszania cialem
odpowiednie dla czyich$ cech tozsamo$ciowych, takich jak pte¢, seksualnosc,
rasa, wiek i klasa’. Rozgrywka w Dance Central polega na powtarzaniu ukta-
dow tanecznych przyporzadkowanych do poszczegdlnych piosenek; nie sa do
nich natomiast przypisane konkretne awatary — mozna wigc dana choreografi¢
wykonywa¢, nasladujac ruchy wybranego przez siebie wczesniej (sposrod kil-
ku zréznicowanych piciowo i rasowo postaci) awatara. Uktad ruchow w danej
piosence pozostaje jednak ten sam; jak pisze Miller, ,,gracze zwykle odno-
sza si¢ do poszczegdlnych ruchow jako «meskich» lub «kobiecych», ktore
to przyporzadkowania zakorzenione sa w istniejacych ideologiach ptci™e. Au-
torka zwraca uwage, ze jesli gre sktaniajaca do tanca wedtug ustalonej cho-
reografii mozna ujmowac jako ,,aparat dyscyplinujacy, wspierajacy ustalone
normy poprzez powtdrzenie pod przykrywka zabawy’”’, to istnieje tez inny
sposob potraktowania tematu, podsuwany zreszta przez samych tworcow gier
Dance Central. Jak stwierdzit w wywiadzie z Miller Matt Boch, gtowny pro-
jektant serii, sam identyfikujacy si¢ jako osoba queer:

[...] chcieli$my, zeby ludzie grali w roznego rodzaju utwory, i myslg, ze fascynu-
jace jest wylamywanie si¢ z przybranych norm plciowych i probowanie czegos
innego... Mysle, ze podczas bawienia si¢ ptcia mozna sobie uswiadomi¢ fakt, ze
jest ona performensem?®,

Boch w innym wywiadzie mowi jeszcze:

[...]wciagamy (implicate) tozsamos¢ gracza w jego ciato na nowy, nieznany sposob,
1mysle, ze wiele zabawy w Dance Central bierze si¢ wiasnie z tego doswiadczenia.
[...] Smutno mi na mysl o tym, ze jeste$my najbardziej technologicznie zaawanso-
wanym przemystem rozrywkowym, a jednak wydaje sig, ze brakuje nam spotecz-
nej postgpowosci, ktora dorownywataby naszemu postgpowi technologicznemu.
Chciatbym to odwrocié’.

* K. Miller, Gaming the system. Gender performance in Dance Central, ,New Me-
dia & Society” 2015, vol. 17(6), s. 940, http://nms.sagepub.com/content/17/6/939.full.
pdf+html [dostep: 29.01.2016]. Jesli nie zaznaczono inaczej, wszystkie przeklady z tekstow
anglojezycznych moje — T.S.

5 Ibidem, s. 942.

¢ Ibidem.

7 Ibidem, s. 943.

8 Cyt. za: ibidem.

® L. Alexander, Harmonix on gender, self-expression in Dance Central, http://www.
gamasutra.com/view/news/39514/Harmonix_on_gender_selfexpression_in Dance
Central.php [dostgp: 14.11.2015].
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Projektant Dance Central zaznacza tez, ze tworcy gry $wiadomie nie na-
zwali w niej wprost poszczegdlnych choreografii ,,neutralnymi”, ,,m¢skimi”
ani ,,zenskimi”', nie uzywaja w niej takze binarnych okreslen ptciowych i nie
zdecydowali si¢ na opracowanie dwdch osobnych uktadow do kazdej piosen-
ki'. Chociaz poszczegdlne ruchy moga by¢ przez graczy odbierane jako me-
skie lub zenskie, wybor sposrod gotowych awatarow (mezczyzn lub kobiet
o r6znych typach urody) moze tagodzi¢ rozdzwigk pomigdzy wiasnym ciatem
a cialem awatara, ktorego ruchy si¢ nasladuje. Trzeba jednak zastrzec, ze re-
lacja migdzy graczem a awatarem w Dance Central jest niejednoznaczna; jak
twierdzi Matt Boch, ,,oni [tancerze na ekranie — P.S.] sa soba, ty jestes soba
[...] Nie jeste$ reprezentowany przez t¢ osobg, tanczysz z nia”'?. Miller uwaza
jednak, ze to wcale nie musi by¢ dominujacy typ odbioru:

[...] konwencje designu gier cyfrowych, multisensoryczny feedback w czasie rze-
czywistym i uciele$nione doswiadczenie nasladowania tancerza na ekranie — to
wszystko sktania graczy do traktowania postaci z Dance Central jako awatarow.
Te pomieszane sygnaty doprowadzity graczy do wyobrazania sobie tancerza na
ekranie jako wyidealizowanego lustrzanego obrazu siebie, nauczyciela, gwiazdy
tanczacej w teledysku, reprezentacji choreografa, a czasem po prostu innej osoby
na parkiecie w klubie — potencjalnego rywala albo partnera's.

