Normativne eticke teorije u filozofiji igre i igranja -
slucaj videoigara

Paklan, Petra

Master's thesis / Diplomski rad
2023

Degree Grantor / Ustanova koja je dodijelila akademski / strucni stupanj: University of
Zagreb, Faculty of Croatian Studies / Sveuciliste u Zagrebu, Fakultet hrvatskih studija

Permanent link / Trajna poveznica: https://Jum.nsk.hr/urn:nbn:hr:111:912375

Rights / Prava: In copyright /Zasti¢eno autorskim pravom.

Download date / Datum preuzimanja: 2024-05-14

Repository / Repozitorij:

Repository of University of Zagreb, Centre for

SVEUCILISTE U ZAGREBU . :
HRVATSKI STUDLII Croatian Studies

DIGITALNI AKADEMSKI ARHIVI I REPOZITORLIL

zir.nsk.hr


https://urn.nsk.hr/urn:nbn:hr:111:912375
http://rightsstatements.org/vocab/InC/1.0/
http://rightsstatements.org/vocab/InC/1.0/
https://repozitorij.hrstud.unizg.hr
https://repozitorij.hrstud.unizg.hr
https://zir.nsk.hr/islandora/object/hrstud:3444
https://repozitorij.unizg.hr/islandora/object/hrstud:3444
https://dabar.srce.hr/islandora/object/hrstud:3444

SVEUCILISTE U ZAGREBU
FAKULTET HRVATSKIH STUDIJA

Petra Paklan

NORMATIVNE ETICKE TEORIJE U
FILOZOFIJI IGRE | IGRANJA — SLUCAJ
VIDEOIGARA

DIPLOMSKI RAD

Zagreb, 2023.






SVEUCILISTE U ZAGREBU
FAKULTET HRVATSKIH STUDIJA

ODSJEK ZA FILOZOFIJU | KULTUROLOGHIU

PETRA PAKLAN

NORMATIVNE ETICKE TEORLJE U
FILOZOFIJI IGRE | IGRANJA —SLUCAJ
VIDEOIGARA

DIPLOMSKI RAD

Mentor: doc. dr. sc. Matija Mato Skerbié

Zagreb, 2023.



Normativne eticke teorije u filozofiji igre i igranja — slucaj videoigara

Normative Ethical Theories in the Philosophy of Games and Play — the Case of Video Games

Sazetak

Cilj ovog rada je iz perspektive filozofije igre i igranja kriti¢ki razmotriti, kako same videoigre,
tako i igranje videoigara, kroz prizme cetiri normativne eticke teorije: etike vrlina, deontoloske,
konzekvencijalisticke, te kontraktarijanske etike. Etika vrlina naglasak stavlja na stjecanje
vrlina, fokus deontoloske etike je na duznostima i motivima djelovanja, konzekvencijalisticka
etika promatra posljedice nekog djelovanja, a kontraktarijanska etika kao temelj moralnih normi
smatra ideju drustvenog ugovora. U kontekstu filozofije igre 1 igranja kao relativno novog polja
filozofije, obraduju se teorije Johana Huizinge, Eugena Finka, Ludwiga Wittgensteina,
Bernarda H. Suitsa, te C. Thi Nguyena. Huizinga igru smatra djelatno$¢u iz koje je nastala i
razvila se cjelokupna kultura, Fink igru proucava kao takozvanu ,,smirenu sadaSnjost®, za Suitsa
je igra autoteli¢na aktivnost, Wittgenstein igru proucava u domeni jezika i u formi jezi¢nih
igara, a Nguyen je okarakterizirao igru kao vrstu umjetnosti koja se o€ituje u nacinima
raspolaganja Covjeka njegovim djelatnim resursima. Normativne eticke teorije i teorije igre i
igranja spomenutih autora u radu se koriste kao teorijska osnova za kriticku analizu izdvojenih
etickih problema videoigara: (ne)moralne odluke igraca videoigara, moralne dileme u
videoigrama od kojih se posebno istiCe eutanazija, seksualizacija i objektivizacija Zenskih
likova u videoigrama, te odnos medu igra¢ima videoigara. Igrajuci videoigru, igra¢ djeluje u
skladu s aretaickim, deontoloskim, konzekvencijalistickim ili kontraktarijanskim principima.
Videoigre kao suvremeni oblik igre i interaktivna forma umjetnosti igracu kroz moralnu
refleksiju omogucuju bogato moralno iskustvo.

Kljuéne rije€i: normativne eticke teorije, filozofija igre i igranja, videoigre, eticki problemi



Abstract:

The goal of this paper is to critically consider both video games themselves and playing video
games from the perspective of the philosophy of games and play, trough the prism of four
normative ethical theories: virtue ethics, deontological ethics, consequentialist ethics, and
contractarian ethics. Virtue ethics emphasizes the acquisition of virtues, deontological ethics
focuses on duties and motives of action, consequentalist ethics observes the consequences of
an action, and contractarian ethics considers the idea of a social contract as the basis of moral
norms. In the context of the philosophy of play and playing as a relatively new field of
philosophy, the theories of Johan Huizinga, Eugen Fink, Ludwig Wittgenstein, Bernard H. Suits
and C. Thi Nguyen are discussed. Huizinga considers game as an activity from which the entire
culture arose and developed, Fink studies game as the so-called, ,,calm present®, for Suits game
is an autotelic activity, Wittgenstein studies games in the domain of language and in the form
of language games, and Nguyen characterised play as a type of art that manifests itself in the
ways of man's disposal of his human agency. Normative ethical theories and theories of games
and play by the mentioned authors are used in this thesis as a theoretical basis for a critical
analysis of selected ethical problems of video games: (im)moral decisions of video game
players, moral dilemmas in video games, of which euthanasia stands out, sexualisation and
objectification of women characters in video games, and the relationship between video game
players. By playing a video game, the player acts according to aretaic, deontological,
consequentialist or contractarian principles. Video games as a modern form of game and an
interactive form of art, provide the player with a rich moral experince trough moral reflection.

Key words: normative ethical theories, philosophy of games and play, video game, ethical
problems
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1. Uvod

Kruha i igara! fraza je kojom je Juvenal u svojoj desetoj satiri okarakterizirao mentalitet
naroda u carskome Rimu, ¢ime je zelio satiri¢no istaknuti da narodu nije potrebno nista vise
doli sitih trbuha i zabave (prema: https://www.enciklopedija.hr/natuknica.aspx?id=46415). Ni
2000 godina poslije, nije se puno toga promijenilo. Igra i igranje i dalje predstavljaju jednu od
vaznijih i neophodnih dimenzija u Zivotu svakog Covjeka, te ne postoji pojedinac koji barem

jednom u svom Zzivotu nije igrao neku igru.

Kroz povijesni razvoj, igra i igranje javljali su se u mnogim sferama kulture, te u mnogim
oblicima, od primitivnih do onih tehnic¢ki kompleksnijih koji su vidljivi danas u suvremenom
drustvu. Napretkom visoke tehnologije stvorili su se uvjeti za razvitak novih oblika zabavnih i
kreativnih industrija koje svoj profit temelje na eksploataciji igre. Jedna od njih je i industrija
videoigara, danas jedna od najbrze rastuéih industrija na svijetu. Upravo je gaming industrijal
zasluzna za popularizaciju videoigara kao suvremenog oblika igre. Prve videoigre bile su
jednostavno koncipirane, ali su izazvale val odusevljenja diljem svijeta i pokrenule evoluciju u
ra¢unalnom svijetu. Postale su dominantan izvor zabave, a zbog razli¢itih zanrova i raznovrsnih
tematika, aktualne su medu svim uzrastima. 1z toga se javila potreba da se videoigrama posvete
I mnoge drustvene znanosti, od psihologije, sociologije, ekonomije, pedagogije, pa do filozofije
i etike.

S obzirom na mnoge eticke implikacije videoigara, posebice onih pripovjednog karaktera,
ovaj rad nastoji analizirati kako eticki diskutabilni aspekti videoigre utjeCu na igraca kao
moralnog agenta. Stoga je cilj ovog rada iz perspektive filozofije igre i igranja kriticki
razmotriti, kako same videoigre, tako i igranje videoigara, kroz prizme Cetiri normativne eticke
teorije: etike vrlina, deontoloske, konzekvencijalisticke, te kontraktarijanske etike. U kontekstu
filozofije igre i igranja kao novog polja filozofije predstavit ¢e se teorije filozofa Johana
Huizinge, Eugena Finka, Ludwiga Wittgensteina, Bernarda H. Suitsa, te C. Thi Nguyena.
Normativne eticke teorije i teorije igre i igranja spomenutih autora koristit ¢e se kao teorijska
osnova za kriticku analizu izdvojenih etickih problema videoigara: (ne)moralne odluke igraca
videoigara, moralne dileme u videoigrama od kojih se posebno istie eutanazija, seksualizacija
i objektivizacija Zenskih likova u videoigrama, te odnos medu igra¢ima videoigara. Ovom

kritickom analizom zeli se dati cjelovitiji uvid u moralno iskustvo igraca i potencijalne

! Gaming industrija ili industrija videoigara je kreativna industrija koja obuhvaca razna zanimanja u koja spadaju
osmisljavanje i kreiranje videoigara, te aktivnosti poput gaminga, to jest igranja videoigara.
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negativne implikacije, a sama analiza otvara prostor za daljnja istrazivanja i filozofska

razmatranja.

