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Historyczka, ktorg zainteresowanie
kwestiami gender i seksualnosci
zaprowadzito do badan
projektowych. Jest magisterka
historii ze specjalizacjg w cyfrowych
naukach humanistycznych; jej
dyplom na Carleton University
dotyczyt badan nad geografiami
queer w Barcelonie lat 70. zesztego
wieku. Zafascynowana
mozliwosciami udostepniania
wynikow badan za pomoca narzedzi

cyfrowych w 2020 roku stworzyta
cyfrowag mape historii LGBTQ

w Barcelonie Locating Queer
Memories: A Digital Map of LGBTQ
History in Barcelona, 1970-1980
(arcg.is/0XmPzi).

A
prof. Chiara Del Gaudio

Jest projektantka, badaczka

i wyktadowczynig w School of
Industrial Design Carleton University
(Kanada). Jej praca skupia sie

na designie zaangazowanym
politycznie, uktadach sit

i konfliktach w procesach
projektowych oraz partycypacyjnym
i kolaboracyjnym podejsciu

do projektowania; bada réwniez
mozliwosci procesow projektowania
dla samostanowienia. Badaczka
pracuje w réznych kontekstach
spoteczno-kulturowych - od Wioch,
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6 Metadizajn systemow transgresji.
Kreowanie tozsamosci i queerowosé

metadizajn
modowanie
queer

transgresja

Nieréwno$¢ bywa zakodowana w $wiatach wirtualnych,

a kultura gier komputerowych spotyka si¢ ze szczegdlng
krytyka za promowanie seksizmu i uprzywilejowywanie
heteroseksualnosci. Projektowanie gier moze jednak takze
wspierac kreatywna eksploracje tozsamosci plciowej.

Wstep

Ponizszy artykul wpisuje si¢ w debate o roli dizajnu we wspieraniu stylow
zycia innych niZ uwazane za akceptowalne przez globalng Péinoc

oraz patriarchalne normy i standardy’, a takze o praktyce dizajnu wspierajace;j
procesy samostanowienia®. Nawigzania do tej dyskusji maja forme badania
zwigzku mie¢dzy dizajnem ,technologii plciowo$ci”?, niemoznoscia
eksplorowania i wyrazania wlasnej tozsamosci oraz dynamika dyskryminacji,
przemocy i opresji zwigzanych z plciowoscig i preferencjami seksualnymi
wychodzacymi poza okreslone standardy. W ten sposob wskazywana jest rola
dizajnu w wykorzystaniu (lub nie) potencjatu gier komputerowych

i przestrzeni wirtualnej do kreatywnej eksploracji tozsamosci i queerowosci.
Szczegdlng uwage poswigcono pytaniu, w jaki sposéb metodologiczne
podejscie metadizajnu stanowi¢ moze wsparcie w przekraczaniu opresyjnych
norm spolecznych, ktére utrudniaja wyrazanie wlasnej tozsamosci plciowe;j

i podejmowanie zachowan queerowych.

W tym celu analizowana jest popularna seria gier komputerowych The Sims.
Pod uwage wzig¢to powiazane procesy projektowe — formalne, nieformalne
lub formalizowane - ktére pozwalaja osobom grajacym zglebia¢ tematy
queerowosci i tozsamosci oraz przezwyciezac¢ standardy spoleczne. Trzy
rozne podejscia projektowe: sandbox, czyli ,,piaskownica” (formalne),
hakerska praktyka moddingu, czyli modowania (nieformalne), oraz users

as complementors - ,,wklad oséb grajacych” (formalizowane) - znalazly si¢
w centrum przeprowadzonej analizy. Wyjatkowe mozliwosci, jak i problemy
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przez Brazylie i inne kraje Ameryki
Potudniowej, az po Ameryke
Potnocng. 0d 2004 roku jest
cztonkinig Participatory Design
Community, gdzie redaguje
specjalne wydania magazynu
dotyczace projektowania
partycypacyjnego, a w 2020 roku
zorganizowata Participatory Design
Conference. Jej artykuty
publikowane sg migdzy innymi

W ,CoDesign”, ,The International
Journal of Design” oraz ,Urban
Design International”, jak i w tomach
zbiorowych.
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zwigzane z laczeniem tych trzech procesow w cyklu produkcyjnym The Sims
pozwalaja na refleksje nad potencjalem metadizajnu oraz nad réznorodnoscia
jego zastosowan w projektowaniu gier komputerowych. Prowadzi

to do rozwazan nad projektowaniem systemOw wspierajacych
przeciwstawianie si¢ dominujacym normom i standardom oraz opor

przed nimi. Metadizajn umozliwiajacy transgresje¢ opresyjnych norm
spolecznych jawi si¢ jako obiecujaca droga dla praktyki projektowania
przestrzeni swobodnego samookreslenia.

Artykul prowadzi do tych wnioskéw, rozpoczynajac od przegladu dynamiki
piciowosci [gender] obecnej w kulturze gier komputerowych

i kontekstualizacji zwigzku pomigdzy wartosciami spolecznymi,
projektowaniem i czynnikami opresyjnymi w grach. Nast¢pnie podaje
podstawowe informacje na temat metadizajnu jako podejscia projektowego
skupionego na kreatywnej ekspresji oséb grajacych, jego zastosowaniu

przez osoby projektujace oraz na zwigzanych z nim procesach sabotujacych
projektowanie gier. The Sims stanowi Zrodlo przykladéw i analizy, jak
metadizajn pozwala na wyrazanie niehegemonicznej tozsamosci plciowej
oraz queerowosci. W koncu pojawia sie refleksja na temat implikacji
opisanego laczenia procesow projektowania typu ,,piaskownica”, modowania
i ,wkladu osob grajacych” oraz tego, czego potrzebuje praktyka metadizajnu,
aby wspiera¢ transgresje opresyjnych norm spolecznych.

Wirtualne przestrzenie, dizajn i queerowosé

Badacze i badaczki zajmujacy si¢ feminizmem oraz teorig queer od dawna
analizuja, jak konsumowane przez nas przekazy medialne ucza, czym jest
piciowos¢ [gender], do czego powinno si¢ aspirowac, czego pragnac i jakie
sa granice akceptowalnosci. Media kulturalne to jedna z wielu ,,technologii
plciowosci [gender]”, ktére przyczyniajg si¢ do konstruowania spolecznego
znaczenia wyobrazen plci i wzmacniania istniejacego porzadku spolecznego
oraz jego dynamiki*. Odnosi si¢ to nie tylko do telewizji i literatury,

ale réwniez do narracji gier komputerowych’. Jesli dizajn jest praktyka
$wiatotwéreza®, znaczeniotwérezy’ i przyszloéciotwéreza®, to odgrywa role
w ksztaltowaniu technologii i ich mozliwo$ci konstruowania znaczen

odnoszacych si¢ do plci.

Do niedawna wzmacniana przez takie technologie dynamika wplywu
spolecznego promowala heteroseksualnos¢ w sposobie konstruowania plci
[gender]”. Podobnie jest dzisiaj, chociaz czasem przejawia si¢ to w mniej
oczywisty sposob. Na przyklad w najnowszych produkcjach wprawdzie
wydaje si¢ wystepowac wigcej postaci queerowych, jednak w odpowiedzi
na ,transgresje”, ktéra reprezentuja, czesto spotyka je tragiczny koniec'®.

Wraz z nastaniem przestrzeni wirtualnych niektorzy badacze i badaczki
feminizmu zaczeli Zywi¢ przekonanie, Ze skoro sg to obszary niedost¢pne dla
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ciala, mozliwe jest stworzenie w nich swiata pozbawionego seksizmu,
typowego dla rzeczywistosci fizycznej''. Od tamtej pory bada si¢, w jaki
sposob plciowos¢ [gender] funkcjonuje w przestrzeni wirtualnej. Szczegdlnie
Donna Haraway znana jest z artykulowania radykalnych mozliwosci, jakie
oferuja kobietom technologie cyfrowe'”. Jednakze te poczatkowe nadzieje
pozostaly niespelnione, poniewaz dizajn reprezentuje wartosci i perspektywy
wybrane, swiadomie lub nie, przez osob¢ projektujaca’’. Pomimo ze wirtualne
przestrzenie sa bez watpienia ,,oddzielone” od fizycznych, odzwierciedlaja
wartosci $wiata fizycznego, poniewaz sa projektowane przez osoby zyjace

w seksistowskim spoleczenstwie oraz stanowig pole interakcji dla ludzi
funkcjonujacych w seksistowskim systemie. Dlatego wirtualne przestrzenie
moga by¢ réwnie wrogie w stosunku do marginalizowanych grup jak swiat
fizyczny.