Powyzsze ustalenia maja istotne znaczenie dla oceny wptywu projektu in-
terfejsu Dance Central na dosSwiadczenie gracza, a takze dla wnioskow doty-
czacych serii gier Just Dance (Ubisoft, 2009-2014), gdzie logika wykorzy-
stania awataréw jest inna — do kazdego utworu przypisana jest na state jedna
posta¢ (albo mata grupa postaci w przypadku duetéw lub uktadow grupowych),
zatem mozliwo$ci dopasowania ptci awatara do plci gracza sa mniejsze. Do
omoéwienia konsekwencji tego faktu wroce w dalszej czgsci tekstu.

Podczas $ledzenia wypowiedzi graczy w internecie oraz wiasnych obser-
wacji sytuacji grania daje si¢ zauwazy¢, ze bardziej skomplikowane stanowi-
sko wobec gier tanecznych prezentuja megzczyzni. Miller skupia sig ,,przede
wszystkim na tych graczach, ktorzy sg niechg¢tnymi uczestnikami odgrywania
przekroczen pici (cross-gender performance)”'; cytuje wypowiedzi meskich
graczy Dance Central, w ktorych wyrazaja oni obawy przed wykonywaniem
nadmiernie ,,kobiecych” ruchow podczas tanca albo wyrazaja potrzebg zdy-
stansowania si¢ od nich (na przyktad szukaja mozliwosci uczynienia tych ru-
chow bardziej ,,meskimi” — ,,butching up”)". Badaczka opisuje tez sytuacje,
w ktérych mescy gracze publikujacy swoje nienormatywne ptciowo wystepy

10 Ibidem.

1 K. Miller, op.cit., s. 947.
12 Cyt. za: ibidem, s. 946.
3 Ibidem.

4 Ibidem, s. 945.

15 Ibidem, s. 949.
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na YouTube spotykaja si¢ z pogardliwymi komentarzami (ale tez sa czgsto
bronieni przez innych graczy)'®.

Taniec 1 dyskursy meskosci

To problematyczny stosunek mezczyzn do gier tanecznych (wynikajacy
zardwno ze zinternalizowanych przekonan, jak i z zewngtrznej kontroli) jest
symptomem szerszego zjawiska: rozpowszechnionego kulturowego zakodo-
wania tanca jako czynnos$ci kobiecej (a zatem niemeskiej). Jak twierdzi Mary
Louise Adams, opisujaca histori¢ dyskursow towarzyszaca megskim tancerzom
(przede wszystkim w kontekscie baletu):

Zajgcia artystyczne i sportowe istnieja na przeciwnych koncach kontinuum mesko-
$ci. Podczas gdy sport przewaznie potwierdza pte¢ i tozsamos$¢ seksualng chtop-
coéw 1 mezczyzn, sztuka podaje je w watpliwosc. [...] Mgscy tancerze kwestionuja
oczekiwania wobec tego, jak mgzczyzni powinni uzywac¢ swoich ciat. Tancerze
rozciagaja si¢, preza, uzywaja ciata nie dla ciata samego, ani nie zeby zademon-
strowa¢ jego mozliwosci i zdolno$¢ pokonywania ograniczen, jak to zazwyczaj
ma miejsce w sporcie, ale zeby wyraza¢ uczucia, w tym pozadanie. [...] Tancerze
[...] sa feminizowani przez meskie ideaty, ktore priorytetyzuja emocjonalne opa-
nowanie, racjonalng mysl i instrumentalne cielesno$ci — ideaty, ktore leza u zrodet
wspotczesnego sportu'”.