2. Teorijski okvir

Na pocetku ovog poglavlja predstavit ¢e se Cetiri normativne eticke teorije: etika vrlina,
deontoloska etika, konzekvencijalisticka etika, te kontraktarijanska etika. Nakon pregleda
etickih teorija objasnit ¢e se znacaj i razvoj igara kroz povijest, a zatim ¢e se predstaviti
relativno nova grana filozofije — filozofija igre i igranja (eng. Philosophy of Games and Play).
Potom ¢e se napraviti pregled filozofskih teorija igre i igranja istaknutih autora Johana
Huizinge, Eugena Finka, Ludwiga Wittgensteina, Bernarda H. Suitsa, i C. Thi Nguyena, te
filozofije igre i igranja u Hrvatskoj. Normativne eticke teorije iteorije igre i igranja spomenutih
autora sluzit ¢e kao teorijska osnova za daljnju kriti¢ku analizu videoigara kao suvremenog
oblika igre koje igra¢u? omogucuju moralno iskustvo. O samom povijesnom razvoju i konceptu
videoigre, te o odnosu filozofije igre i igranja, normativnih etickih teorija i videoigara bit ¢e

vise rije¢i u idu¢im poglavljima rada.
2.1. Normativne eticke teorije

Igra¢ se pri igranju videoigara vodi razli¢itim eti¢kim principima, a shodno tome, videoigre
igracu omogucuju neku vrstu moralnog iskustva. Za ovaj rad odabrano je nekoliko eti¢kih
problema industrije videoigara koji ¢e se analizirati iz perspektive etike vrlina, deontoloske,
konzekvencijalisticke, te kontraktarijanske etike. Prije razrade teorija, nuzno je poblize
objasniti i razgraniCiti neke klju¢ne pojmove poput etike, morala, moralnosti, moralnog

djelovanja, moralne kompetencije, te moralnih dilema.

Etika 1 moral nisu istoznac¢nice, iako ih mnogi u svakodnevnom govoru 1 javnom diskursu
koriste 1 dozivljavaju kao takve. Postoji mnoStvo definicija etike, a najkrace se moze reci kako
je ona znanost o moralu. Kao filozofska disciplina ¢iji je predmet proucavanja moralno
relevantno djelovanje, pomaze nam pri spoznavanju i vrednovanju moralnog djelovanja te
izgradnji i oblikovanju moralne svijesti (prema: Talanga, 1999: 9-10). Svoj razvoj etika
zapocinje u doba antike, to¢nije filozofskim razmatranjima jednog od najvecih velikana grcke
filozofije — Sokratom (prema: Talanga, 1999: 104). Njegov u¢enik Platon u svojem je djelu

Drzava raspravljao o sukladnosti ustroja duse i ustroja drzave, to¢nije o sukladnosti etike i

2 Pod izrazom ‘igra¢' koji ¢e se koristiti kroz rad misli se na muski i zenski spol. U iznimnim situacijama koristit
¢e se izraz 'igracica' kako bi se ukazalo na osobu Zenskog spola koja vrsi radnju igranja igre.
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politike. Tvrdio je da je vrline moguce ostvariti jedino u zajednici. Nadalje, Aristotel, Platonov
ucenik, etickim se pitanjima bavio u svojoj Nikomahovoj etici i, manje poznatoj, Eudemovoj
etici, a izrazu 'eticki' daje terminoloSku odredbu. Tako rije¢ etika dolazi upravo od grcke rijeci
ta ethika 1 oznacava sve ono $to je obuhvaceno etickim pitanjima, dok je hrvatski izraz preuzet

iz novovjekovne latinske rijeci ethica (prema: Talanga, 1999: 10).

Moral, to jest ¢udorede, podrazumijeva sveukupnost opéeprihvacenih 1 vazecih (pisanih i
nepisanih) normi i vrijednosti nekog druStva. Kada se govori o moralu, neizostavno je
spomenuti moralnost kao skup normi i nacela koji daje valjanost nekom odredenom moralu.
Moralnost oblikuje moralnu volju, a uz pomo¢ moralne volje sposobni smo djelovati (prema:
Talanga, 1999: 12). Covjek moze djelovati upravo zato $to ima slobodnu volju, dok Zivotinja
nema tu sposobnost, a moralno je kompetentan onda kada uz slobodu volje ¢ini neki izbor koji
je u skladu s odredenim moralnim principima. Zato $to ima slobodnu volju, za svoja djelovanja
covjek postaje odgovoran (prema: Talanga, 1999: 15). U sklopu morala potrebno je razlikovati
tri vrste djelovanja: moralno, nemoralno i amoralno djelovanje. Moralno djelovanje je ono
djelovanje koje je ispravno i u skladu s opéeprihvacenim normama, nemoralno djelovanje je
ono koje nije ispravno i koje je suprotno od opéeprihvacenih normi, a amoralno djelovanje je
ono djelovanje koje se javlja kod osoba koje se u svojim djelovanjima vode nekim drugim

principima, a ne moralnim normama nekog drustva (prema: Talanga, 1999: 37).

U vidu morala, ¢esto se u svakodnevnom Zivotu susretemo s moralnim dilemama, teSkim
situacijama u kojima nam je izbor otezan, te u kojima preispitujemo svoja moralna nacela koja
zastupamo. U takvim situacijama dolazi do kolizije moralnih normi, a kolizije se potom
rjesavaju kritickim prosudivanjem (prema: Talanga, 1999: 12-13). Jedna od najpoznatijih
moralnih dilema je takozvani ,,problem vlaka“ (eng. trolley problem), misaoni eksperiment
kojeg je osmislila engleska filozofkinja Philippa Foot (prema:
https://plato.stanford.edu/entries/doing-allowing/). Kada bismo ga opisali slobodnim
rjeénikom, problem vlaka glasio bi ovako: tra¢nicama vozi vlak i uskoro ¢e pregaziti pet ljudi
koji su vezani za traCnice. Vi se nalazite pokraj tracnica i pokraj vas se nalazi poluga za
preusmjeravanje vlaka na druge trac¢nice kako biste spasili pet ljudi. Medutim, ako ga
preusmjerite, vlak ¢e na drugim tra¢nicama pregaziti jednu osobu. Hocete li preusmjeriti

tracnice ili ne?

...........

osoba velike tjelesne tezine. Imate mogucnost gurnuti osobu s mosta ispred tra¢nica kako bi se



vlak zaustavio. Biste li gurnuli osobu s mosta da zaustavite vlak i spasite osobe koje su vezane

za traénice?

Ne postoji najispravnije rjeSenje ove moralne dileme s obzirom na to da se svatko u moralnom
ophodenju vodi vlastitim moralnim nacelima. O problemu vlaka bit ¢e viSe rijeci u poglavljima
o deontoloskoj 1 konzekvencijalistickoj etici gdje ¢e se ponuditi rjeSenje iz perspektive dviju

etika, sukladno eti¢kim principima koje svaka od njih zastupa.

Prema do sad reCenome, moze se re¢i kako su etika i moral dvije strane istog novcica; etika

predstavlja teorijsku, a moral prakti¢nu dimenziju.

Podjela etike moze se vrsiti na vise na¢ina — primjerice na teorijsku i prakticku etiku. Osnovna
podjela etike jest podjela na teorijsku i prakticnu etiku. Medu prakticke bi se mogle ubrojiti
primijenjene etike kao primjerice etika prava, etika sporta, medicinska etika i ostale etike neke
specifi¢ne profesije. Osnovna podjela etike je na deskriptivnu i preskriptivnu ili normativnu
etiku. Normativna etika bavi se prosudbom moralnog djelovanja i proucava ono Sto bi trebalo
biti, dok deskriptivna opisuje ¢injeni¢na moralna djelovanja i ono Sto jest. Deskriptivna etika je
metaetika koja se bavi teoretiziranjem same etike, pa se moze reci i kako je metaetika teorija
teorije (prema: Talanga, 1999: 9-20). U ovom radu naglasak je, dakle, na normativnoj etici,
odnosno na Cetiri normativne eticke teorije — etici vrlina, deontoloSkoj etici,
konzekvencijalistickoj etici, te kontraktarijanskoj etici. U zadnjem dijelu rada, analizirat ¢e se
odnos izmedu eti¢kih principa i implikacija navedenih normativnih etickih teorija te raznih
aspekata videoigara, kao §to su (ne)moralne odluke igraca videoigara, prikaz nasilja u
videoigrama, seksualizacija i objektivizacija Zenskih likova u videoigrama, te odnosi medu
samim igracima videoigara. Prije kriticke razrade tog odnosa, svaku normativnu eticku teoriju

potrebno je poblize objasniti.
2.1.1. Etika vrlina

Kao $to se iz samog imena ove normativne eticke teorije moze isCitati, fokus etike vrlina je
upravo na vrednovanju karakternih osobina pojedinaca, to jest njihovih vrlina ili kreposti, te na
suodnosu vrlina i moralnog djelovanja. S obzirom na to da rije¢ vrlina dolazi od grcke rijeci
arete, ova etika naziva se jos i aretaiCkom etikom (prema: Berci¢, 2008: 193). Temeljni princip
etike vrlina jest vrednovanje nekog djelovanja kao moralnog ili nemoralnog s obzirom na

odredene vrline koje osoba posjeduje.