Swiat wirtualny réwniez faworyzuje heteroseksualnych, bialych mezczyzn.
Wida¢ to w kilku przypadkach zwigzanych z jego powstawaniem. Na przyklad
Douglas Harrison'* wyjasnia, ze na poczatku wieku internetowe chatroomy
dla gejéw, mimo Ze nie byly przeznaczone dla oséb heteroseksualnych,
powielaly i wzmacnialy stereotypy dotyczace spolecznosci homoseksualne;.
Homofobiczny kontekst nie zniknal w sferze wirtualnej, a w pewnym stopniu
byl nawet przez nig uwypuklany. Dodatkowo do wigkszosci projektow gier
komputerowych wplecione sa mizoginistyczne i homofobiczne dyskursy

oraz wizerunki. Wigkszo$¢ gier, na przyklad, projektowanych jest dla
zaspokajania fantazji heteroseksualnych mezczyzn - albo tego, co osoby

je tworzace postrzegaja jako fantazje heteroseksualnych mezezyzn - wige taka
»fantazja” moze by¢ zaludniana obrazami potencjalnie alienujacymi lub
niekomfortowymi dla osob, ktére nie pasuja do heteroseksualnego wzorca.
Podobnie rasa nie znika w $wiecie wirtualnym. Wczesne chatroomy dla
lesbijek, na przyklad, postrzegane jako miejsca akceptacji, marginalizowaly

i wylaczaly kobiety ras innych niz biala®.

Struktury wladzy, ktére wspieraja konserwatywne postrzeganie plciowosci
[gender] i seksualno$ci, dominujace w $wiecie fizycznym, sa kodowane

w grach komputerowych, a przypadki takie jak Gamergate pokazuja,

ze toksyczne Srodowiska gier wideo niosa ryzyko przemocy w §wiecie

16

realnym
patriarchalne i mizoginistyczne'/, a z drugiej — rezultaty projektowania niosg

. Jesli z jednej strony kultura gier wykazuje nastawienie

wartosci wybrane przez osobe projektujaca, to gry komputerowe maja
potencjal kwestionowania norm plciowych i promowania réznorodnosci.
Czy moga sta¢ si¢ bezpieczniejsze, wykazywa¢ wigcej akceptacji i oferowaé
pluralistyczne przestrzenie, otwarte na wielo$¢ i zmiane? Jak uzy¢ gier
przeciwko wzmacnianiu konserwatywnego hegemonicznego dyskursu

i do promowania pluralizmu mozliwosci w obszarach rél [gender]

i tozsamosci plciowych?
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Znalezienie odpowiedzi wymaga refleksji nad politycznym wymiarem
praktyki projektowej'® oraz nad tym, jak dyskurs plciowosci [gender] wplywa
na dizajn'". Rezultaty projektowania zawsze reprezentuja okreslona wizje
swiata, a wiele z nich jest produktem niepokojéw kulturowych,

co w przypadku kwestii plci [gender] moze na przyklad prowadzi¢

do agresywnego kodowania piciowosci [gendering] w zabawkach dla dzieci*®.
Teoria queer sklania do rozwazenia, jak wizja Swiata jest konstruowana®,
dlatego badania wplywu myslenia w kategoriach plci na projektowanie musza
*?. W tym miejscu
nalezy uswiadomic sobie, Ze rezultaty projektowania nie moga istnie¢ ,,poza”
plciowoscia: na przyklad w chwili obecnej standardem jest zazwyczaj biala,

uwzgledniac to, jak sam dizajn ja konstruuje i przedstawia

meska heteroseksualnosé, a cechy zwiagzane z tg konstrukeja sa postrzegane
jako neutralne, w przeciwienstwie, dajmy na to, do cech utozsamianych

z kobieco$cia™’. Aby praktyka dizajnu wspierala pluralistyczne mozliwosci, jej
celem nie powinna by¢ wigc ,,neutralno$¢ plciowa”, ale projektowanie

aktywnie obalajace oczekiwania i przeciwstawiajace si¢ kategoryzacji**.

Wszytko to pozwala zrozumieé, ze projektowanie jest nie tylko etyczno-
polityczng praktyka formalnych proceséw innowacji i transformacji, ale - tez
dzialaniem wplywajacym na konfiguracje spoleczenstwa i jego gotowos¢

do zmian®>. Oznacza to, ze poprzez transformacje praktyki dizajnu osoby
projektujace gry komputerowe mogg zmienia¢ ich kulture i wspierac¢
przemiany spoleczne. Jednakze skoro rezultaty projektowania zawsze
odzwierciedlaja okreslong perspektywe, zachodzi potrzeba glebszego
zrozumienia, jak nie tworzy¢ gotowych recept i wspiera¢ procesy
kreatywnego i nigdy si¢ niekoniczacego okreslania tozsamosci.

Kolejna cze$¢ artykulu bada wprowadzane w dizajnie gier komputerowych
praktyki, niosace potencjal aktywnego kwestionowania oczekiwan
i przeciwstawiania si¢ sztywnym kategoryzacjom.

Metadizajn. Piaskownica, modowanie i wkiad oséb grajacych

Rozwazania nad typami proceséw projektowych, ktére majg wspieraé¢ wyrazy
kreatywnosci uzytkownikéw ,,po dizajnie”, prowadza do metadizajnu.

W obszarze projektowania nie istnieje jedna interpretacja konceptu
metadizajnu: osoby badajace projektowanie interakcji, projektowanie otwarte
i strategiczne stworzyly rézne definicje i konceptualizacje tego pojecia™®.
Na potrzeby artykulu wybrano trzy z dostepnych definicji.

Dwie z nich mieszcza si¢ w okresleniu ,,projektowanie projektowania”,

to znaczy projektowanie i zadawanie pytan o przyszle procesy projektowe”’.

Niektdre kregi badaczy dizajnu postrzegaja je jako ,,projektowanie-przed-
2.8,

projektowaniem”“": projektowanie artefaktow umozliwiajacych
uzytkownikom lub osobom dotknig¢tym okreslonym problemem dzialania
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projektowe. Inni rozumieja je jako etap poprzedzajacy proces projektowy jako
taki, a konieczny do jego przeprowadzenia®”.

Trzecia z ujetych tu konceptualizacji odnalez¢ mozna w latynoamerykanskiej
tradycji projektowania strategicznego: metadizajn jako osobny proces,

ktory posuwa proces projektowy naprzod poprzez refleksje wnoszace nowe,
wspolne i bogatsze obserwacje’”. Obserwacje te wynikajg z wkladu (w formie
bezposredniej partycypacji i informacji zwrotnej lub niebezposredniej reakcji)
uzytkownikow, jak i zréznicowanego grona oséb zainteresowanych, ktore
wchodza w interakcje z dizajnem. Ten sklad moze wigc stanowi¢ sile
napedowy i stluzy¢ jako podstawa pozniejszych procesow projektowych.

W tym ostatnim przypadku nie wystepuje ciaglo$¢ czasowa pomiedzy
metadizajnem a procesem projektowym: sg one autonomiczne;
przeprowadzenie procesu projektowego nie wymaga metadizajnu, ale moze
na nim skorzystac.

Zrozumienie, w jaki sposéb metadizajn moze przyczyni¢ si¢ do uczynienia

z gier komputerowych przestrzeni wspierajacych wyrazanie wlasnej roli
[gender] i tozsamosci plciowej, wymagalo zaobserwowania, jak jest

on stosowany w obszarze projektowania gier, a w szczegoélnosci do procesow
projektowych wplywajacych na dalsze zaangazowanie grajacych w czynnosci
Swiato- i znaczeniotwodrcze. W tym aspekcie podejmujemy tutaj kwestie
powszechnej praktyki projektowania gier typu ,,piaskownica”.