Gry taneczne to gatunek, w ktorym sytuacja grania czgsto ma charakter
spoteczny; to jeden z modelowych przyktadow party games, gier imprezo-
wych. Liczy si¢ tu nie tylko przyjemno$¢ rozgrywki, lecz takze performatyw-
no$¢ catej sytuacji — z jednej strony tworzenie quasi-scenicznej persony przez
gracza, a z drugiej przyjemno$¢ obserwacji graczy przez osoby niezaangazo-
wane w rozgrywke. Jak wynika z diagnoz Adams, wtasnie ta sytuacja spotecz-
nego wyeksponowania moze by¢ dla mgzczyzn szczegdlnie problematyczna:

Mgski tancerz nie tylko publicznie okazuje uczucia, ale, co nawet bardziej nie-
mgeskie, wystawia swoje ciato na widok. [...] Jak wykazato cate pokolenie femi-
nistycznych krytykow sztuki i filmu, kultury zachodnie chgtniej wystawialty na
widok ciata kobiet niz mgzczyzn. Co wigcej, w przypadku kobiecych ciat bardziej
prawdopodobne jest prezentowanie ich wprost jako obiektoéw spojrzenia (gaze), co
utwierdza stereotypowe binarne opozycje heteroseksualnosci (aktywnos¢/pasyw-
nos$¢, meskosé/kobiecosé)'s.

Autorka omawia dyskursywne roznice migdzy sportem a tancem takze
w przypadku sytuacji ogladania. Komentarz sportowy zwykle kieruje uwagg

16 Ibidem, s. 951.

7" M.L. Adams, ‘Death to the Prancing Prince’: Effeminacy, Sport Discourses and the
Salvation of Men's Dancing, ,,Body & Society” 2005, vol. 11, s. 67.

8 Ibidem.
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widza na statystyczne i techniczne aspekty wydajnosci sportowca lub grupy
sportowcow, na dalszy plan odsuwajac potencjalnie homoerotyczna perspek-
tywe!?. Ogladanie wystgpu tanecznego pozbawione jest jednak takiej silnej
konwencjonalnej ramy. Adams podkresla niejednoznacznos¢ tej sytuacji:

Co moze znaczy¢ dla mezczyzny poddanie si¢ spojrzeniu innych mezczyzn? Co
moze znaczy¢ dla meskich widzow ogladanie wystgpujacych mezczyzn, szcze-
g6lnie w wypadku, kiedy wykonuja oni czynno$¢ powszechnie uznawang za znie-
wiesciata lub ,,gejowska” (po czgsci ze wzgledu na aspekt performensu)? Potencjat
homoerotyzmu w relacji migdzy meskim widzem a meskim tancerzem z pewnos-
cig odgrywa jaka$ role w niechgci wielu heteroseksualnych me¢zczyzn do przy-
chodzenia na wystgpy taneczne oraz w niechgci me¢zczyzn i chtopcow do samego
aktywnego tanca®.

Adams opisuje dyskursywne strategie przywrocenia tanca meskosci, po-
jawiajace si¢ w pismach praktykow, teoretykéw i1 edukatoréw — dominujaca
tendencja jest tutaj podkreslanie atletycznej, wyczynowej i technicznej strony
tanca, porownywanie go do sportu (albo wrgcz uznawanie za jedna z dyscy-
plin sportowych), a takze podkreslanie odrgbnosci meskich i kobiecych stylow
tanecznych?'.

Te dziatania dajq si¢ opisa¢ jako przejaw tak zwanej meskosci hegemo-
nicznej, czyli wzorca praktyk, ktore pozwalaja trwaé meskiej dominacji nad
kobietami®?. Mgsko§¢ hegemoniczna jest pewnego rodzaju wzorcem, ktory
w danych warunkach geograficznych i historycznych wyznacza najbardziej
pozadany meski sposob bycia ,,w relacji do r6znych podrzednych typoéw me-
skosci, a takze w relacji do kobiet”?. Jak pisza Connell i Messerschmidt, ,,pte¢
kulturowa (gender) jest zawsze relacyjna, a wzorce meskosci sa spotecznie
definiowane w kontrascie do jakiego§ wzorca [...] kobiecosci’*. Presja na
dystansowanie si¢ wobec kobieco$ci sprawia, ze wykonywana przez przy-
wiazanego do kulturowych norm mezczyzng czynno$é tanca wymaga doko-
nania dodatkowej dyskursywnej operacji — umieszczenia jej w odpowiednim
kontekscie. Dwiema mozliwymi taktykami, ktére wymienilem wcze$niej, sa
podkreslanie atletycznosci tanca oraz utwierdzanie ptciowej dychotomii przez
réznicowanie stylu meskiego i kobiecego. Trzecia mozliwa taktyka jest zdy-
stansowanie si¢ wobec tanca przez ironi¢ — 1 ta metoda bgdzie szczegdlnie
wazna przy analizie gier tanecznych, a zwlaszcza serii Just Dance.