Osim Platona koji se vrlinama bavio u kontekstu opisa idealne drzave, njima se bavio i
Aristotel kao jedan od najistaknutijih zastupnika etike vrlina. Svoja eti¢ka naucavanja izlozio
je u djelima Eudemova etika i Nikomahova etika, od kojih se posebno isti¢e potonje kao jedno
od najreprezentativnijih etickih djela uopée. Nikomahova etika podijeljena je na deset dijelova,
a bavi se pitanjem srece, to jest blazenstva i na¢inom njegova postizanja. Aristotelova etika
naziva se jos$ | eudaimonisticka etika, s obzirom na blazenstvo (gré. eudaimonia) kao sredi$nji
pojam njegove etike. Blazenstvo je za Aristotela najviSe dobro prema kojemu svi trebaju teziti,
ono predstavlja djelatnost duse prema vrlini, to jest stanje unutarnje srece covjeka koje se moze
dosti¢i ako zivimo zivot U skladu s vrlinom (prema: Berc¢i¢, 2008: 205). Vrlina je stanje s
izborom, to jest sklonost volje izboru. Covijek je slobodno bice koje pomoéu razuma odabire u
skladu s kojom vrlinom ¢e djelovati (Nikomahova etika, 111, 5, 1113b, 20). Osim toga, vrlina je
za Aristotela srednost izmedu dvije krajnosti — suviska i manjka. U Nikomahovoj etici navodi i
opisuje razne vrline i njihove krajnosti, a najvise paznje posvecuje prijateljstvu u VIIL i IX.
knjizi, te pravednosti u V. knjizi. Neki od primjera vrlina koje se spominju u Nikomahovoj etici
s redoslijedom manjak — srednost — suvisak jesu sljedeci: Skrtost — dareZljivost — rasipnost,
neosjetljivost — umjerenost — razuzdanost, stidljivost — skromnost — bestidnost, samoc¢a —
prijateljstvo — mnostvo prijatelja, plasljivost — hrabrost — pretjeranost... Treba naglasiti kako
srednost nije fiksna, ona je optimalna u odnosu na svakog pojedinca, prava mjera u odnosu na
njega samoga (Nikomahova etika, Il, 6, 1106b, 5). Od svih vrlina, jedino je pravednost za
Aristotela savrSena vrlina. Ona jedina nema manjak ni suviSak, pravednost je cijela vrlina, dok
nepravednost nije manjak nego je porok, to jest krajnost sama po sebi. Pravednost se jedina
ostvaruje u odnosu prema drugome, a ne prema samome sebi kao ostale vrline (Nikomahova
etika, 1, 1129b-1130a, 15-20). Laicki rec¢eno, covjek je ili pravedan ili nepravedan, nitko ne

moze biti malo pravedan ili previse pravedan.

Platon, s druge strane, vrlinu pravednosti promatra kao ideju koju ¢ovjek treba spoznati kako
bi svojim djelovanjem u njoj mogao sudjelovati. U svojem prikazu idealne drzave, pravednost
se ostvaruje ako svatko obavlja svoju funkciju, to jest ako svacije djelovanje ima odredenu
svrhu koja sudjeluje u kona¢noj svrsi — pravednosti. Tek onda kada svatko obavlja svoj posao
u skladu sa svojim sposobnostima i u skladu s odredenom vrlinom, drzava moze biti pravedna,
odnosno u drzavi se ostvaruje vrlina pravednosti (Drzava, 433a, 434c-434d). Pravednost Platon
promatra kao najvisu vrlinu koja je kona¢na svrha svih ostalih vrlina. Ustroj drzave podijelio je
na staleze vladara, vojnika, te proizvodaca. Svaki stalez ima odredene ciljane vrline:

proizvodaci moraju biti umjereni, vojnici umjereni i hrabri, a vladari umjereni, hrabri i mudri



(prema: Talanga, 1999: 151). Svakom stalezu pripada i odredeni dio duse: proizvodac¢ima
pozudni, vojnicima voljni, a vladarima umni. Smatra da se sre¢a postize unutar zajednice.
Covjek se kao moralno bi¢e moZe ispoljavati samo u drZavi, a njena je zada¢a moralni odgoj

svojih gradana (Drzava, 424D).

Kako bi se dobio blizi uvid u to $to je blazenstvo te koju ulogu u njegovu postizanju imaju
vrline, potrebno je objasniti Aristotelovu podjelu duse. On dusu dijeli na razumni 1 nerazumni
dio. Nerazumni dio dalje se dijeli na vegetativni i pozudni dio. Vegetativni dio zasluzan je za
rast i razvoj pa je svojstven i zivotinjama, a ljudi ne mogu na njega puno utjecati. Medutim,
samo je covjeku svojstveno to da ima razum i odredene pozude, stoga on moze vladati
razumnim i pozudnim dijelom duse. Kada koristi razum kako bi ovladao svojim pozudnim
dijelom duse, ¢ovjek gradi dobar karakter i stvara se moguénost za postizanje blazenstva. Prema
tome, blazenstvo mogu posti¢i samo ljudi kao racionalna bi¢a (Nikomahova etika, I, 13, 1102a-
1103a, 2-19)

Aristotel stavlja u meduodnos razdiobu duse i vrline, pa istice kako razumnom dijelu duse
odgovaraju umne ili intelektualne (dijanoeticke), a nerazumnom dijelu duse ¢udoredne (eticke)
vrline. Umne vrline su one koje se stjeCu u¢enjem, to jest putem spoznaje, a cudoredne se stje¢u
navikom, to jest kroz prakticko djelovanje. U umne vrline spadaju znanje, mudrost, umijece,
razboritost i umnost (Nikomahova etika, I-11, 1103a, 5-25). Cudoredne vrline svatko stjeée na
drugaciji nacin, netko laksSe, a netko drugi pak teze, §to moze ovisiti primjerice o karakteru ili
temperamentu osobe, te sposobnosti u¢enja. Da bi ¢ovjek mogao ovladati svojim nerazumnim

dijelom duse, potrebna mu je vrlina razboritosti.

Dakle, svaki ¢ovjek treba teZziti tome da, koriste¢i se razumom, djeluje moralno 1 u skladu s
vrlinom kako bi Zivio dobar zivot 1 postigao blazenstvo. BlaZenstvo se jedino postiZe radi njega
samoga, sve ostalo u Zivotu ¢ovjek postize radi ne¢ega drugoga (Nikomahova etika, I, 7, 1097b).
Postizanje srece ovisi o pojedincu samome, a djelovanje u skladu s vrlinom mora trajati cijeloga
zivota ,,[j]er jedna lasta ne ¢ini proljece, a ni jedan dan. Isto tako, jedan dan ili malo vremena

ne ¢ine [Covjeka] ni sretnim ni blaZzenim.* (Nikomahova etika, I, 7, 1098a, 16).
2.1.2. Deontoloska etika

Temelj deontoloske etike jest duznost kao osnova moralnosti, $to znaci da je covjek u svojem
moralnom ophodenju duzan slijediti odredena moralna pravila (prema: Talanga, 1999: 103).
Najistaknutiji zastupnik deontoloske etike jest njemacki filozof Immanuel Kant. U svo0joj

Kritici praktickog uma navodi kako je moralnost intrinzi¢ni princip Koji proizlazi iz nas samih,



to jest iz naSeg uma, a ne iz ne¢eg vanjskog. Prema tome, njegova etika naziva se autonomnom
etikom prema kojoj je izvor morala u covjeku, dok se etika koja se ravna prema necemu
izvanjskome kao moralnome zakonu naziva heteronomnom etikom (kao primjerice krs¢anska
etika). Za Kanta je duznost ¢initi dobro, a nuzan preduvjet moralnog djelovanja u skladu s
duznostima jest autonomija osobe i njena sloboda volje (prema: Talanga, 1999: 167, 172).
Nadalje, Kant razlikuje djelovanje iz duznosti i djelovanje prema duznosti. Djelovanje iz
duznosti je ono djelovanje u ¢ijoj je pozadini neki moralni razlog (moralitet), te je prema Kantu
samo ovakav tip djelovanja ‘pravo’ moralno djelovanje. S druge strane, kada djelujemo prema

duznosti, djelujemo prema nekom ve¢ unaprijed postavljenom sustavu zakona.