Gry typu ,,piaskownica” to symulacje, ktorych uzytkownicy eksploruja
otwarte $wiaty i prowadza nieliniowe rozgrywki, nienarzucajace jednego
poprawnego sposobu zabawy. Kazdy sam konstruuje postacie, Swiat i cele
swojej gry>'. Dostarczajac infrastruktury do dzialania, srodki te zapewniaja
grajacym mozliwo$¢ kreatywnej ekspresji. Niektére zrédla definiuja je jako

»32

»przestrzenie dajace ludziom mozliwosci projektowania”*”. Dwa procesy
projektowe cze¢sto towarzysza projektowi typu ,,piaskownica”: ,,modowanie”

i ,wklad oséb grajacych”.

»Modowanie” to termin, ktéry powstal w przemysle gier i odnosi si¢

do ,,operacji modyfikowania przez uzytkownikéw produktu, w postaci
osprzetu lub oprogramowania, w celu nadania mu okreslonej funkcji,
niekoniecznie autoryzowanej (wyobrazonej lub przewidzianej)

przez pierwotnego wytworceg®. W przypadku gier typu ,,piaskownica” dzieje
si¢ tak, kiedy osoby grajace samodzielnie projektuja i implementuja
modyfikacje gier w formie hackéw i patchy lub rozszerzen umozliwiajacych
zmiang parametrow gry i aspektéw danego $wiata wirtualnego®+. Takie
modyfikacje nazywane s3 ,,modami”. Za ich pomocg osoby grajace rozwijaja
personalizacje postaci ponad standardy przewidziane przez programistow.
W odniesieniu do trzech konceptualizacji metadizajnu mody i praktyka
»modowania” mogg by¢ postrzegane jako informacja zwrotna od oséb
korzystajacych z gry i uwzgledniane przez projektujacych i programujacych
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w kolejnych aktualizacjach danej produkcji lub pézniejszych
przedsigwzigciach.

»2Modowanie” stanowi jednak nieformalny proces projektowy: mdéwiac

o ,modowaniu”, méwimy o , hakowaniu”. Hakowanie, czyli kultura
modyfikacji osprzetu, stala si¢ popularna w ciagu zaledwie kilku ostatnich
dekad, ale istnieje de facto od poczatku zeszlego wieku w ramach kultury DIY
(do-it-yourself) - ,,zréb to sam”*>. Wedlug Buscha, ,,hakowanie” jest
»czynnoscia prowadzaca do pozadanego dzialania technologii w formie
bezposredniej ingerencji w systemy funkcjonalne i operacje maszyn

i urzgdzen”:%; dzieje sie tak niezaleznie od woli pierwotnego producenta.
Znaczenie tego terminu wykracza jednak poza adaptacj¢ produktu do czyich$
potrzeb; jest to praktyka oporu, przeciwstawiania si¢ i ,,kontrwywiadu”
[“counterintelligence”]?’, implementowana w celu przeciwstawienia si¢
danym systemom i porzadkom.

W przemysle gier powszechng praktyka stalo si¢ promowanie ,,modowania”
jako sposobu wlaczenia 0séb grajacych w tworzenie gier i pozyskiwania
pomysléw juz na wezesnych etapach procesu projektowego®”. Praktyke

te okresla si¢ jako ,,wklad oséb grajacych”. Co wigcej, niektore osoby
projektujace promuja ,,modowanie” jako kolejny poziom gry, tworzac

z oryginalnej produkcji platforme do ,,modowania”?”. Jest to wybor
projektowy zgodny z drugg przedstawiong tutaj konceptualizacja metadizajnu:
jako etapu procesu projektowego, ktory poprzedza kolejne czynnosci.

Nastepna cz¢é¢ artykulu bada mozliwe interakcje trzech proceséw - projektu
typu ,,piaskownica” (formalne), ,,modowania” (nieformalne) i ,,wkladu os6b
grajacych” (formalizowane) — w projektowaniu gier oraz sposoby, w jakie
moga one wspiera¢ (lub nie) osoby grajace w przekraczaniu okreslonych
norm seksualnych i plciowych [gender].

The Sims

W poprzednich akapitach artykulu nakreslono kontekst i wskazano potrzebe
lepszego zrozumienia, jak osoby projektujace przestrzenie wirtualne moga
zapobiec tworzeniu z nich miejsc opresji i marginalizacji mniejszosci

oraz wykorzystac ich potencjal do kreatywnej eksploracji tozsamosci

i queerowosci. Metadizajn wylonitl si¢ jako obiecujacy punkt wyjscia, skupiony
na kreatywnej ekspresji oséb grajacych oraz korzystaniu z pozyskanej od nich
informacji zwrotnej. BliZsze spojrzenie na metadizajn w grach
komputerowych pozwolilo zidentyfikowac trzy procesy projektowe, ktére
zmierzaja w tym kierunku: projektowanie ,,piaskownicy”, ,,modowanie”

i ,wklad 0séb grajacych”. Z tych powodéw zdecydowano o dalszym badaniu
gry komputerowej o strukturze ,,piaskownicy”, gdzie to osoby grajace
decyduja o sposobie przedstawienia postaci: The Sims. Wybor gry opieral sie
na doswiadczeniach i wspomnieniach Ony Bantjes-Rafols, drugiej autorki
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niniejszego artykulu. Ona jest queerowg cisplciowq kobieta po dwudziestce.
Jako dziecko grala w The Sims i zachwycala ja kreatywno$¢ i swoboda
projektowania wirtualnych postaci oraz miejsc. Teraz, jako badaczka historii
queer i cyfrowych nauk humanistycznych, dzi¢ki wspomnieniom wlasnym

i innych oséb, ktére rowniez graly w The Sims, zyskala nowe spojrzenie

na te gre: jak jej dizajn umozliwial i jednoczesnie utrudnial eksploracje
mozliwosci w odniesieniu do tozsamosci plciowej i seksualnosci.

Prowadzac badania, druga autorka zagrala w nowsze wersje: The Sims 3
(wydana w 2009 roku) i The Sims 4 (wydana po raz pierwszy w 2014 roku

i mocno zaktualizowana w 2016 roku). Grala jak zwykly uzytkownik

przez miesigc. W tym czasie robila notatki w formie dziennika terenowego
na temat mozliwosci ksztaltowania wygladu i zachowania postaci,

ze szczeglOlnym uwzglednieniem cech wynikajacych z biezgcych narracji
hegemonistycznych. Nast¢pnie jej notatki zostaly poddane analizie w celu
ustalenia: czy gra tworzy przestrzen dla zachowan queerowych i ich
konstruowania; jaki rodzaj procesu projektowego umozliwia je lub utrudnia
(projektowanie ,,piaskownicy”, ,,modowanie”, ,,wklad oséb grajacych”).

W tej cze¢sci zostanie przedstawiona gra The Sims. Nast¢pnie pokazane beda
niektore kluczowe sytuacje w doswiadczeniu drugiej autorki zwigzane

z mozliwo$ciami i ograniczeniami gry; w koncu wskazane zostang sposoby,
jakie stosujg osoby grajace, aby przelamac te ograniczenia.

Gra

The Sims to gra komputerowa wydana po raz pierwszy w 2000 roku

przez Maxis. W tej chwili dostepna jest czwarta edycja. W The Sims osoby
grajace tworzg wirtualnych ludzi (,,simy”) i kierujg ich poczynaniami

w przestrzeni przedmie$¢ Ameryki Pélnocnej. Osoby grajace tworza dowolng
liczbe siméw, wybierajac z wielu dostepnych opcji wygladu i osobowosci. The
Sims to gra jednoosobowa, wiec nie wystepuje interakcja pomiedzy
uzytkownikami. Nie ma w niej prawdziwego ,,zwycigstwa”, chociaz od The
Sims 2 (edycji wydanej w 2004 roku) simy sa nagradzane za postepy

W ,,aspiracjach” wybranych przez osobg¢ grajaca, ktére moga obejmowac,
miedzy innymi, zostanie gwiazdg rocka lub posiadanie rodziny.

Nie ma jednak konieczno$ci wyboru tej Sciezki — osoby grajace moga skupic¢
si¢ na tworzeniu ekstrawaganckich domoéw i stylowych siméw. Powyzsze
aspekty The Sims umieszczaja gre w kategorii ,,piaskownica”. Ta dowolnos¢
jest prawdopodobnie jednym z powoddw jej olbrzymiej popularno$ci: w 2008
roku okrzyknieto ja najlepiej sprzedajaca si¢ gra na PC w historii, a w 2018
roku The Sims 4 uplasowala si¢ na ésmym miejscu wsrod najlepiej
sprzedajacych sie gier na $wiecie*®.