19 Ibidem, s. 69.

20 Ibidem.

21 Jbidem, s. 69-83.

2 R.W. Connell, J.W. Messerschmidt, Hegemonic Masculinity. Rethinking the Con-
cept, ,,Gender & Society” 2005, vol. 19, no. 6.

B R.W. Connell, Gender and Power. Society, the Person, and Sexual Politics. Cyt. za:
H. Bradley, Plec, przet. E. Chomicka, Warszawa 2008, s. 64.

2 R.W. Connell, J.W. Messerschmidt, op.cit., s. 848.
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Funkcje ironii i kampu w Just Dance

Miller wspomina krotko, ze ,,Dance Central zostawia graczom miejsce na
utwierdzenie ustalonych norm genderowych i seksualnych poprzez ironicz-
ne zaangazowanie w odchylenie od normy: «strategi¢ niequeerowego przy-
wilaszczenia queerowej praktyki»”?; nie rozwija jednak w wigkszym zakresie
roli ironii w designie gry tanecznej i praktykach odbioru. Zamierzam wyka-
zac, ze w serii Just Dance ten ironiczny typ odbioru jest wyraznie wspierany
przez okreslone rozwiazania projektanckie, szczegélnie zwigzane z meskimi
awatarami.

Jak wspomniatem wcze$niej, istnieje roznica migdzy interfejsami gier z se-
rii Dance Central 1 Just Dance, zwiazana z logika funkcjonowania awata-
row. W Dance Central choreografie do poszczegolnych utwordow sa ustalone,
ale mozna je wykonywac¢ za pomoca r6éznych postaci (dwu pici do wyboru).
W Just Dance natomiast do kazdego utworu przypisany jest konkretny awa-
tar (lub awatary — w przypadku duetow i uktadéw grupowych). Ta z pozoru
niewielka roznica powoduje inny sposob pozycjonowania gracza i ustawienia
relacji gracz—awatar, a takze funkcjonowania dyskurséw pfci. Jesli gracz chece
zatanczy¢ dany uktad, musi jednocze$nie niejako zgodzi¢ si¢ na nasladowanie
ruchdéw awatara okreslonej pici. Ponadto odmienna niz w Dance Central jest
graficzna stylistyka awataréw oraz lokacji, w ktérych si¢ poruszaja. W Dance
Central postaci sa przedstawione w technice 3D, ale jednoczes$nie w dos¢ kres-
kéwkowym stylu. W Just Dance z kolei awatary sa dwuwymiarowe, z ledwo
zarysowanymi lub niewidocznymi szczegotami twarzy, za to do$¢ realistyczne
pod wzgledem ksztattéw i1 animacji (oraz reprezentujace nieco wigksza roz-
norodnos¢ typow budowy ciala). Postaci sg tu bardziej niedookreslone niz
w Dance Central i nie maja imion; mozna postawic tezeg, ze wspieraja przez to
bardziej ,,lustrzana” relacj¢ gracza i awatara.

Wyrazna tendencja w projektach awatarow i choreografii w Just Dance jest
ich rys parodystyczny oraz ironiczny, a takze odwotania do estetyki kampu.
Nie jest to cecha uniwersalnie wystepujaca we wszystkich uktadach — wiele
z nich zrealizowano ,,na powaznie”, w stylu nasladujacym wspotczesne tele-
dyski z gldéwnego nurtu muzyki popularnej. Rys kampowy jest jednak zauwa-
zalny, szczegolnie w choreografiach, w ktorych wystepuja megskie awatary.
Stawiam tezg, ze taki rozpowszechniony sposob przedstawienia meskich ukta-
dow tanecznych ma na celu ulatwienie me¢zczyznom zaangazowania si¢ w ta-
niec wiasnie przez figur¢ ironicznego zdystansowania si¢ od niego. W dalszej
czescei tekstu omowig konkretne przyktady takiego designu awatarow i cho-
reografii z gier Just Dance 4 (Ubisoft, 2012) 1 Just Dance 2014 (Ubisoft, 2013)
oraz pokazg to zjawisko w kontekscie ironii jako waznego tozsamosciowego
komponentu meskosci.