Kako bi mogao djelovati moralno, to jest djelovati iz duznosti i Ciniti dobro, ¢ovjek mora
slijediti odredene zakone, a ti zakoni su kategoricki i1 hipoteticki imperativi. Kategoricki
imperativ je poopcivi objektivni zakon koji vrijedi za sve ljude i koji od svih ljudi zahtijeva da
nesto trebaju uciniti. On mora biti spoznat apriori (neovisno od iskustva) kako bi mogao
vrijediti kao opéi zakon (prema: Talanga, 1999: 169-170). Jedna od formulacija kategori¢kog
imperativa je sljedeca: Djeluj tako da maksima tvoje volje uvijek istodobno moze vrijediti kao
nacelo opcega zakonodavstva! (KprV A 54, prema: Talanga, 1999: 179). Maksima je za Kanta
subjektivno, a zakon objektivno nacelo: ,,[p]rakti¢ka nacela jesu stavovi koji sadrzavaju neko
opce odredenje volje, koje ima pod sobom viSe prakti¢kih pravila. Ona su subjektivna nacela
ili maksime, ako subjekt uvjet smatra vaze¢im samo za svoju volju; objektivna pak ili prakticki
zakoni, ako se uvjet spoznaje kao objektivan, tj. da vazi za volju svakog umnog bica.” (Kant,
1914/1990: 49) Formulacija kategorickog imperativa naziva se jo$ i zlatnim pravilom, a moze
se preformulirati na sljede¢i nacin: Cini ono Sto i ti Zelis da tebi drugi cine!. Hipoteticki
imperativ odnosi se na neko djelovanje kojemu je svrha nesto drugo, a formuliran je u obliku
»ako-onda“, primjerice: Ako Zelim da mi drugi vjeruju, ne smijem lagati. (prema: Talanga,
1999: 169). Kada govori o moralnim nacelima, Kant se referira samo na ljude s obzirom na to
da jedini oni imaju razum i da djeluju prema duznosti. Zivotinje nemaju autonomiju, stoga ne

mogu postupati u skladu s deontoloskim nacelima i djelovati moralno ili nemoralno.

Dakle, deontoloSka etika za procjenu ispravnosti nekog moralnog ¢ina sagledava motiv
djelovanja. Prema deontologiji, neka djelovanja su sama po sebi ispravna ili neispravna,
neovisno o posljedici koja iz njih proizlazi. Sto se tie problema vlaka spomenutog u
pretproS§lom odlomku, zastupnici deontoloske etike smatraju da je neispravno koristiti ljudska
bi¢a kao sredstvo za ostvarenje nekog cilja. Covjek se mora promatrati kao cilj po sebi, a ne

kao sredstvo za ostvarenje cilja, stoga se ¢in guranja 0Sobe s mosta smatra nemoralnim. Uz to,



spaSavanje pet osoba naustrb smrti jedne takoder nije moralno ispravno jer takvo djelovanje
takoder nije u skladu s kategorickim imperativom. Kada bi svi ljudi u svakoj sli¢noj situaciji
postupali tako da ubiju jednu osobu, to bi imalo mnoge negativne implikacije. U ovakvom

primjeru se stoga nazire kompleksnost deontoloskih nacela.

2.1.3. Konzekvencijalisticka etika

Za razliku od deontoloske, koja naglasak stavlja na motive djelovanja, fokus
konzekvencijalisticke etike jest na posljedicama djelovanja: ,,Postupke treba suditi po
posljedicama do kojih dovode, pravila treba suditi po tome do kakvih posljedica dovodi njihovo
pridrzavanje, karakterne osobine treba suditi po tome do kakvih posljedica dovode postupci
onih koji ih imaju, institucije u druStvu treba suditi po tome do kakvih posljedica dovodi njihovo
funkcioniranje, itd.” (Ber¢i¢, 2008: 363). Tipican, klasi¢ni primjer konzekvencijalisticke etike
jest utilitarizam. Prvi je rijec 'utilitarizam' spomenuo Jeremy Bentham koji se smatra i njegovim
zaCetnikom. Prema utilitarizmu, neko djelovanje ocjenjuje se kao ispravno ili neispravno, to
jest moralno ili nemoralno sukladno tome koliko je patnje/boli ili sre¢e/ugode proizvelo.
Glavno nacelo utilitarizma jest najveca sre¢a najveéeg broja ljudi (prema: Talanga, 1999: 194-
197). Bentham je ponudio ¢ak i matematicki izraun, takozvani hedonisti¢ki ra¢un kao prakti¢ni
alat koji bi pokazivao stupanj uzitka i boli, to jest srece (prema: Talanga, 1999: 195). Medutim,
ovakav pokusaj izra¢una pokazao se neuc¢inkovitim u stvarnom zivotu, pa se shva¢a samo kao
uputa, a ne kao konkretno pravilo. Nadalje, razlikuju se utilitarizam pravila i utilitarizam
postupaka. Kod utilitarizma pravila, vrednuju se pravila po onim posljedicama koje proizvode
ako ih se Covjek pridrzava, a utilitarizam postupaka podrazumijeva vrednovanje svakog
djelovanja na temelju posljedica koje iz njih proizlaze. (prema: Ber¢i¢, 2008: 364-366). Za
razliku od etika vrlina u kojoj je centar pojedinac i njegovo postizanje blazenstva,
konzekvencijalisticka, kao 1 deontoloska etika primarno promatraju odnos djelovanja naspram
drugih ljudi, medutim, mogu uzimati u obzir i posljedicu koja utjece na samog pojedinca te
duznost koju pojedinac ima sam prema sebi. Ako se ponovno uzme u obzir moralna dilema
vlaka, osoba koja djeluje na temelju utilitaristickog principa skrenula bi vlak na druge tracnice
kako bi spasila petero ljudi, a na nesrecu jedne osobe, jer je prema matematickom izra¢unu na
taj nacin Stupanj srece ve¢i. Medutim, kao i kod deontoloske etike, i tu se otvaraju neka pitanja,
poput sljedeceg: Sto ako je jedna osoba vezana za tracnice poznati lijecnik koji je na tragu izuma
lijeka za rak? Utilitaristi bi tada spasili jednu osobu na nesre¢u ostalih pet jer kao posljedicu

djelovanja uzimaju u obzir da Ce lije¢nik kojeg spase u buduc¢nosti doprinijeti izljeenju tisuce
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ljudi diljem svijeta. Kada je pak rije¢ o zivotinjama, utilitarizam za razliku od Kanta prihvaca
njihov moralni status. Ultilitarist, poznati filozof te bioeti¢ar Peter Singer zalaze se za prava
zivotinja; naglasava kako se interesi svakog bi¢a na koje utjece neka akcija moraju uzeti u obzir,
te istiCe specizam kao diskriminaciju na osnovi vrste (prema: Kardov, 2000: 1-3). Negativna
implikacija ove etike nalazi se u krivo interpretiranom utilitaristickom principu: sre¢a najveéeg
broja ljudi nuzno ne znaci da ¢e se sre¢a manjine takoder povecati, ve¢ ta manjina moze patiti.
To je posebice evidentno na primjeru Drugog svjetskog rata i ubijanja Zidova, Roma,
homoseksualaca i ostalih koji su bili 'drugaciji' naspram arijevske rase, a u ime 'rasne higijene’

I maksimizacije sre¢e tadasnje njemacke vlasti i njemackoga naroda.

2.1.4. Kontraktarijanska etika

Prema kontraktarijanskoj etici, temelj i podrijetlo moralnih normi proizlazi iz ideje
drustvenog ugovora. Dakle, izvor morala nije niti neka vanjska sila, niti ljudska priroda veé
medusobni drustveni sporazum Koji je nastao s ciljem nadvladavanja prirodnog stanja. Treba
naglasiti kako kontraktarijanizam ne upucuje samo na eti¢ku teoriju, ve¢ i na politicku, stoga
pod taj pojam spada i teorija o legitimitetu politicke vlasti, o ¢emu piSu Thomas Hobbes, John
Locke i Jean-Jacques Rousseau. No, eti¢ki i politicki aspekt medusobno su povezani i

prozimaju se.