Granie w The Sims 3
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Gra rozpoczela sie od stworzenia siméw, a pierwszym zadaniem bylo
zbadanie, jak dalece osoba grajaca moze rozszerzy¢ granice akceptowalnosci
w obrazach plci. Dostepne byly jedynie binarne mozliwosci. Badaczka
stworzyla mezezyzne sima ,,Chrisa” i simke ,,Jo”. Na podstawie uprzedniego
doswiadczenia autorki dalo si¢ zauwazy¢, ze w The Sims 3 jest wigcej opcji

w odniesieniu do budowy ciala niz we wczesniejszych wersjach: przykladowo
za pomocg suwaka mozna zdecydowad, jak szczuply jest sim oraz jak bardzo
jest muskularny. Jednakze wszystkie te ustawienia ciagle dotycza
podstawowego modelu ciala, w ktérym simki majg kraglosci, a ciala simow
sa kanciaste. Opcje ubioru, bardzo rézne u siméw i simek, sa kategoryzowane
wedlug plci. Pozostawiono sporo swobody w wyborze wzoréw
poszczegdlnych czesci garderoby, co pozwolilo osobie grajacej stworzy¢ dla
mezczyzny sima stroje, ktére odbiegaly od typowo rozumianej meskosci.
Chris mial dlugie wlosy, nosil makijaz, bizuteri¢ i ubrania o intensywnych,
dynamicznych wzorach. Nie mogl jednak nosi¢ spddnic, sukienek czy szpilek,
mial mniejszy wybdr w zakresie bizuterii, a z odziezy sportowe]j pozostawaly
mu spodenki do kolan. Jo nosila garnitury i wlosy na jeza. Miala wigkszy
wybdr ubran, ale jej szorty byly bardzo krotkie, nie bylo opcji ubrania jej

w szorty bojowki, jakie nosza mezczyzni simy. Nie mogla mie¢ zarostu.

Po stworzeniu postaci dwoje siméw zostalo umieszczonych w domu

i rozpoczelo si¢ drugie zadanie, zwigzane z eksplorowaniem mozliwosci
oferowanych przez The Sims 3.

Drugim zadaniem w rozgrywce bylo stwierdzenie, czy mozna latwo zbudowac
w grze nieheteroseksualny zwiazek pomiedzy simami. W grze latwo

o romans: simy lub simki single (posta¢ niestworzona przez osob¢ grajaca lub
wlasnego pomysltu) sa otwarci i otwarte na milo$¢. Mozna bylo flirtowac
nawet z simami do pomocy w naglych wypadkach, takimi jak strazacy
wezwani do pozaru. Watek romansu musial by¢ aktywnie prowadzony

przez osobg grajaca. Wprawdzie sim pozostawiony sam na sam z innym
simem moze zaczaé rozmowe i zaprzyjaznic si¢ bez ingerencji osoby grajace;j,
ale simy nie nawiazuja romansow bez polecenia. Kazdy sim byl potencjalnie
biseksualny i mogl tworzy¢ romantyczne relacje z innymi doroslymi simami
niezaleznie od plci: opcja ,flirt” pojawiala si¢ przy rozmowie z kazdym
doroslym simem. Simy mogg chodzi¢ na randki, calowac si¢, uprawia¢ seks

z simami tej samej plci. Druga autorka wspomina, ze taka mozliwo$¢ istniala
juz w pierwszej wersji gry. Zauwazyla rowniez, ze od wersji The Sims 3
mozliwe s3 pomiedzy simami malZenstwa jednoplciowe. Sa jednak reperkusje
za zlamanie monogamii: nawet jesli osoba grajaca zdecyduje, ze sim

ma nawigzac seksualne lub romantyczne relacje z kilkoma simami, jest

to oceniane negatywnie w $wiecie gry. Opcja ,,Bara-bara” (stosunek
seksualny) z wigcej niz jednym simem na raz nie jest dost¢pna, podobnie jak
opcja opieki nad dzieckiem przez wigcej niz dwojke rodzicoéw. Co wigcej,
cho¢ kazdy sim moze by¢ potencjalnie biseksualny, moze by¢ rowniez
aseksualny. Decydujac si¢ na aseksualnego lub aromantycznego sima, osoba
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grajaca po prostu ignorowala opcje flirtu i czynnosci seksualnych, zamiast
tego skupiajac si¢ na karierze i przyjazniach. Ostatnia wazna uwaga jest,

ze czynnosci seksualne byly jedynie sugerowane przez poruszajaca si¢ posciel
i ulatujace z 16zka serca, a siméw nigdy nie przedstawiano nago - ich ciala

sa rozpikselowane, kiedy biora prysznic lub korzystaja z toalety (w kazdej

wersji gry).
Granie w The Sims 4

Po rozegraniu partii The Sims 3 podobne podejscie zastosowano

do testowania The Sims 4. Szybko okazalo sig, Ze gléwne réznice pomiedzy
tymi wersjami leza w procesie projektowania simoéw, co postawilo

je w centrum badan. W poréwnaniu z poprzednimi wersjami gry The Sims 4
oferuje wigcej mozliwosci w zakresie plciowosci [gender]. Osoby grajace

w The Sims 4 nadal musza skategoryzowac¢ swojego sima jako ,,meskiego” lub
»zenskiego”, ale teraz w obu kategoriach dost¢pne sg podopcje. Trzeba
zauwazy¢, ze pomimo wigkszej liczby mozliwosci w zakresie okreslania

i reprezentowania plci niektére z nich nadal przedstawiane sg jako norma,
a inne jako alternatywa. Mozna teraz zaprojektowac simke, ktora jest plci
zenskiej, ale z ,,meskim” cialem, ma mozliwo$¢ zaplodnienia innych simek

oraz oddawania moczu na stojaco.

Ilustracja 1 przedstawia pasek kontrolny do dostosowywania plci w The Sims
4. Osoba grajaca wybrala ,, mezczyzna”, potem ,,kobiece” dla ,,cialo fizyczne”,
»meskie” dla ,,preferencji ubioru”, opcje ,,mozliwo$¢ zaptadniania”

oraz ,korzystanie z toalety na stojaco”.

Cialo ,,meskie” jest kanciaste, ma szerokie ramiona, ale mozna dostosowac
kazda z czesci ciala sima (wezsze ramiona, szersze biodra, grubsze uda itd.).
Osoby grajace maja tez szeroki wybor gloséow o kilku réznych tonach (mozna
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ustawi¢, na przyklad, na ile nosowa be¢dzie barwa) oraz suwaki

to podwyzszania i obnizania glosu. Ubior i akcesoria nie s3 juz ograniczone
przez ple¢ - opcje sa otwarte dla wszystkich siméw bez wzgledu na ple¢,
budowe ciala i inne podopcje. M¢zczyzna sim z meska budowg ciala moze
teraz nosi¢ sukienke, szpilki, makijaz, co nie bylo dozwolone w The Sims 3.
Jednakze osoby grajace nie moga zbyt dalece personalizowa¢ wzorow

na ubraniach, na przyklad okreslajac, jak ,,damska” ma by¢ ,,meska koszula”.
Co wigcej, damskie koszule maja cienie markujace biust, nawet jesli budowa
ciala sima jest meska, co oznacza, zZe osoba grajaca nie moze zalozy¢
»,damskiego” ubrania na ,,me¢skie” cialo bez zmiany jego wygladu. Z kolei

po kliknieciu dla sima opcji ,,mezczyzna” automatycznie wypelniaja si¢
podopcje nadania ,,meskiej” budowy ciala, mozliwos$ci zapladniania

i oddawania moczu na stojaco. To jest norma i liniag bazowg. Podobnie
klikniecie opcji ,,mezczyzna” automatycznie generuje ,,meski” filtr dla stroju,
fryzury, makijazu i akcesoriow, ograniczajac mozliwosci wyboru

(w przypadku makijazu wyboér wynosi zero). Ten filtr jest bardzo latwy

do usuniecia.