Estetyka kampowa — $wiadomie przerysowana, parodystyczyna, steatra-
lizowana 1 radykalizujaca reprezentacyjne stereotypy — pojawia si¢ w ,,mg-

K. Miller, op.cit., s. 12.
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skich” uktadach tanecznych w serii Just Dance nie tylko wyraznie czgéciej niz
w uktadach , kobiecych”, ale réwniez wystgpuje w utworach, ktore nie byly
oryginalnie wykonywane w ewidentnie kampowy sposob ani nie majg ironicz-
nych Iub parodystycznych teledyskow.

W Just Dance 4 dzieje si¢ tak na przyktad w utworze Livin’la Vida Loca
Ricky’ego Martina, gdzie awatar jest jaskrawo ubranym mezczyzng stylizo-
wanym na Zorro, energicznie taficzacym na wozie w przerysowanej westerno-
wej scenerii; choreografia obejmuje migdzy innymi symulowanie szermierki,
jazdy na koniu, strzelania z rewolweru i ruchéw matadora. Co cickawe, te-
ledysk do Livin’la Vida Loca z 1999 roku nie jest wcale ironiczny; opowia-
da standardowa, heteronormatywna histori¢ romansu z kobieta, eksponujac
przystojnego wokalistg i atrakcyjne tancerki (klip zostat zrealizowany jeszcze
przed homoseksualnym coming outem Ricky’ego Martina). Podobnie dzie-
je si¢ w przypadku uktadu do The Final Countdown zespotu Europe, ktory
w Just Dance przedstawiony jest w formie wystepu i walki dwoch luchadorow
ubranych w fantazyjne stroje. Utwory, ktorych kampowy potencjat zostat juz
w kulturze popularnej rozpoznany, w Just Dance zwykle podazaja za ta logika
— tak dzieje si¢ m.in. w wypadku YMCA zespotu Village People albo You re
the First, the Last, My Everything Barry’ego White’a (tutaj uklad w grze ot-
warcie nawigzuje do humorystycznego wykorzystania tej piosenki w serialu
Ally McBeal); w I Will Survive Glorii Gaynor awatar jest zombie (co stanowi
oczywiscie zart z tytutu 1 stow piosenki). Ta tendencja ma punkt kulminacyj-
ny w ukladzie do hitu Never Gonna Give You Up Ricka Astleya z 1987 roku
(wspotcze$nie uznawanego za synonim kiczowatego popu lat osiemdziesia-
tych? i funkcjonujacego jako element internetowego zartu zwanego rickrol-
ling) — awatar jest tu mgzczyzna w kostiumie superbohatera w krzykliwych
kolorach, z peleryna i stereotypowymi majtkami zatozonymi na zewnatrz
ubrania; bohater jest tak zajety tancem, ze nie zauwaza potwora niszczacego
miasto w tle.

Inne interesujace zjawisko zachodzi w duetach damsko-meskich — w kil-
ku przypadkach awatar zenski to posta¢ o raczej standardowym wygladzie,
ale juz tanczacy z nia partner jest przedstawiony jako przerysowana postac
nie-ludzka. Tak si¢ dzieje w Rock Lobster zespotu The B-52’s, gdzie jest to
ubrany w meski strdj homar; w C’mon i Timber z repertuaru Ke$Shy partne-
rem tancerki jest panda; w Just a Gigolo Luisa Primy kobiecie w czerwonej
sukni towarzyszy hipopotam w smokingu; Nitro Bot Sentai Express to duet
ludzkiej tancerki i1 robota stylizowanego na Optimusa Prime’a z uniwersum
Transformers. Interpretuje takie uksztattowanie tych postaci jako kolejny syg-
nal ironii kierowany do mgskich graczy; warto zauwazy¢, ze w Just Dance 4

2 Kampowe wykorzystanie odlegtych w czasie utwordow i postaci, ktore poczatkowo

byly tworzone i przedstawione zupelnie ,,na powaznie”, Michael T. Schuyler nazywa
.kampem retrospektywnym” (M.T. Schuyler, Camp for Camp's Sake: Absolutely Fabulous,
Self-Consciousness, and the Mae West Debate, ,,Journal of Film and Video” 2004, vol. 56,
no. 4, s. 4).
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1Just Dance 2014 brakuje zefiskich awataréw, ktore bylyby tak jednoznacznie
kampowe (poza uktadami grupowymi, w ktorych zwykle wszystkie postaci
sa silnie teatralizowane). Nie ma tu tez choreografii, w ktorych to mezczyzna
tanczylby z nie-ludzka partnerka.