Hobbes je smatrao da ¢ovjek po prirodi nije druStveno bic¢e te da su mu najbitniji njegovi
vlastiti interesi. Stoga je u prirodnom stanju covjek covjeku vuk, te vlada takozvani rat svih
protiv sviju (Polegubi¢, 2017: 111). U takvom preddrustvenom stanju jo§ nema morala; Covjek
se nalazi u amoralnom stanju koje nikome ne pogoduje i koje je puno opasnosti, poput krade.
Stoga u ime mira i na temelju drustvenog ugovora ljudi stvaraju drzavu koja ¢e im pomoéi u
odrzavanju dru$tvenog reda i usustavljivanju pravila. Covjek uvida da nije u pogodnoj situaciji
kao slobodni pojedinac, prestaje biti vuk jer shvaca da ¢e kroz altruizam bolje zZivjeti. Drzava
nastaje upravo zbog medusobnog sporazuma, solidarnosti i kompromisa, ona je izraz covjekove
volje, a kao jamac oCuvanja mira ocituje se u osobi apsolutnog vladara, to jest kralja koji stiti
poredak. Apsolutisticku monarhiju Hobbes je smatrao najboljom vladavinom, o ¢emu je pisao
I U svojem najpoznatijem djelu Levijatan (1651/2004). John Locke, za razliku od Hobbesa, u svoje
Dvije rasprave o vladi (1689/2002), specifi¢no u Drugoj raspravi o vladi zastupa stav o
jednakosti i savrsenoj slobodi svih ljudi, a koji proizlazi iz njegove prirodno-pravne teorije.
Stanje takve slobode nije prema Lockeu stanje samovolje (1689/2002: 238). Za razliku od
Hobbesa, tvrdi kako su ljudi ve¢ u prirodnom stanju jednaki i slobodni, pa drustveni ugovor
nije okoncanje prirodnog stanja, nego regulacija prirodnog stanja i izbjegavanje potencijalnog
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rata u vidu drzave. U obliku ugovora, pojedinac dio svojih prava prenosi na drzavu, ali postoje
1 prava koja su neotudiva, a to su pravo na zivot, zdravlje, slobodu i privatno vlasnistvo.
Lockeov liberalizam moze se izraziti idu¢om konstatacijom: moja sloboda prestaje tamo gdje
pocinje sloboda drugoga (prema: Locke, 1689/2002). Rousseau u svoju politi¢ku filozofiju
uvodi pojam dobro¢udnog ili plemenitog divljaka kao esencijalnog elementa prirodnog stanja:
»Plemeniti divljak podrazumijeva plemenite nagonske osjecaje, ne osvrée se na druge i vodi
brigu o svom Zivotu. Zivot u skladu s prirodom valjan je nadin Zivota, a Rousseau Zivot divljeg
Covjeka smatra plemenitim.* (Peri¢, 2017: 154). U prirodnom stanju u kojem covjek Zzivi
slobodno kao plemeniti, to jest dobrocudni divljak, postoje nejednakosti. Medutim, te
nejednakosti nemaju negativnu konotaciju ve¢ se radi o nejednakostima u tjelesnoj velicini,
snazi i izdrzljivosti. Takoder, prirodno stanje puno je prirodnih dobara pa ne dolazi do konflikta
medu ljudima (prema: Peri¢, 2017:154-155). Dobrocudni divljaci su u prirodnom stanju bili
pokretani nagonom za samoodrzanjem, milosrdem (pitié) i ljubavlju prema sebi (amour de soi).
No, kroz povijesnu transformaciju, pocinju se javljati i drustvene nejednakosti, a prirodni
¢ovjek putem drustvenog ugovora postaje natjecateljski nastrojen i sebi¢an (amour-propre).
Kako bi se drustvo odrzalo, pojedinac treba teziti opéem dobru drustva, a ne vlastitim sebi¢nim
interesima. Suprotno Hobbesu, Rousseau smatra da je moguce da pojedinci zive u skladu i

slobodi (prema: Peri¢, 2017:156-159).

Takoder, potrebno je razlikovati kontraktarijanizam od kontraktualizma, gdje se prvi odnosi
na struju misljenja koja se temelji na Hobbesovim razmatranjima o korisnosti drustvenog
ugovora za ljude, a potonji na struju misljenja potaknuta Kantovim stavom o ljudskoj
racionalnosti koja zahtijeva da postujemo druge ljude i javno pravdamo standarde morala kojih ¢e se

svatko pridrzavati (prema: https://plato.stanford.edu/archives/win2021/entries/contractarianism).

Dakle, prema kontraktarijanskoj etici, moralna pravila drustva podrazumijevaju ona pravila
koja su nastala na temelju moralnog ugovora i kojih se pod zadanim uvjetima pridrzavaju svi
oni koji su dio drustvenog sporazuma. Pojedinac se odri¢e dijela svojih prava, pa je stoga
pridrzavanje pravila neegoisti¢no i racionalno, a vlastiti interesi sada se promatraju u skladu s

interesima drugih, sto je oznaka altruizma.

Iz svega slijedi sumirana misao: etika vrlina naglasak stavlja na stjecanje vrlina, fokus
deontoloske etike je na duZznostima i motivima djelovanja, konzekvencijalisticka etika promatra
posljedice nekog djelovanja, a kontraktarijanska etika kao temelj moralnih normi smatra ideju

drustvenog ugovora. Nakon pogleda u normativne eticke teorije, u nekoliko sljede¢ih odlomaka
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iznijet ¢e se povijesni razvoj igre I igranja, dat ¢e se uvid u vaznost fenomena igre kao

neizostavnog dijela ljudskog zivota, te ¢e se predstaviti filozofija igre i igranja.
2.2. Kratki pregled povijesnog razvoja igre

Kada nastaje igra? Neki autori tvrde da su igre i igranje stari koliko i ljudska kultura. Neki
drugi pak, poput Huizinge, tvrde kako je igranje zapravo i starije od kulture jer jedan oblik
igranja mozemo pronaci i kod zivotinja (Huizinga, 1956/1992: 9). Igranje kod zivotinja je
nestrukturirana aktivnost s obzirom na to da Zivotinje ne mogu slijediti nikakva pravila, ve¢ se
radi o nagonskoj aktivnosti igranja s ciljem usavr$avanja odredenih vjestina. Vrijeme nastanka
prve strukturirane igre s odredenim pravilima ne moze se konkretno odrediti. Pretpostavlja se
kako je prva strukturirana igra nastala oko 6000 godina prije nove ere na podru¢ju Jordana, a
radi se o igri zvanoj mancala. Naziv igre potjeCe iz arapskog jezika, a znaci ,,kretati se”. Radi
se 0 strateSkoj igri na plo¢i za dva igraca koja se igra pomocu kamencica, sjemenki ili graha, a
cilj igre je pomicati kamencice na ploci i osvojiti ih ¢im viSe na svojoj strani ploce kako bi se
ostvarila pobjeda (prema: https://umaine.edu/hudsonmuseum/teacher-resources/games-
crafts/mancala-game/). Jedna od najstarijih poznatih igara je i senet porijeklom iz Egipta,
nastala oko 3100 godina prije nove ere. Takoder, izdvaja se i igra go nastala oko 500 godina
prije nove ere u Kini. Preteca $aha bila je caturanga, igra za koju se vjeruje da je nastala u Indiji
u 6. stoljecu, iako neki tvrde da je moguce da potjece iz Pakistana, Kine, Rusije ili Egipta. Na
sanskrtu rije¢ caturanga oznaCava bojnu formaciju koja se spominje u indijskom epu
Mahabharata (prema: https://www.britannica.com/topic/chess). Nakon prvih igara na ploci,
pocele su se razvijati i igre s loptom, krizi¢-kruzi¢, domino, kompleksniji oblici igara na plo¢i,
kartaske igre, igre kladenja, moderne igre kao geocaching ili escape room, te konacno i

videoigre (prema: Vigato, 2019: 4).

Kada se govori o povijesti igara, ne treba izostaviti niti Olimpijske igre (Ol) kao jedne od
vaznih prekretnica u povijesti razvoja igara i sporta. Prve Olimpijske igre odrzane su u Grékoj
u Olimpiji 776. godine prije nove ere, u Cast bogu Zeusu. Temeljni princip igara bio je agon —
natjecanje i borba. Kompetitivni karakter danasnjih igara, specifi¢no sportova, proizlazi upravo
iz tradicije helenisticke kulture. Medutim, treba bitno razlikovati igru u anti¢koj Grckoj, te sport
danas. Antika nije poznavala sport kao takav, veé samo igre u ¢ast bogovima (prema: Skerbi¢,
2021: 71).

Kako se razvijao jezik, tek se naknadno zbilo apstrahiranje i imenovanje pojma igra, pa su ga
narodi kroz povijest razli¢ito nazivali. Navest ¢e se neki primjeri. Gréki jezik, kao S§to je vec
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reCeno, poznaje igru u obliku natjecanja. U sanskrtu se igri pridjenuo naziv kridati koji
oznacava igru djece, odraslih 1 zivotinja. Kineski jezik sadrzi rije¢ wan kojom se predocuje
djecje igranje, a u Japanu se igra oznacava izrazom asobi koji znaci razveseljavanje, opustanje,
dokolica, a postoji i njemu sukladan glagolski oblik asobu. Njemacki jezik koristi rije¢ das
Spiel kada se osvrée na igranje igre, medutim, Spiel se moze koristiti i u mnogim metaforama
koje ne moraju nuzno oznacavati radnju igranja. Latinski jezik pak jednom rijecju ukazuje na
igru, a to je ludus koji obuhvaca djecje igre, razonodu, natjecanje, scenska prikazivanja, te igre
na sre¢u (prema: Huizinga, 1956/1992: 32-39).

Svaka kultura, to jest drustvo, vr$i igranje na ovaj ili onaj nacin, a svaki aspekt ljudske kulture
prozet je nekim oblikom igranja. U modernom druStvu evidentna je i pojava procesa
igrifikacije. Pojam je nastao relativno nedavno, te je usao u jezi¢nu primjenu oko 2010. godine.
Hrvatski izraz igrifikacija preuzet je iz engleskog jezika i pojma gamification, a ponekad se
koristi i izraz gamifikacija (prema: Lovrecki i Mohari¢, 2021: 73). Taj proces predstavlja
namjernu primjenu razli¢itih elemenata igre u zivot izvan igre. Tipi¢no se rabi u svrhu

povecanja produktivnosti i motivacije (prema: Nguyen, 2020: 200).