»Modowanie” i ,wkiad osob grajacych” w praktyce

Ostatnig wymagajaca opisania dynamika w przypadku The Sims jest
»modowanie” przez osoby grajace. Mody, ktére zapewniaja wigksza
elastycznos$¢ w ksztaltowaniu postaci, cieszg si¢ duza popularnoscia. Za ich
pomoca osoby grajace moga poszerzy¢ personalizacje postaci poza ramy
ustalone przez projektujacych gre. Mozliwe mody dla siméw obejmuja
sukienki dla mezczyzn siméw, mozliwos¢ zaplodnienia mezczyzny sima,
fryzury, mundury jak z serialu Star Trek, zaprojektowanie sima
»,muzulmanina”, protezy koniczyn i wiele innych (Mod The Sims). Zmiany
dokonywane przez osobg¢ stosujaca mody podlegaja ograniczeniom, poniewaz
zmodyfikowa¢ mozna tylko podstawowg strukture. W The Sims 4 osoby
grajace maja duzy wplyw na gre poprzez praktyke ,,modowania”. Tanja
Sihvonen wyjasnia, ze praktyka ,modowania” w The Sims stala si¢ integralna
czescig ewolucji tej gry i waznym sposobem na tworzenie spolecznosci
grajacych. Osoby projektujace The Sims promuja ,,modowanie” jako kolejny
poziom rozgrywki, co czgSciowo wyjasnia rosnace woko! gry srodowisko
modujacych*’.

Dyskusja i uwagi konncowe

W tej czesci przedstawione zostang potencjal i ograniczenia gry
komputerowej The Sims oraz jej procesow projektowych, , piaskownica”
oraz ,wklad oséb grajacych”, do zapewniania osobom grajacym przestrzeni
kreatywnej eksploracji tozsamosci plciowej i konstruowania queerowosci.
Przedstawione zostang tez refleksje na temat metadizajnu jako praktyki
faktycznie promujacej projektowanie systemow, ktére umozliwiajg

oraz wspieraja przeciwwage i opor wobec standardéw.
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Gra w The Sims pozwolila zaobserwowac, Ze projekt typu ,,piaskownica”
zapewnia osobom grajacym pewng doze¢ kreatywnej ekspresji, zgodnie

z intencjg tworcow*’, ale zawsze w ograniczonym zakresie — ksztaltowanym
przez funkcjonujace w spoleczenstwie standardy i warto$ci. W odniesieniu
do wyrazania i eksploracji tozsamosci plciowej zaréwno The Sims 3, jak i The
Sims 4 maja okreslone zasady dotyczace wygladu postaci, ktére
odzwierciedlajg binarne podejscie do kwestii plciowosci [gender], modelu plci
i spolecznie akceptowalnych typow budowy ciala. Jak pokazano, postaci
musza by¢ ubrane w okreslony sposob: posta¢ meska na przyklad nie moze
nosi¢ spédnicy; nie ma dostgpu do damskiej garderoby - i vice versa.
Podobnie me¢zczyzna nie moze mie¢ kobiecego ciala - i vice versa. Dostepne
W grze opcje zwigzane z mozliwos$ciami prezentacji plci ujawniaja wiele
ograniczen, poniewaz wybdr typéw budowy ciala charakteryzuje si¢
uproszczeniem i nie odzwierciedla réznorodnosci budowy ciala osoéb cis

i trans w swiecie realnym. Poza powigzaniem okreslonej budowy ciala

z okreslong plcig Chris i Jo nie mogli réwniez przelamac¢ oczekiwan

w zakresie prezentacji plci. Wybory projektowe wzmacniajg: spoleczne
stereotypy na temat oczekiwanego wygladu oraz ubioru mezczyzny i kobiety;
bezposredni zwiazek pomiedzy plcig fizycznag a kulturowa [gender]; wylacznie
binarne mozliwosci dotyczace tozsamosci plciowe;j.

Bardziej wlaczajace podejscie umozliwia praktyka hakowania, zwana
»modowaniem”. Osoba grajaca zyskuje duzy wplyw na ksztaltowanie postaci.
Wdrozono zmiany projektowe pomiedzy wersjami The Sims 3 i The Sims 4

w zakresie okreslania i reprezentacji plci [gender]. Wprowadzono wigkszy
wybor opcji, cho¢ niektére dalej prezentowane sa jako normy, a inne jako
alternatywne. Powyzsze aspekty projektowe sygnalizuja osobie grajacej, czego
oczekuje si¢ od sima w odniesieniu do prezentacji plciowosci [gender].

W zakresie nawigzywania romanséw zaobserwowano, co wczesniej omowila
Mia Consalvo, ze simy nie majg wlasnej seksualnosci*’. Simy
zaprogramowano jako tabula rasa, a o wszelkich czynnos$ciach seksualnych

i zdarzeniach romantycznych decyduje osoba grajaca. Moga podejmowaé
czynnosci heteroseksualne, biseksualne, homoseksualne i by¢ aseksualne.

Te mozliwosci sa zakodowane juz w projekcie ,,piaskownicy”, ktéra obejmuje
szeroki zakres preferencji, inkluzywnych nie tylko dla narracji
homoseksualnych, ale tez dla oséb grajacych niezainteresowanych watkami
seksu lub romansu. Rowniez w tym przypadku widoczne jest okreslanie
mozliwo$ci w odniesieniu do domniemanej akceptowalnosci spolecznej:

nie ma na przyklad mozliwo$ci romantycznego zaangazowania pomig¢dzy
postaciami a istotami cybernetycznymi. Co wigcej, w odniesieniu

do zwigzkow wartos$cia prezentowana jako norma jest monogamia,

nie tylko z ograniczeniem mozliwosci dokonania innego wyboru, ale tez

z narazeniem na negatywna informacje zwrotna w niektérych sytuacjach -
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w The Sims 1 i 2 zlamanie monogamii powodowalo agresywna reakcje
ze strony partnera lub partnerki.

Niektore rozwiazania dotyczace seksualnosci, takie jak zakrywanie nagosci
i aktywnosci seksualnych, moga wpisywac si¢ w ramy przedstawiania
ekspresji seksualnej jako rzeczy wstydliwej, jednak zachowanie
prorodzinnego wyrazu projektu pozwolilo na skierowanie gry zarowno

do mlodziezy, jak i os6b doroslych. W ten sposéb gra zaspokoila palaca
potrzebe reprezentacji queerowosci w grach dla réznych grup wiekowych,

a przede wszystkim dla grup mlodszych. Dost¢pne mozliwosci personalizacji
pici postaci, ich ewolucja na przestrzeni historii gry i praktyka ,,modowania”
zapewniaja mlodszym osobom grajacym przestrzen do eksperymentowania
z plciowoscia [gender] i seksualnoscia bez narazania si¢ na oceng i ryzyko —
rowniez ze wzgledu na brak interakcji z innymi osobami grajacymi

oraz funkcjonowanie gry w krajach konserwatywnych?4.

W The Sims wystgpuje proces oparty na cyklu projektéw typu ,,piaskownica”
(metadizajn), hakowanie, uwzglednianie informacji zwrotnej od oséb
grajacych przy wprowadzaniu zmian w nowych edycjach (metadizajn), ale tez
tworzenie warunkéw umozliwiajacych promowanie i integracje (metadizajn)
informacji zwrotnej. Takie podej$cie wyraznie zwigkszylo inkluzywnos¢ gry,
a w polaczeniu z jej jednoosobowym charakterem pozwala na eksplorowanie
i ,,wyprébowanie” okreslonych tozsamosci i zachowan w przestrzeni
wirtualnej, zanim beda doswiadczane w $wiecie fizycznym.

Kluczowym elementem dyskusji jest praktyka ,,modowania”. ,,Modowanie”
wylania si¢ jako proces projektowy wzmacniajacy opdr, promujacy
przeciwstawianie si¢ dyskursowi hegemonicznemu. Jest to proces projektowy
sluzacy transgresji narzuconych norm. Wspiera zachowania queerowe,
transformacj¢ spoleczng, ewolucje mozliwosci. Uwzgledniajac ograniczenia
perspektywy zwiazane z projektowaniem ,,piaskownicy”, hakowanie okazuje
si¢ kluczowe dla praktyki metadizajnu promujacej transformacje¢ spoleczna.