Oczywiscie, w grach Just Dance jest tez wiele uktadow tanecznych z me-
skimi awatarami, ktére nie odwotuja si¢ do estetyki kampu; te choreografie
daja si¢ opisa¢ w kategoriach ,,me¢skiego” tanca analizowanego przez Adams,
z wigkszym akcentem na prezentowanie ciata silnego, sprawnego i opano-
wanego. Tak dzieje si¢ tez w wielu duetach damsko-meskich, gdzie zgodnie
z konwencjonalna heteronormatywna logika to meski awatar jest tym prowa-
dzacym, aktywniejszym i w domysle silniejszym (najwyrazniej to widaé¢ we
wzorowanym na filmie Dirty Dancing uktadzie (I 've Had) The Time of My Life
Billa Medleya i Jennifer Warnes). Z kolei najbardziej modelowym przejawem
meskosci hegemonicznej w Just Dance 2014 jest utwor Blurred Lines Robina
Thicke, nie bez podstaw nazywany przez krytykoéw apologia gwaltu?’; w tle za
dwoma meskimi awatarami pojawiaja si¢ wizerunki réznych tancerek z gier
Just Dance (co mozna odczytac jako nawiazanie do wielo$ci podporzadkowa-
nych kobiet w teledysku), a w choreografii znajduje si¢ ruch przypominajacy
wymierzanie klapséw lub uderzen biczem.

Kamp i ironia jako kwestionowanie lub podtrzymywanie
tozsamosci

Jak pisze Susan Sontag:

[...] kamp widzi wszystko w cudzystowie. Nie lampa, ale ,,Jlampa”, nie kobieta,
lecz ,.kobieta”. Dostrzega¢ kamp w przedmiotach i ludziach to pojmowa¢ Bycie-
-jako-granie-Roli. W ten sposob metaforg zycia jako teatru przenosi si¢ w sferg
wrazliwosci®.

W tym ujgciu (podzielanym i rozwijanym pozniej przez wielu komentato-
row Sontag) kampowo$¢ ma potencjat uswiadamiania konwencji oraz czes$-
ciowego ich kwestionowania, podwazania i odwracania ustalonych hierarchii.
Jak pisze Jack Babuscio:

[...] kamp, poprzez skoncentrowanie si¢ na wygladzie zewngtrznym, sugeruje, ze
role, a w szczegolnosci role plciowe, sa sztuczne — sa kwestig stylu®.

27 D. Lynskey, The most controversial song of the decade, http://www.theguardian.com/
music/2013/nov/13/blurred-lines-most-controversial-song-decade [dostep: 29.01.2016].

% S. Sontag, Notatki o kampie, ,Literatura na Swiecie” 1979, nr 9, s. 312.

# J. Babuscio, The Cinema of Camp (AKA Camp and the Gay Sensibility) [w:] Gays
and Film, red. R. Dyer, London 1977, s. 123.
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Uwazam jednak, ze bledem byltoby uznanie, ze kampowo$¢ meskich cho-
reografii w grach tanecznych ma wylacznie charakter emancypacyjny, wy-
zwalajacy od norm. Sytuacja wydaje si¢ tu bardziej skomplikowana: kamp
w grach tanecznych stuzy rowniez — a moze przede wszystkim? — potwier-
dzeniu standardowych meskich tozsamosci przez mozliwos¢ tatwego zdystan-
sowania si¢ od potencjalnie przyjemnej, ale dyskursywnie sfeminizowanej
czynnosci tanca. W tym sensie kampowe choreografie jednocze$nie pomaga-
ja rozluzni¢ silne meskie tozsamosci, a takze pod wzgledem ideologicznym
wspotdziataja z duetami damsko-meskimi utwierdzajacymi heteronormatyw-
na ptciowa dychotomig. Ten fenomen moze by¢ dodatkowo oswietlony przez
porownanie z rola ironii w czasopismach dla megzczyzn.