Na temelju iznesenoga, vidljivo je kako igranje od samih pocetka kulture predstavlja jednu
od bitnih dimenzija ¢ovjekova zivota. Stoga se javila potreba da se igrama i igranju ¢ovjek

posveti i u kontekstu filozofskog i ostalog znanstvenog razmatranja.
2.3. Filozofija igre i igranja

Igre i igranje su kroz povijest sve vise postajali temom velikog interesa intelektualne elite;
medutim, nisu se vise promatrali samo u terminima primarno djecje i zabavne aktivnosti, vec i
kao filozofijsko pitanje. Smatra se kako je iz perspektive filozofije igranje prvi spominjao
Heraklit, usporedivsi ga sa zivotnim vijekom, to jest kraljevstvom djeteta koje se igra s
kamenci¢ima (prema: Vigato, 2019: 9). Jos je i Platon u Zakonima rekao kako je igranje nac¢in
na koji bogovi postupaju s ljudima, a Covjeka je nazvao bozjom igraCkom (prema: Fink,
1960/2000: 103). Uz to, igranje je smatrao jednim od klju¢nih ¢imbenika ucenja i pripreme za
zivot. Posebno je u kontekstu igranja isticao bavljenje gimnastikom kao obrazovanjem tijela i
pripremom za igranje kompetitivnih igara. Igrama i igranjem su se kroz povijest bavili i mnogi
drugi poznati mislioci poput Platonova ucenika Aristotela, Thomasa Morusa, Tommasa
Campanelle, Johna Lockea, Jean-Jacques Rousseaua, Immanuela Kanta, Friedricha Schillera...
Kako se znanost razvijala, u 19. stolje¢u zanimaciju za igre i igranje su, osim filozofije, pocele
iskazivati i psihologija, antropologija, te pedagogija, medutim u vidu aktivnosti koja pripada
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samo djeci i koja ima razli¢ito znaCenje u raznim fazama djetetova zZivota (prema: Zagorac i
Skerbi¢, 2018: 369).

Neki od najpoznatijih mislioca 20. stoljeca koji su pridonijeli filozofskom razmatranju igre
jesu Jesper Juul, Roger Caillois, Johan Huizinga, Eugen Fink, Ludwig Wittgenstein, Bernard
H. Suits, te teoreticar igre 21. stoljeca C. Thi Nguyen. Johan Huizinga s djelom Homo ludens
zasluzan je za proces afirmacije filozofije igre i igranja kao uvrijezene filozofske discipline.
Huizinga igru smatra djelatnoS¢u iz koje je nastala i razvila se cjelokupna kultura, Fink igru
proucava kao smirenu sadaSnjost, za Suitsa je igra autoteli¢na aktivnost, Wittgenstein proucava
igre u domeni jezika i u obliku jezi¢nih igara, a Nguyen je okarakterizirao igru kao vrstu

umjetnosti koja se ocituje u nac¢inima raspolaganja ¢ovjeka njegovim djelatnim resursima.

Filozofija igre etablirala se i u obliku specijaliziranog ¢asopisa Journal of the Philosophy of
Games koji je prvi put izaSao 2018. godine, a do sad su izaSla sveukupno cetiri sveska. Teme
Casopisa su Sarolike, a obuhvacaju odnos igre 1 umjetnosti, videoigre kao novog oblika igre,

odnos igre i jezika, te igre kao opcenito filozofijskog pitanja.

Filozofijom igre 1 igranja u Hrvatskoj ne bave se mnogi, medutim, ipak se u znanstvenoj
zajednici istaknulo nekoliko vaznih imena koje je potrebno spomenuti kako bi se skrenula
pozornost na znacaj bavljenja ovom sve aktualnijom filozofskom disciplinom i na nasem
podrucju. Prije pregleda filozofije igre 1 igranja u Hrvatskoj, predstavit ¢e se teorije igre i igranja
filozofa Johana Huizinge, Eugena Finka, Ludwiga Wittgensteina, Bernarda H. Suitsa, te C. Thi

Nguyena.
2.3.1. Johan Huizinga

Nizozemski kulturni povjesnicar i mislilac Johan Huizinga u svom djelu Homo ludens — o
podrijetlu kulture u igri raspravlja $to je to uopce igra, koja su obiljezja igre i kako je ona
shvacena u svakodnevnom govoru, gdje se sve igra pojavljuje, te koji su suvremeni oblici igre.
Iznosi temeljnu tvrdnju kako je cjelokupna ljudska kultura izrasla iz igre i razvila se kao igra.
Prema Huizingi, igra je starije od kulture, a prvi poceci kulture ve¢ su predstavljali neki oblik
igre, kao primjerice lov. Kako i sam latinski naziv njegovog djela nagovijesta, Covjeka je
okarakterizirao kao bice koje se igra (homo ludens). Medutim, vazno je spomenuti kako se ne
igraju samo ljudi, ve¢ i zZivotinje, i t0 sa svim bitnim obiljezjima ljudskog igranja (prema:
Huizinga, 1956/1992: 9). Prema tome, igranje nema racionalni temelj jer bi u suprotnom bilo
dostupno samo ljudima kao umnim bi¢ima. Igranje se, dakle, moze uociti kod mnogih Zivotinja,

pa se tako recimo kod mladih mac¢aka moze primijetiti njihova aktivnost medusobnog 'hrvanja'
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i grickanja koje ne preraste u ozljedivanje. S obzirom na to da je natjecanje kao jedno od
obiljezja igre prisutno i kod Zivotinja, igranje ne moze biti mlade od kulture, ve¢ joj prethodi,
zaklju¢uje Huizinga (1956/1992: 48). Jedina razlika kod ljudskog i zivotinjskog igranja jest u
tome $to Zivotinja nije svjesna da vrSi igranje, a ¢ovjek jest: ,,Mi se igramo i znamo da se
igramo, dakle nismo samo razumska bi¢a nego i1 vise od toga, jer je igra nerazumna.‘
(Huizinga,1956/1992: 11). U prvom poglavlju djela, Huizinga pokusava definirati igru te
raspravlja o biti i znaCenju igre kao pojave u kulturi. Na pocetku poglavlja iznosi sljede¢u

polazisnu misao:

,»lgra kao takva nadilazi granice Cisto biologijskog, pa €ak i Cisto fizickog djelovanja. Ona
je smislena funkcija. [...] Svaka igra nesto znaci. Nazovemo li to djelatnim principom koji
igri podaruje njenu bit, duh, rekli smo previSe, a nazovemo li to instinktom, nismo rekli
nista. Kako mi god gledali na to, time $to igra ima neki smisao, u samoj biti igre odrazava

se uvijek jedan element nestvarnoga.* (Huizinga, 1956/1992: 9)

Upravo je to 'mestvarno' jedan od kljuénih elemenata igranja, u nasoj svijesti igranje je
suprotnost zbilji, igraci, igrajuci se, stvaraju vlastiti svijet igre. NO zbilja itekako moze biti dio
igre, stoga suprotnost igri nije ne-zbilja jer igra zbilju nadilazi. Odgovor na pitanje Zasto i cemu

igra? jednostavno se ne moze objasniti, igra ima iracionalni temelj.

Kao metaforu za opisivanje razlike i granice izmedu zbilje 1 nestvarnog, Huizinga se posluzio
sintagmom zacarani krug. Zacarani krug predstavlja privremeni svijet igre koji se nalazi unutar
obi¢nog svijeta u kojem se igra ne odvija, a to moze biti igraliSte, igraca plo¢a, more ili bazen,
arena, filmsko platno, trkaca staza, pa ¢ak 1 hram u kojem kultni obredi predstavljaju jedan
oblik igre. Svakodnevno ulazimo u taj zamis$ljeni krug koji predstavlja omedeni posebni svijet
igre u kojem igra¢ ima osjecaj zajedni¢kog postojanja; u nekom trenu taj Se svijet dokida, te
igra¢ ponovno u njega ulazi drugom prilikom (prema: Huizinga, 1956/1992: 16-18). Kada ude
u zacarani krug, pokuSava se za neSto izboriti, to jest sudjelovati u nekoj vrsti natjecanja u
kojem zeli pokazati da je u neCemu najbolji. Pri tome se igri moZe u potpunosti predati ne
bivajuéi svjestan o svijetu van igre. Medutim, aktivnost igranja igre ne mora nuzno sadrzavati
I natjecanje, ve¢ moze biti i puko predstavljanje necega. Na primjer, dijete moze glumiti da je
poznati nogometa$ i tada je to samo oponaSanje i prikazivanje necega iz stvarnog zivota;
medutim, ako s drugim djetetom sudjeluje u igri pucanja nogometne lopte u gol s ciljem
sakupljanja ¢im vise bodova, tada je rije¢ o natjecanju. Huizinga u prvom poglavlju djela igri
pridaje mnogo razli¢itih obiljezja. Kaze kako igra ne pita za rasu, dob niti vrstu kulture. Kada

je rije¢ o dimenziji morala, Huizinga istice kako igra nije niti dobra niti loSa, ona se nalazi
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onkraj podrucja moralnih zasada (1956/1992: 192). Igra je slobodan ¢in, a ne oblik duznosti, te
je ispunjena redom, ritmom i harmonijom. Zbog tih obiljezja, igru povezuje s podrucjem
estetike te iskazuje kako prvotna karakteristika igre nije ljepota, ali da tezi tome da sebi pridruzi
odredene elemente ili obiljezja koji se mogu poistovjetiti s lijepim (prema: Huizinga,

1956/1992: 12-17).