Wskazuje to, z jednej strony, na potrzebe zrozumienia, jak bardziej wlaczy¢
hakowanie w metadizajn, a z drugiej — na ograniczenia zwigzane z obecnym
sposobem przeprowadzania tej integracji. Przede wszystkim nalezy zauwazyc,
ze glos mniejszosci jest uwzgledniany przez osoby projektujace The Sims,
ale w celu osiagnigcia korzysci ekonomicznych. Gra bywa chwalona jako
przyklad projektowania partycypacyjnego, jak i krytykowana za ukryty

za pozorem symbiozy wyzysk, skoro ostatecznie korporacje czerpia korzysci
finansowe z nieodplatnej pracy oséb grajacych*. Kiedys$ wysluchanie opinii
0sob grajacych uwazane bylo za praktyke calkowicie etyczna, jednakze teraz
wiadomo, ze moze ona maskowaé nieréwnosci i potencjalng szkodliwo§é*°.
Markussen zauwaza, ze osoby projektujace czesto zyskuja wigcej

na partycypacji uzytkowniczek i uzytkownikéw niz osoby wyrazajace swoja
opinig*’.
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Proces ,,wklad oséb grajacych” nie wspiera bardziej konsekwentnego
uwzgledniania ich opinii oraz nie podwaza hegemonicznego dyskursu
plciowosci [gender] i seksualno$ci. Opisany cykl nie przeciwdziala
wzmacnianiu konserwatywnych stereotypéw i nie promuje pluralistycznych
stylow zycia. Umniejsza on potencjal transgresji zawarty w ,,modowaniu”,
pokazujac, co wciaz jest norma, a co alternatywa. Choc¢ ,,modowanie”
stanowi warto$¢ dodana do projektowania ,,piaskownicy”, czyli hakowanie
wnosi co$ do metadizajnu, to ciagle konieczne jest budowanie swiadomosci,
jak moze ono promowac procesy realnej transgresji i ekspresji przeciwwagi.
Koncepcje taktycznych oraz nieformalnych i ukrytych proceséow
projektowych, wskazane juz w ramach projektowania partycypacyjnego jako
sposoby na unikniecie zagluszenia ze strony hegemonicznych sit i dyskursu*®,
wymagaja metadizajnu systemdéw otwartych, niekontrolujacych procesu
niedostrzeganej, ale stalej transgresji opresyjnych norm spolecznych.

Podzigkowania

Badania przeprowadzono dzigki dofinansowaniu z International
Development Research Centre w Ottawie.

tlumaczenie: Alicja Gorgon

Przypisy
T. Schultz [i in.], What Is at Stake with Decolonizing Design? A Roundtable, ,Design and
Culture” 2018, vol. 10, no. 1, s. 81-101.

A. Botero, C. Del Gaudio, A. Gutiérrez Borrero, Designing, Sensing, Thinking through
Autonomia(s), ,Strategic Design Research Journal” 2018, vol. 11, no. 2, s. 51-57; A.
Escobar, Designs for the Pluriverse: Radical Interdependence, Autonomy, and the Making

of Worlds, Duke University Press, 2018.
T. De Laurentis, Technologies of Gender, Indiana University Press, 1987.
Tamze.

K-H. Chan, Why I'm Afraid Video Games Will Continue To Bury Its Gays, 14.8.2017, Polygon,
polygon.com/2017/8/4/16090980/life-is-strange-death-Igbtg-characters [data dostepu:
7.5.2022].

N. Cross, D. Elliott, R. Roy, Man Made Futures: Readings in Society, Technology and Design.
Open University, 1980.

13/21


https://www.polygon.com/2017/8/4/16090980/life-is-strange-death-lgbtq-characters

Nr 16/2023 Projektowanie systemowe

Publikacja 15.05.2023

10.

11.

12.

13.

14.

15.

16.

17.

18.

19.

20.

21.

22.

23.

24.

25.

26.

FORMY.xyz

R. Verganti, Design-Driven Innovation: Changing the Rules of Competition by Radically
Innovating What Things Mean, Harvard Business School Publishing Corporation, 2009.

S. Yelavich, B. Adams, Design as Future-Making, Bloomsbury, 2014.
T. De Laurentis, Technologies of Gender, dz. cyt.

A.J. Barner, The Case for Fanfiction: Exploring the Pleasures and Practices of a Maligned
Craft, McFarland, 2017.

J. Wajeman, from Women and Technology to Gendered Technoscience, ,Information,
Community and Society” 2007, vol. 10, no. 3, s. 287-298.

D. Haraway, Manifesto Cyborg. Donne, tecnologie e biopolitiche del corpo, Universale

Economica Feltrinelli, Milan 1991.

C. Del Gaudio, S. Tanaka, D.0. Pastori, Between Dissent and Consensus, Resistance, and
Counter-Resistance: Design Practice as Common Project-Process for Plural Possibilities of

Being and Becoming, ,JTemes de Disseny” 2021, # 37,s. 157-181.

D. Harrison, lo Body There: Nlotes on the Queer Migration to Cyberspace, ,The Journal of

Popular Culture” 2010, vol. 43, no. 2, s. 286-308.

M. Bryson, When Jill Jacks in: Queer Women and the let, ,,Feminist Media Studies” 2004,
vol. 4, no. 3, s. 239-254.

K.L. Gray, D.J. Leonard, Woke Gaming: Digital Challenges to Oppression and Social Injustice,
University of Washington Press, 2018.

Tamze.

L. Winner, The Whale and the Reactor: A Search for Limits in an Age of High Technology,
University of Chicago Press, 1986.

R. Markussen, Politics of Intervention in Design: Feminist Reflections on the Scandinavian
Tradition, ,,Al and Society” 1996, vol. 10, no. 2, s. 127-141.

E. Sweet, Toys Are More Divided by Gender Now Than They Were 50 Years Ago, ,The Atlantic”
9.12.2014, theatlantic.com/business/archive/2014/12/toys-are-more-divided-by-gender-
now-than-they-were-50-years-ago/383556/ [data dostepu: 7.3.2022].

J. Butler, Gender Trouble: Feminism and the Subversion of Identity, Routledge, 1990.
J. Wajecman, from Women and Technology to Gendered Technoscience, dz. cyt.

N. Power, Gendered Objects, ,Disegno” 2017, no. 15, s. 47-58.

Tamze.

L. Winner, The Whale and the Reactor, dz. cyt.; T. Fry, Design as Politics, Berg 2010.

C. Del Gaudio, Depicting Concurrency between the Participatory and the Strategic Design
Practice within the Urban Context, ,Strategic Design Research Journal” 2017, vol. 10, no.
2,s.156-163.

14/21


https://www.theatlantic.com/business/archive/2014/12/toys-are-more-divided-by-gender-now-than-they-were-50-years-ago/383556/
https://www.theatlantic.com/business/archive/2014/12/toys-are-more-divided-by-gender-now-than-they-were-50-years-ago/383556/

Nr 16/2023 Projektowanie systemowe

Publikacja 15.05.2023

217.

28.

29.

30.

31.

32.

33.

34.

35.

36.

37.

38.

39.

40.

FORMY.xyz

E. Giaccardi, Metadesign as an Emergent Design Culture, ,Leonardo” 2005, vol. 38 no. 4, s.
342-349; F. Celaschi, A. Deserti, Design e Innovazione, Carrocci, Milano 2007; D. Moraes,
Metaprojeto - 0 design do design, Blucher, 2010; C.A. Vassao, Metadesign. Ferramentas,

estratégias e ética para a complexidade, Blucher, Sdo Paulo 2010.

G. Fischer, Meta-Design: Beyond User-Centred and Participatory Design, w: J.A. Jacko, D.
Harris, C. Stephanidis, Human-Computer Interaction: Theory and Practice, Editora, 2003; E.
Giaccardi, Metadesign as an Emergent Design Culture, dz. cyt.; P. Ehn, Participation

in Design Things, w: Participatory Design Conference, 8, Bloomington, Indiana, 2008,
Bloomington 2008, s. 92-101.

F. Celaschi, A. Deserti, Design e Innovazione, dz. cyt.; D. Moraes, Metaprojeto - 0 design

do design, dz. cyt.; C.A. Vassao, Metadesign, dz. cyt.

C. Franzato, Metadesign: Letting the Future Design, w: Proceedings of the 5th
International Forum of Design, 2014, s. 90-96.

K. Oosterhuis, L. Feireiss, The Architecture Co-Laboratory: GameSetandMatch II:
0On Computer Games, Advanced Geometries, and Digital Technologies, episode publishers,

2006.

K. Squire, Open-Ended lVideo Games: A Model for Developing Learning for the Interactive
Age, w: The Ecology of Games: Connecting Youth, Games, and Learning, ed. K. Salen, D. The
John, T. Catherine, The MIT Press, Cambridge 2008, s. 172.

L.B. Jeppesen, Profiting from Innovative User Communities: How Firms Organize the
Production of User Modifications in the Computer Industry, Working Papers 2003-2004,
Department of Industrial Economics and Strategy, Copenhagen Business School, 2004, s.
2.

R. Andersen, Customer-Initiated Product Development: A Case Study of Adaptation and Co-

Configuration, praca magisterska na University of Oslo, Department of Informatics, 2008.

0. von. Busch, FASHION-able: Hacktivism and Engaged Fashion Design, praca doktorska
w School of Design and Crafts (HDK) Faculty of Fine, Applied and Performing Arts, University
of Gothenburg, 2008.

Tamze, s. 62.

Zob. tez K. Becker, Tactical Reality Dictionary, Edition Selene, Vienna 2002.
R. Andersen, Customer-Initiated Product Development, dz. cyt.

L.B. Jeppesen, Profiting from Innovative User Communities, dz. cyt.

G. Howson, The Sims Is Biggest Selling PC Game ‘Franchise’ Ever, 16.4.2008, ,The Guardian”,
theguardian.com/technology/gamesblog/2008/apr/16/simsbiggestsellingpcgamei [data
dostepu: 7.5.2022]; J. Jovic, The Sims 4 Was the 8th Best Selling PC Game Worldwide

in December 2018, 30.1.2019, ,,SimsCommunity”, simscommunity.info/2019/01/30/the-

sims-4-was-the-8th-best-selling-pc-game-worldwide-in-december-2018/ [data dostepu:
7.5.2022].

15/21


https://www.theguardian.com/technology/gamesblog/2008/apr/16/simsbiggestsellingpcgamei
https://simscommunity.info/2019/01/30/the-sims-4-was-the-8th-best-selling-pc-game-worldwide-in-december-2018/
https://simscommunity.info/2019/01/30/the-sims-4-was-the-8th-best-selling-pc-game-worldwide-in-december-2018/

Nr 16/2023 Projektowanie systemowe

Publikacja 15.05.2023

41.

42.

43.

44.

45.

46.

a7.

48.

FORMY.xyz

T. Sihvonen, Players Unleashed! Modding The Sims and the Culture of Gaming, praca
doktorska, University of Turku, 2009.

K. Squire, Open-Ended Video Games, dz. cyt.
M. Consalvo, It's a Queer World After All: Studying The Sims and Sexuality, GLAAD, 2009.

B. Lestada, How Playing The Sims’Lets Me Be Free As a Queer Person in Indonesia,

12.10.2018, Vice, vice.com/en asia/article/d3gkgm/how-playing-the-sims-lets-me-be-

free-as-a-queer-person-in-indonesia; R.C. Lewis, 20 Years of Queer Exploration: How “The
Sims” Helped 13 LGBTQ People Find Realization, 6.8.2019, Bitch Media,
bitchmedia.org/article/Igbtg-people-exploration-the-sims [data dostepu: 7.3.2022].

T. Sihvonen, Players Unleashed!, dz. cyt.

T. Bratteteig, |. Wagner, Disentangling Participation: Power and Decision-Making

in Participatory Design, Springer International, 2014; C. Del Gaudio, C. Franzato, A.J.
Oliveira, Co-Design for Democratizing and Its Risks for Democracy, ,,CoDesign” 2018, vol.
186, no. 3, s. 202-219.

R. Markussen, Politics of Intervention in Design, dz. cyt.

C. Del Gaudio, C. Franzato, A.J. Oliveira, Co-Design for Democratizing and Its Risks for

Democracy, dz. cyt.

Bibliografia

A-M.B. Albrechtslund, Gender Values in Simulation Games: Sex and The Sims, w:
Proceedings of CEPE 2007: The 7th International Conference of Computer Ethics, ed. L.
Hinman [i in.], Centre for Telematics and Information Technology (CTIT), Enschede 2007, s.
1-6.

R. Andersen, Customer-Initiated Product Development: A Case Study of Adaptation and Co-

Configuration, praca magisterska na University of Oslo, Department of Informatics, 2008.

A.J. Barner, The Case for Fanfiction: Exploring the Pleasures and Practices of a Maligned
Craft, McFarland, 2017.

A. Bardzell, Feminist HCI: Taking Stock and Outlining an Agenda for Design, w: CHI '10:
Proceedings of the SIGCHI Conference on Human Factors in Computing Systems, ed. E.
Mynatt [i in.], ACM, New York, 2010, s. 1301-1310.

K. Becker, Tactical Reality Dictionary, Edition Selene, Vienna 2002.

A. Botero, C. Del Gaudio, A. Gutiérrez Borrero, Designing, Sensing, Thinking through

Autonomia(s), ,Strategic Design Research Journal” 2018, vol. 11, no. 2, s. 51-57.

T. Bratteteig, |. Wagner, Disentangling Participation: Power and Decision-Making

in Participatory Design, Springer International, 2014;

16/21


https://www.vice.com/en/article/d3qkqm/how-playing-the-sims-lets-me-be-free-as-a-queer-person-in-indonesia
https://www.vice.com/en/article/d3qkqm/how-playing-the-sims-lets-me-be-free-as-a-queer-person-in-indonesia
https://www.bitchmedia.org/article/lgbtq-people-exploration-the-sims

Nr 16/2023 Projektowanie systemowe

Publikacja 15.05.2023

8.

10.

11.

12.

13.

14.

15.

16.

17.

18.

19.

20.

21.

22.

23.

24.

25.

FORMY.xyz

C. Del Gaudio, C. Franzato, A.J. Oliveira, Co-Design for Democratizing and Its Risks for

Democracy, ,CoDesign” 2018, vol. 16, no. 3, s. 202-219.

M. Bryson, When Jill Jacks in: Queer Women and the Net, ,Feminist Media Studies” 2004,
vol. 4, no. 3, s. 239-254.

0. von. Busch, FASHION-able: Hacktivism and Engaged Fashion Design, praca doktorska
w School of Design and Crafts (HDK) Faculty of Fine, Applied and Performing Arts, University
of Gothenburg, 2008.

J. Butler, Gender Trouble: Feminism and the Subversion of Identity, Routledge, 1990.
F. Celaschi, A. Deserti, Design e Innovazione, Carrocci, Milano 2007.

K.-H. Chan, Why I'm Afraid Video Games Will Continue To Bury Its Gays, 14.8.2017, Polygon,
polygon.com/2017/8/4/16090980/life-is-strange-death-Igbtg-characters [data dostepu:
7.5.2022].

M. Consalvo, It’s a Queer World After All: Studying The Sims and Sexuality, GLAAD, 2009.

N. Cross, D. Elliott, R. Roy, Man Made Futures: Readings in Society, Technology and Design.
Open University, 1980.

T. De Laurentis, Technologies of Gender, Indiana University Press, 1987.

C. Del Gaudio, Depicting Concurrency between the Participatory and the Strategic Design
Practice within the Urban Context, ,Strategic Design Research Journal” 2017, vol. 10, no.
2,s.156-163.

P. Ehn, Participation in Design Things, w: Participatory Design Conference, 8, Bloomington,
Indiana, 2008, Bloomington 2008, s. 92-101.

C. Del Gaudio, S. Tanaka, D.0. Pastori, Between Dissent and Consensus, Resistance, and
Counter-Resistance: Design Practice as GCommon Project-Process for Plural Possibilities of

Being and Becoming, ,JTemes de Disseny” 2021, # 37,s. 157-181.

C. Del Gaudio, C. Franzato, A.J. Oliveira, Co-Design for Democratizing and Its Risks for

Democracy, ,,CoDesign” 2018, vol. 16, no. 3, s. 202-219.

A. Escobar, Designs for the Pluriverse: Radical Interdependence, Autonomy, and the
Making of Worlds, Duke University Press, 2018.

G. Fischer, Meta-Design: Beyond User-Centred and Participatory Design, w: J.A. Jacko, D.

Harris, C. Stephanidis, Human-Computer Interaction: Theory and Practice, Editora, 2003.

C. Franzato, Metadesign: Letting the Future Design, w: Proceedings of the 5th
International Forum of Design, 2014, s. 90-96.

T. Fry, Design as Politics, Berg, 2010.

E. Giaccardi, Metadesign as an Emergent Design Culture, ,Leonardo” 2005, vol. 38 no. 4, s.
342-349.

17/21


https://www.polygon.com/2017/8/4/16090980/life-is-strange-death-lgbtq-characters

Nr 16/2023 Projektowanie systemowe

Publikacja 15.05.2023

26.

217.

28.

29.

30.

31.

32.

33.

34.

35.

36.

37.

38.

39.

40.

FORMY.xyz

0.3. Good, Same-Sex Relationships Get The Sims 4 Rated for Adults Only in Russia,
11.5.2014, Polygon, polygon.com/2014/5/11/5706538/the-sims-4-russia-mature-rating-

gay-marriage [data dostepu: 7.5.2022].

K.L. Gray, D.J. Leonard, Woke Gaming: Digital Challenges to Oppression and Social Injustice,
University of Washington Press, 2018.

D. Haraway, Manifesto Cyborg. Donne, tecnologie e biopolitiche del corpo, Universale

Economica Feltrinelli, Milan 1991.

D. Harrison, lo Body There: Nlotes on the Queer Migration to Cyberspace, ,The Journal of
Popular Culture” 2010, vol. 43, no. 2, s. 286-308.

G. Howson, The Sims Is Biggest Selling PC Game ‘Franchise’ Ever, 16.4.2008, ,The Guardian”,
theguardian.com/technology/gamesblog/2008/apr/16/simsbiggestsellingpcgamei [data
dostepu: 7.5.2022].

L.B. Jeppesen, Profiting from Innovative User Communities: How Firms Organize the
Production of User Modifications in the Computer Industry, Working Papers 2003-2004,
Department of Industrial Economics and Strategy, Copenhagen Business School, 2004, s.
2.

J. Jovic, The Sims 4 Was the 8th Best Selling PC Game Worldwide in December 2018,
30.1.2019, ,,SimsCommunity”, simscommunity.info/2019/01/30/the-sims-4-was-the-8th-

best-selling-pc-game-worldwide-in-december-2018/ [data dostepu: 7.5.2022].

B. Lestada, How Playing The Sims’Lets Me Be Free As a Queer Person in Indonesia,

12.10.2018, Vice, vice.com/en asia/article/d3gkgm/how-playing-the-sims-lets-me-be-

free-as-a-queer-person-in-indonesia

R.C. Lewis, 20 Years of Queer Exploration: How “The Sims” Helped 13 LGBTQ People Find
Realization, 6.8.2019, Bitch Media, bitchmedia.org/article/Igbtg-people-exploration-the-
sims [data dostepu: 7.3.2022].

R. Markussen, Politics of Intervention in Design: Feminist Reflections on the Scandinavian
Tradition, ,,Al and Society” 1996, vol. 10, no. 2,s. 127-141.

D. Moraes, Metaprojeto - 0 design do design, Blucher, 2010.

K. Oosterhuis, L. Feireiss, The Architecture Co-Laboratory: GameSetandMatch Il:
0n Computer Games, Advanced Geometries, and Digital Technologies, episode publishers,
2006.

K. Orland, Russia Hangs Adults-Only Rating on The Sims 4, 5.9.2014, ArsTechnica,
arstechnica.com/gaming/2014/05/russia-hangs-adults-only-rating-on-the-sims-4/ [data
dostepu: 7.5.2022].

N. Power, Gendered Objects, ,Disegno” 2017, no. 15, s. 47-58.

T. Schultz [i in.], What Is at Stake with Decolonizing Design? A Roundtable, ,Design and
Culture” 2018, vol. 10, no. 1, s. 81-101.

18/21


https://www.polygon.com/2014/5/11/5706538/the-sims-4-russia-mature-rating-gay-marriage
https://www.polygon.com/2014/5/11/5706538/the-sims-4-russia-mature-rating-gay-marriage
https://www.theguardian.com/technology/gamesblog/2008/apr/16/simsbiggestsellingpcgamei
https://simscommunity.info/2019/01/30/the-sims-4-was-the-8th-best-selling-pc-game-worldwide-in-december-2018/
https://simscommunity.info/2019/01/30/the-sims-4-was-the-8th-best-selling-pc-game-worldwide-in-december-2018/
https://www.vice.com/en/article/d3qkqm/how-playing-the-sims-lets-me-be-free-as-a-queer-person-in-indonesia
https://www.vice.com/en/article/d3qkqm/how-playing-the-sims-lets-me-be-free-as-a-queer-person-in-indonesia
https://www.bitchmedia.org/article/lgbtq-people-exploration-the-sims
https://www.bitchmedia.org/article/lgbtq-people-exploration-the-sims
https://arstechnica.com/gaming/2014/05/russia-hangs-adults-only-rating-on-the-sims-4/

Nr 16/2023 Projektowanie systemowe

Publikacja 15.05.2023

41.

42.

43.

44.

45.

46.

a7.

48.

49.

FORMY.xyz

T. Sihvonen, Players Unleashed! Modding The Sims and the Culture of Gaming, praca
doktorska, University of Turku, 2009.

The Sims, modthesims.info/ [data dostepu: 7.3.2022]

K. Squire, Open-Ended lVideo Games: A Model for Developing Learning for the Interactive
Age, w: The Ecology of Games: Connecting Youth, Games, and Learning, ed. K. Salen, D. The
John, T. Catherine, The MIT Press, Cambridge 2008, s. 167-198.

E. Sweet, Toys Are More Divided by Gender Now Than They Were 50 Years Ago, ,The Atlantic”
9.12.2014, theatlantic.com/business/archive/2014/12/toys-are-more-divided-by-gender-
now-than-they-were-50-years-ago/383556/ [data dostepu: 7.3.2022].

C.A. Vassao, Metadesign. Ferramentas, estratégias e ética para a complexidade, Blucher,
Sao Paulo 2010.

R. Verganti, Design-Driven Innovation: Changing the Rules of Competition by Radically
Innovating What Things Mean, Harvard Business School Publishing Corporation, 2009.

J. Wajeman, From Women and Technology to Gendered Technoscience, ,Information,

Community and Society” 2007, vol. 10, no. 3, s. 287-298.

L. Winner, The Whale and the Reactor: A Search for Limits in an Age of High Technology,
University of Chicago Press, 1986.

S. Yelavich, B. Adams, Design as Future-Making, Bloomsbury, 2014.

19/21


https://modthesims.info/
https://www.theatlantic.com/business/archive/2014/12/toys-are-more-divided-by-gender-now-than-they-were-50-years-ago/383556/
https://www.theatlantic.com/business/archive/2014/12/toys-are-more-divided-by-gender-now-than-they-were-50-years-ago/383556/

Nr 16/2023 Projektowanie systemowe

Publikacja 15.05.2023

FORMY.xyz

Abstrakt

Wielokrotnie wykazywano, Ze nieréwnos¢ moze zosta¢ zakodowana

w $wiatach wirtualnych, a kultura gier komputerowych spotyka si¢

ze szczegolna krytyka dotyczaca promowania seksizmu i uprzywilejowania
heteroseksualnosci. Niniejszy artykul stanowi refleksje nad tym, jak
projektowanie gier komputerowych moze wspiera¢ kreatywnga eksploracje
tozsamosci plciowej. Analiza przetwarzania gry The Sims przez spolecznosc¢
queer i dalszego jej rozwoju ujawnia potencjal laczenia projektowania gier
typu sandbox z praktyka modowania w celu przezwyci¢zenia obecnych
ograniczen w mysleniu o tworzeniu gier. Na koniec autorki spekuluja

na temat dalszych transformacji systeméw promujacych transgresje dyskursu
hegemonicznego poprzez praktyki metadizajnu.

Artykut dostepny online:

https://formy.xyz/artykul/metadizajn-systemow-transgresji-kreowanie-tozsamosci-i-
queerowosc/

dostep: 10.04.2026
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6 Metadesign of Systems for
Transgression: Creative Construction
of Identity and Queerness

Abstract EN

Many have shown how inequality can be coded into virtual worlds, and
gaming culture in particular has been criticised for upholding sexism and
heterosexuality through game design. This article reflects on how videogame
design can support the creative construction of gender identity. The analysis
of how the game The Sims has been appropriated by the queer community
and of its development reveals the potential of the integration between
“sandbox” design and the practice of “modding” to overcome the current
limitations in the game’s design approach. The authors finalise by speculating
further transformation in metadesign of systems for promoting the
transgression of hegemonic discourse.

Keywords: modding, metadesign, queer, transgression
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