Jak pisze David Gauntlett:

[...] humor ,,poradnikowych” (lifestyle) artykutow oznacza, ze moga by¢ czytane
,»dla beki”, uwazam jednak, ze mgzczyzni sa jednoczesnie skrycie zaciekawieni in-
formacjami o zwiazkach i seksie, a takze o tym, co jest uznawane za dobra lub ztg
praktyke w tych sferach [...]. Ironia zapewnia zatem ,,warstwg¢ ochronna” migdzy
poradnikowa informacja a czytelnikami, dzigki ktorej mezczyZni nie musza si¢ czué
traktowani z gory.[...] W przesztoSci mgzczyzni nie potrzebowali lifestyle ‘owych
czasopism, bo oczywiste byto, kim megzczyzna jest i co powinien robi¢. Dopiero
we wspotczesnym klimacie, w ktorym jestesmy swiadomi wielo$ci dostgpnych
wyborow, feministycznej krytyki tradycyjnej meskosci i zmiennos$ci genderowych
rol, mezezyzni zaczeli potrzebowaé magazynow informujacych o tym, jak by¢ dzi-
siaj mgzczyzna. [...] humor i ironia wystgpujace w tych publikacjach nie ukrywaja
wyraznego tonu macho, ale tez staraja si¢ przykry¢ nerwowos¢ chtopcow, ktorzy
by¢ moze chcieliby, zeby zycie bylo dla nich prostsze, ale i tak starajq si¢ jak moga
stawi¢ czota wspotczesnej rzeczywistosci®.

Podobna diagnozg formutuje Bethan Benwell:

[...] ironia, jako strategiczne wyparcie si¢ mniej akceptowalnych opinii wyraza-
nych przez magazyny [dla megzczyzn — P.S.], odgrywa ogromna rolg w tym dys-
kursie meskiej spotecznosci. Jako oparta na podzielanych przekonaniach, shuzy
potwierdzaniu warto$ci normatywnych [...]; jednak dzigki swojej sprytnej zdolno-
$ci do wypierania si¢ przynaleznosci do konkretnych stanowisk politycznych lub
krytycznych czyni tozsamo$¢ bardziej niejednoznaczng i wspiera wycofanie z for-
mowania stabilnych znaczen na poziomie dyskursu. Ironia jest zatem kluczowym
czynnikiem w konstrukcji ulotnej magazynowej meskosci’'.

Widz¢ wyrazne podobienstwo migdzy ironicznym stylem tekstow w ma-
gazynach dla mezczyzn a kampowym sposobem zaprojektowania uktadow
choreograficznych z meskimi awatarami; oba te zjawiska z jednej strony

3 D. Gauntlett, Media, Gender and Identity. An Introduction, New York 2008, s. 177,
179, 189.

31 B. Benwell, Ironic Discourse: Evasive Masculinity in Men's Lifestyle Magazines,
,,Men and Masculinities”, 2004, vol. 7, s. 7.



Young man, put your pride on the shelf. Odgrywanie pfci... 85

rozszczelniaja dotychczasowe konwencje 1 utatwiaja mezczyznom nowe do-
$wiadczenia, mimo presji spolecznej lub zinternalizowanych stereotypow,
a z drugiej — silnie odwoluja si¢ do istniejacych standaryzujacych dyskursow.
Jak wykazywatem w powyzszym artykule, gry taneczne jako implementacje
interfejséw ruchowych i preteksty do nowych praktyk grania domagaja si¢ no-
wych diagnoz dotyczacych pozycji gracza w interaktywnym systemie. Argu-
mentowalem, ze gry taneczne w istotny sposob angazuja w rozgrywke istnie-
jace dyskursy cielesnosci 1 ptciowosci, a poszczegodlne aspekty designu tych
gier — takie jak zakres wyboru awataréw i sposob ich przedstawienia — silnie
ustawiaja doswiadczenie gracza i moga wspiera¢ lub kwestionowa¢ dominu-
jace ideologie. Przedstawione tu wstgpne diagnozy moga zosta¢ poszerzone
dzigki dalszym badaniom — dla bardziej szczegdétowych wnioskéw przydat-
ne byloby zbadanie wigkszej liczby gier tanecznych oraz analiza wypowiedzi
graczy na temat ich do§wiadczenia.
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