Svaka igra ima i odredena pravila, te upravo zbog njih postaje strukturirana i igra¢ima
smislena. Da pravila igre ne postoje, ona bi bila nestrukturirana radnja koja bi izgubila bit onoga
$to ona sama jest. Cim se pravila prekrse, svijet igre se rusi, a time se rusi i nestvarni, izmisljeni
svijet. Huizinga u kontekstu krSenja pravila razlikuje prekrsitelja i varalicu. Varalica stvara
svoja vlastita pravila i taktike ili prvotno zadana pravila na kreativne nacine zaobilazi. S druge

strane, prekrsitelj u potpunosti rusi svijet neke igre (prema: Huizinga, 1956/1992: 17-18).

Nadalje, Huizinga opisuje kako neki smatraju da je igra instrumentalna jer predstavlja vrstu
aktivnosti koja sluzi za nagonsko, fiziologijsko zadovoljenje odredenih potreba, kao primjerice
rastereCenje viSka energije, ali opovrgava takvo misljenje tvrdnjom da se intenzitet igre i
zaludenost igrom ne daju objasniti nikakvom biologijskom analizom (1956/1992: 10). Jedna od
glavnih Huizinginih stavova jest premisa da je igranje igre autoteli¢na, to jest samosvrhovita
aktivnost, §to znaci da se smisao igre nalazi u njoj samoj. Medutim, Bernard H. Suits kritizirao
je Huizingu kako ne mozZe sve §to je autoteli¢na aktivnost nazivati igranjem, jer bi u suprotnom
i macdje naganjanje vlastita repa bilo autoteliéno (prema: Skerbi¢, 2021: 28). Analizirajuéi
igranje u kontekstu ljudske kulture, Huizinga iznosi tvrdnju da se ono pojavljuje kao smisleni
oblik djelatnosti 1 drustvene funkcije u svakom segmentu ljudskog drustva, kao Sto su jezik,
znanje, umjetnost, pravo, religija i mit, pa ¢ak 1 rat; a svakom segmentu posvetio je posebno
poglavlje. Filozofijsko misljenje takoder se izrodilo iz igranja — vrSenja radnji propitkivanja,
promisljanja, argumentiranja, gonetanja zagonetki.

Dalje, kao jedno od najbitnijih svojstava igre, Huizinga stavlja naglasak na ponovljivost.
Svaka igra odredena je mjestom i trajanjem. Igra kao radnja moze se ponovno odigrati na

drugom mjestu i u drugo vrijeme, ali i sama struktura i dijelovi igre ponavljaju se svakim novim

igranjem i ulaskom u svijet nestvarnoga.
Igru konacno definira kao najosnovniji duhovni element Zivota sa sljede¢im najvaznijim
obiljezjima:

,»lgra je dobrovoljna radnja ili djelatnost, koja se odvija unutar nekih utvrdenih vremenskih

ili prostornih granica, prema dobrovoljno prihvaé¢enim pravilima, kojoj je cilj u njoj samoj,
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a prati je osjecaj napetosti i radosti te svijest da je ona »nesto drugo«, nego »obicni Zivot«.*

(Huizinga, 1956/1992: 31).
2.3.2. Eugen Fink

Fenomen igre njemacki filozof Eugen Fink obradio je u dvije studije: Oaza srece: misli za
jednu ontologiju igre (1957.) i Igra kao simbol svijeta (1960.), a u ovom radu naglasak je na
Finkovim razmatranjima igre u potonjem djelu. On postavlja pitanje moze li igra uopce biti
predmetom dostojnim filozofije. Prema njemu, na igru se ne moze direktno pokazati, niti je se
moze pretvoriti u predmet znanstvene metode proucavanja. Zakljucuje kako je igra jedno od
najznacajnijih filozofijskih pitanja jer upravo filozofija moze rasvijetliti neka pitanja (o igri) na
koja pozitivna znanost ne uspijeva pronaéi odgovor (prema: Fink, 1960/2000: 13, 26). Ve¢ na
pocetku djela Fink izlaze svoj stav o tome $to igra za njega predstavlja: ,,Igra je suprotstavljena
ozbiljnosti zivota, brizi i radu, skrbi za spasenje duSe — pojavljuje se kao ono $to je ,,neozbiljno*,
,heobvezujuce, kao povremeno popustanje Zivotne napetosti, kao »Stanka« i »odmor«, kao
zabava za besposlenih sati, kao zbijanje $ala i nered pun uzitaka.” (Fink, 1960/2000: 3). Ovaj
Finkov stav o igri moze se povezati s Huizinginim govorom o igri kao o dobrovoljnoj aktivnosti
koja je izvan obicnog zivota. No, poimanje igre ove dvojice teoretiara, iako sli¢no, ipak se
razlikuje u nekim znacajkama. Prvo, Huizinga isti¢e napetost kao jedno od obiljezja igre, dok
Fink igru smatra oslobodenjem od napetosti, rada i svakodnevice. Drugo, igra je za Finka
neozbiljna, dok Huizinga kaZe kako igra itekako moZe biti ozbiljna, kao primjerice Sah. Uz to,
Huizinga se bavio viSe pronalaskom definicije igre, povijesnim pregledom i znafenjem igre,
dok Fink raspravlja o igri kao o filozofijskom pitanju, to¢nije kao o vezi izmedu ljudskog bica
I svijeta. Igranje opisuje kao jedan od temeljnih fenomena ljudskog postojanja uopce, a u djelu

istice povezanost covjeka i svijeta kroz igranje:

,lgrajuci se, Covjek ne ostaje u sebi, ne ostaje u zatvorenom krugu svoje duSevne nutrine,
- ve¢ zapravo ekstatiCno izlazi iz sebe u kozmickoj kretnji i smisleno tumaci cjelinu

svijeta.” (Fink, 1960/2000: 18).

Igranje nije rezervirano samo za djecu, kao sto se to u svakodnevnom zivotu pretpostavlja.
Djecje igranje je zivahno, veselo, spontano, nestasno, dok se kod odraslih javlja u drugacijim
nespontanim oblicima poput odlaska u kazaliste, gledanja televizije ili pregovaranja na poslu.
Takvo igranje nerijetko zna biti i uStogljeno. Huizinga tvrdi kako je igranje prisutno i kod
zivotinja. S druge strane, Fink isti¢e kako je ljudsko igranje specificno i drugacije jer samo
covjek ima sposobnost stvaranja pojmova i apstraktnog misljenja, osjecaj za razlikovanje dobra

i zla, jezi¢nu sposobnost, te u konacnici i mogucnost razumijevanja bitka kao neceg svjetskog,
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dok Zivotinja te sposobnosti nema. ,,Covjek je 'svjetskiji' od svake druge stvari. [...] Kamen,
stablo 1 Zivotinja: oni su unutarsvjetski, ali se ne odnose prema Svojoj unutarsvjetskosti, ne

odnose se prema vlastitu bitku i bitku stvari iz svoje okoline.* (Fink, 1960/2000: 251).

Koju ulogu u odnosu izmedu covjeka i svijeta ima igranje igre? Prema Finku, da bismo
poznavali igru, potrebno je poznavati prvo svijet. Heideggerovskim rje¢nikom, ¢ovjek kao
bitak-u-svijetu misleé¢i odreduje odnos prema svijetu, on tada postaje svijet i oblikuje ga. Igranje
igre je unutarsvjetsko zbivanje, modalna odredba bitka-u-svijetu, misao koja odreduje ljudski
odnos prema svijetu. ,,Igra je 'svjetska' jer se u njoj i kroz nju u jednom posebnom smislu
naglaSava i izrazava razumijevajuée otvaranje covjekova tubitka prema svijetu.” (Fink,
1960/2000: 257). Upravo se u tom odnosu ocituje spoj filozofije te igre i igranja, stoga se igra

i igranje s pravom mogu smatrati dostojnim predmetom filozofijskih razmatranja.

Jedan od klju¢nih momenata Finkovih razmatranja igre je karakterizacija igre kao ,,smirene
sadasnjosti“. Igra je za Finka trenutak u kojem su nam misli skrenute od buduénosti i
promisljanja o sudbini, od traganja za smislom, te od teznje za postizanjem srece (gr¢.
eudaimonia) kao kona¢nog cilja ljudskoj postojanja. Moze se reé¢i kako je cjelokupni zivot
traganje za smislom, dok je igra'ovdje' i 'sada’, isklju¢ena i zatvorena od takvih pitanja o smislu.

Ona je bijeg od stvarnosti, izraz slobode i irealna sfera smisla:

,,Onaj koji se igra poseze za bilo kakvim stvarima — bile one umjetno pripremljene
iskljucivo za to ili ne — kao 'igrackama’. Stvar kojom se igra i drugi ljudi s kojima se upusta
u igru jednako su zbiljski kao i on — i takoder pripadaju istoj dimenziji zbilje. No buduéi
da se sada zajedno igraju, igrom stvaraju irealni svijet igre u kojemu imaju svoje uloge, a
igracka dobiva imaginarni karakter. S ¢ovjekovom igrom dakle u ukupnu zbilju realnih
stvari i postupaka prodire jedna 'irealna’ sfera smisla, koja je tu a ipak nije tu, koja sada jest
a ipak nije.” (Fink 1960/2000: 261).

Iako se ¢ini kao besmislena razonoda, Fink tvrdi da je igranje besmisleno samo na onaj nacin
na koji smisao pridajemo ostalim Zivotnim aktivnostima. Sve druge zivotne aktivnosti sluze
ne¢emu drugome, njihova svrha je instrumentalna, a igra je aktivnost koja ima smisao i svrhu
u sebi samoj. Ona je stoga autoteli¢na, samosvrhovita aktivnost, te je upravo ta svrhovitost u

bitnome odreduje (prema: Zagorac i Skerbié, 2018: 371-372).

2.3.3. Ludwig Wittgenstein

Austrijsko-britanski filozof Ludwig Wittgenstein poznat je po djelima Logicko-filozofska

rasprava (Tractatus logico-philosophicus), Plava i Smeda knjiga koje su zbir biljeski s njegovih
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predavanja, te Filozofijska istrazivanja, objavljena nakon njegove smrti. Njegova takozvana
'ranija filozofija' ocituje se u obliku Traktata u kojemu se bavi pitanjem o biti, formi i istinitosti
stavova, a koji je ujedno i njegova disertacija te glavno djelo objavljeno za njegova Zivota. U
Filozofijskim istrazivanjima zauzima kriticki stav prema Traktatu i izri¢e kako su svi filozofski
problemi samo jezi¢ni problemi. Jezi¢ne probleme koji uzrokuju filozofske pokusava otkloniti
i rasvijetliti upravo uz pomoc filozofije. Filozofijska istrazivanja sadrze njegova razmisljanja 0
jeziku i jezi¢noj djelatnosti koje je predstavio u obliku kratkih ulomaka oznac¢enih brojevima.
U ulomcima se kriticki obra¢a sam sebi, to jest 'ranijem' Wittgensteinu iz doba Traktata. Na

pocetku djela konstatira kako svaka rije¢ ima znacenje:

,...Tjeci jezika imenuju predmete — re¢enice su kombinacija takvih naziva. — U ovoj slici

o jeziku nalazimo korijene ideje: svaka rije¢ ima neko znacenje. To znacenje pripada rijeci.

v

Ono je predmet za koji stoji rijec.” (Wittgenstein, 1953/1998: 2).

Od pojma znacenja zapocCinje elaboraciju jezika kao druStvene prakse. Wittgensteinova
temeljna teza jest ta da je znacenje neke rijeCi njena upotreba u jeziku (1953/1998: 20).
Primjerice, elipti¢na re¢enica Vatra! poprima odredeno znacenje u situaciji pozara, te onaj koji
uzvikuje Vatra! zapravo zeli uzviknuti Pazite, vatra gori! Udaljite se!, a ne pokazati na predmet
vatre. Wittgenstein stoga kritizira tradicionalno shva¢anje znacenja kao predmeta koji odgovara
odredenoj rije¢i. No, kako je moguce da ostali pojedinci razumiju $to im onaj koji ih upozorava
zeli re¢i ako recenica nije gramaticki potpuna? Wittgenstein ukazuje na to kako je znacenje
neke rije¢i zapravo uloga koju taj izraz igra u drustvenoj djelatnosti sporazumijevanja. Kada
znamo znacenje nekog jezi€nog izraza, to samo znaci da taj jezi¢ni izraz znamo primjereno
iskoristiti u razgovoru. Neka rije¢, poput primjera rijeci 'vatra', nema nezavisan zivot izvan
zivog jezika, ve¢ ona poprima znafenje u jezi¢noj djelatnosti ljudi, u jeziku kao obliku

drustvene prakse.

Do sada je navedeno kako se Huizinga bavi igrom u kontekstu razvoja ljudske kulture, Fink
promatra igru kao smirenu sadasnjost, a Wittgenstein se konceptom igre bavi u sklopu
pragmaticke teorije jezika. U Filozofijskim istraZivanjima predstavio je analogiju izmedu
jezi¢ne djelatnosti i igranja igara. U djelu piSe o odnosu izmedu tri klju¢na i srediSnja pojma
koja se vezu uz svakodnevni jezik — jezicne igre, obiteljske slicnosti i Zivotna forma. Svaki

pojam potrebno je redom objasniti.
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Wittgenstein navodi da je svakodnevni jezik kompleksan i Zivopisan, da se sastoji od razlicitih
vrsta rijeci koje imaju razli¢ita znacenja, te da se u jeziku konstantno odigravaju jezi¢ne igre.

Svojevrsnu definiciju jezi¢nih igara iznio je u Plavoj knjizi:

,,» One su nacin uporabe znakova jednostavniji od onih na koje mi upotrebljavamo znakove

u svojem veoma slozenom svakidasnjem jeziku. Jezi¢ne igre jesu oblik jezika s kojima

dijete pocCinje upotrebljavati rijeci. Ucenje jezi¢nih igara je uenje primitivnih oblika jezika

ili primitivnih jezika.” (Wittgenstein, 1958/2009: 17, prema: Smiljani¢, 2017: 682)
Kao §to u Sahu postoje figure koje imaju odredenu funkciju, tako i rije¢i u jeziku predstavljaju
igrace figure kojima igramo jezi¢nu igru, a upotrebljavaju se da bi se njima 'povlacio potez' u
nekoj dogovorenoj drustvenoj praksi (prema: Wittgenstein, 1958/2000: 15-17). Sve jezi¢ne
djelatnosti nekog drustva odvijaju se tako da ih pripadnici te zajednice nesvjesno prihvacaju
(prema: Wittgenstein, 1958/2000: 240). Postoji mnogo jezi¢nih igri, a neke od njih Wittgenstein
I navodi kKroz Filozofijska istrazivanja. Tako je jezina igra koja se pojavljuje u autori¢inom
primjeru Vatra! — upozoravanje, te jedino pojedinci koji su prisutni za vrijeme poZara igraju tu
jezi¢nu igru. Medutim, ako dijete kaze "Vatra' samo zato S$to imenuje stvar koju vidi, ono ne
igra jezi¢nu igru: ,,[ijmenovanje nije jo§ nikakav potez u jezi¢noj igri, — jednako tako kao §to
ni postavljanje Sahovske figure na plo¢u nije potez u Sahovskoj igri. Moze se re¢i: Imenovanjem
neke stvari nije jo§ nista ucinjeno. Ona i nema nikakvog imena osim u igri. (Wittgenstein,
1958/2000: 24). Dijete prvo uci rijeci tako $to gleda predmete, a kroz naucene rije¢i pocinje
shvacati znacenje rije¢i. No, nakon nekog vremena, uz shvac¢ena znacenja rijei moZze se
upustati u dogovorenu drustvenu praksu jezi¢ne djelatnosti. Tako primjerice kada usvoji
znacenje rijeci 'vatra' moze shvatiti Sto oznacava reCenica Vatra!l. Dakle, neka rije¢ oznacava
odredenu stvar, ali joS viSe, izrazavanjem neke rijeci (ili reenice) zeli se nesto uciniti i u tome

lezi funkcionalnost jezi¢nih izraza, to jest jezi€nih igara.

Svaka jezi¢na igra, kao i recimo igra Saha ili nogometa, ima svoja pravila. Na temelju tih
pravila pojedinac zna kako treba (od)igrati jezi¢nu igru, a kroz ponavljanje igre, pojedinac tu
igru savladava. Medutim, kroz drustvenu praksu, pravila se mogu promijeniti, a ovisno o
situaciji, to jest o kontekstu, neko pravilo moze jednom vrijediti, a drugi put ne. Pravila su samo
putokazi, no, ona igru mogu i ogranicavati , stoga ponekad pravila izmisljamo u toku igranja

igre (prema: Skerbi¢, 2021: 34).

Receno je ve¢ kako postoji bezbroj jezi¢nih igara. Jednu jezi¢nu igru igramo kod kuce s

djecom ili partnerom, dok drugu jezi¢nu igru igramo na poslu. Wittgenstein tvrdi kako sve igre
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tvore jednu obitelj, te da su sve igre u vecoj ili manjoj mjeri srodne. Isto kao Sto ¢lanovi neke
obitelji imaju razlicita facijalna obiljeZja, tako 1 igre imaju razlicite karakteristike. Medutim, po
nekim drugim obiljeZjima i dalje su sli¢ne i podudaraju se (prema: Wittgenstein, 1958/2000:

32). Kada govori o sli¢énostima medu igrama, