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Аннотация. Актуальность данной работы обусловлена тем, что киберспорт, как одна из самых быст-
рорастущих индустрий, привлекает внимание миллионов людей по всему миру. В то время как традиционные 
виды спорта уже давно начали обсуждать вопросы гендерного равенства, киберспорт только начинает осоз-
навать важность инклюзивности и равноправия. В этом контексте важно рассмотреть, как социальные 
и  культурные факторы влияют на восприятие женщин в киберспорте, а также как эти факторы могут 
быть изменены для создания более равноправной среды. Женщины в этой сфере часто сталкиваются со сте-
реотипами и предрассудками, касающимися их умений и навыков в играх. Необходимо проанализировать суще-
ствующие барьеры и стереотипы, которые могут препятствовать участию женщин в киберспорте. Также 
женщины-геймеры подвергаются оскорблениям, угрозам и всевозможному негативу из-за того, что они на-
ходятся на «чужой территории». Понимание этих аспектов поможет разработать стратегии и развеять 
мифы, что поможет создать экологичную среду для женщин в киберспорте.
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Киберспорт – это соревновательная дисциплина, 
основанная на командном или индивидуальном режи-

ме в компьютерных играх [3]. Родившись из видеоигр, 
киберспорт вышел за рамки самих игр, превратив-
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шись в цифровую индустрию развлекательной куль-
туры и спорта [7].

Участие женщин в киберспорте начинается с кон-
ца 90-х годов, когда они активно включились в сорев-
новательную практику. Одной из первых заметных 
фигур стала Джи Су, которая, начиная с 16 лет, про-
явила интерес к играм Красного Хода. В её карьере 
наиболее значимым моментом стал женский отбороч-
ный турнир на World Cyber Games в 2003 году, что от-
крыло двери для женщин в профессиональный кибер-
спорт1. С тех пор наблюдается рост участия женщин 
в различных играх, несмотря на доминирование муж-
чин в этой сфере.

В то время как в начале 2000-х годов женщин 
в киберспорте было немного, сейчас можно с полной 
уверенностью говорить о появлении разных женских 
команд. Одной из первых и значимых команд стала 
команда «Карма» в CS: GO, которая выступала на 
международной арене и продемонстрировала высо-
кий уровень игры2. Имея за плечами опыт участия 
в турнирах, эта команда вдохновила многих девушек 
к активному включению в киберспортивное сообще-
ство. Современные исследования гендерной комму-
никации в киберспорте выявляют множество аспек-
тов, которые формируют уникальный образ женщин 
в этой сфере. Процесс восприятия женщин в рамках 
киберспортивной культуры испытывает влияние как 
исторических традиций, так и современных стерео-
типов. Игра, изначально ориентированная преиму-
щественно на мужскую аудиторию, создала некую 
предвзятость относительно роли женщин. Важным 
аспектом данного вопроса является то, что гендерное 
разделение общества формирует различные ожида-
ния и стереотипы, которые оказывают давление на 
женщин-игроков [1].

Киберспортивное сообщество продолжает стал-
киваться с вопросами, касающимися стереотипов 
и  дискриминации. Например, в конкурирующих иг-
рах часто наблюдается предубеждение относительно 
способностей женщин к соревновательной игре. Как 
правило, женщины не воспринимаются в игровом со-
обществе как «настоящие геймеры». Кроме того, сами 
женщины часто не считают себя таковыми в силу 
выбора ими казуальных игр или игр на мобильных 
устройствах [2]. Это формирует невидимую «стену», 

которая мешает женщинам чувствовать себя комфорт-
но в среде, где доминируют мужчины. Часто женщи-
ны воспринимаются как новички, не обладающие до-
статочной квалификацией, что связано более с обще-
ственным мнением, чем с реальными способностями 
игрока [4].

Вместе с тем киберспорт может стать мощным 
инструментом для достижения гендерного равенст-
ва. Отметим, что базовые достижения в киберспор-
те (например, стратегическое мышление и скорость 
реакции) не зависят от физического тела. Это может 
создать условия для активного участия женщин на 
равных с мужчинами. Кроме того, число женщин, 
обладающих высокой квалификацией в игре, на са-
мом деле выше, чем можно было бы предположить, 
однако они сталкиваются с трудностями в вовлечении 
и признании. 

Среди основных проблем находятся вопросы ги-
персексуализации. Исследования показывают, что 
женщины в киберспорте часто воспринимаются через 
призму сексуальных стереотипов, что снижает по-
нимание их профессиональных навыков3. Женщины 
часто изображаются в стереотипных ролях, которые 
обычно относятся к сексуальности, в которой жен-
щина фокусируется на красоте или физической при-
влекательности [6]. Таким образом, несмотря на фор-
мальную открытость, реальность оказывается более 
жесткой, чем кажется на первый взгляд.

В киберспорте гендерные стереотипы продол-
жают оказывать серьезное влияние на восприятие 
и участие женщин. Стереотипы о том, что женщины 
«стреляют хуже», во многом связаны с традицион-
ными представлениями о мужской доминирующей 
роли в играх и недостаточным их представительст-
вом в профессиональной среде, ведь традиционно 
считается, что «настоящие» или «хардкорные» гей-
меры – это мужчины [2].

Одним из ключевых шагов для улучшения ситуа-
ции может стать работа над изменением обществен-
ного мнения, формирование позитивного имиджа 
женщин в киберспорте, а также создание программ, 
направленных на максимальное вовлечение девушек 
в индустрию. Это может включать в себя продвиже-
ние женских команд и создание равных условий для 
участия на соревнованиях. 

1 Ращупкин А. Пять королев. Самые известные и успешные девушки в киберспорте // Чемпионат. – URL: https://www.championat.
com/cybersport/article-3295847-samye-izvestnye-i-titulovannye-devushki-v-kibersporte.html (дата обращения: 15.11.2024).

2 Проскурин Д. Развитие женского киберспорта в CS:GO: вызовы, достижения и перспективы // Cybersport. – URL: https://cybersport.
metaratings.ru/articles/razvitie-zhenskogo-kibersporta-v-cs-go-vyzovy-dostizheniya-i-perspektivy/ (дата обращения: 22.11.2024).

3 Захаров Н. Гендерное разделение в киберспорте или «взболтать, но не смешивать»! // Cybersport.ru – URL: https://www.cybersport.
ru/blog/other/301869 (дата обращения: 20.11.2024).
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Игры, будь то компьютерные, консольные или на-
стольные, представляют своего рода сцену, где раз-
ворачиваются гендерные проблемы [5]. Киберспорт 
представляет собой уникальный случай, когда ба-
рьеры на уровне физической силы и выносливости, 
которые имеют место в традиционных видах спорта, 
отсутствуют, однако культурные и социальные стере-
отипы продолжают оказывать влияние. Стеф Харви – 
женщина-геймер, не раз сталкивавшаяся с сексиз-
мом и получавшая угрозы – говорит: «Это «мужской 
клуб», поэтому женщина в этом мире сразу попадает 
в категорию других» [4].

Женщины составляют лишь 5% от общего числа 
участников в киберспорте, включая игроков и специ-
алистов в различных областях этой индустрии4. Это 
не только отражает общедоступные статистические 
данные, но также указывает на более глубокие со-
циальные и психологические аспекты, влияющие на 
участие девушек в киберспорте. Гендерные стереоти-
пы послужили серьёзным барьером для женщин, и ре-
альность часто обрамляет их возможности и восприя-
тие в качестве игроков и профессионалов. Примером 
служит Сяомен Ли, которая была признана одной из 
лучших игровых фигур, но даже её успехи не могут 
в полной мере изменить общественное мнение о роли 
девушек в данном поле5.

Психологическое восприятие яснее прослежива-
ется в представлениях о том, как мужчины и женщи-
ны относятся к видеоиграм. Известно, что мужчины 
чаще стремятся к соревновательности и преодоле-
нию трудностей, что делает их более восприимчи-
выми к киберспортивным играм, связанным с вы-
сокими ставками и конкурентным духом. При этом 
участие и вклад девушек в киберспорт часто остают-
ся недооценёнными. Фрэнки Уорд подчеркивает, что 
важным аспектом участия женщин является макси-
мальная защита личных границ в этой конкурентной 
среде, что нужно учитывать для создания инклюзив-
ной атмосферы6.

Контекст предвзятости и стереотипов в кибер-
спорте может быть уменьшен через образование 
и  просвещение различных сегментов аудитории. 
Открытое обсуждение личных историй, управление 
эмоциями и общение между различными группами 
также помогут создать более здоровую среду для 

участия как женщин, так и мужчин. Важно знать, что 
эти действия требуют времени и коллективного уси-
лия, чтобы можно было достичь результата и обеспе-
чить равные возможности как для женщин, так и для 
мужчин в киберспорте.

В заключение данной работы можно отметить, 
что образ женщины в киберспорте представляет со-
бой развивающийся и многогранный феномен, кото-
рый претерпел значительные изменения с момента 
своего зарождения. Исторический контекст участия 
женщин в киберспорте, начиная с 90-х годов, де-
монстрирует, как постепенно менялось восприятие 
женского участия в этой области. На начальных эта-
пах женщины сталкивались с предвзятостью и сте-
реотипами, которые ограничивали их возможности 
и снижали уровень признания их навыков. Однако 
с течением времени, благодаря усилиям как самих 
женщин, так и сторонников гендерного равенства, 
ситуация начала меняться.

Социальные факторы, влияющие на восприя-
тие женщин в киберспорте, играют ключевую роль 
в формировании общественного мнения. Важно 
отметить, что общество, в котором мы живем, про-
должает оказывать значительное влияние на то, как 
воспринимаются женщины в традиционно мужских 
сферах, таких как киберспорт. Стереотипы о том, 
что игры и киберспорт – это «мужское дело», все еще 
имеют место, однако современные тренды показы-
вают, что эти стереотипы постепенно разрушаются. 
Увеличение числа женщин в киберспорте, а также их 
успехи на международной арене способствуют изме-
нению общественного мнения и созданию более ин-
клюзивной среды.

Также, можно сказать, что работа над созданием 
равных условий для всех участников киберспорта, не-
зависимо от пола, является важной задачей для всей 
индустрии. Признание достижений женщин, поддер-
жка их участия и активное противодействие пред-
взятости – это шаги, которые помогут создать более 
справедливую и равноправную среду в киберспор-
те. Будущее этой сферы зависит от того, насколько 
успешно мы сможем преодолеть существующие барь-
еры и создать условия, в которых каждый сможет про-
явить свои таланты и способности, вне зависимости 
от гендерной принадлежности.

4 Kaleev A. Гендерные различия и стереотипы: главное из подкаста про женщин-геймеров и их предпочтения в видеоиграх // DTF – 
URL: https://dtf.ru/gameindustry/68000-gendernye-razlichiya-i-stereotipy-glavnoe-iz-podkasta-pro-zhenshin-geimerov-i-ih-predpochteniya-v-
videoigrah (дата обращения: 23.11.2024).

5 Олехнович В. Девушки не могут в «доту»? Почему в киберспорте одни парни? // Onliner. – URL: https://tech.onliner.by/2020/08/03/
devushki-v-kibersporte-dota-2 (дата обращения: 14.12.2024).

6 Женщины в киберспорте: успехи, вызовы и перспективы // Кибер. – URL: https://cyber.sports.ru/cs/blogs/3266946.html (дата 
обращения: 25.11.2024).
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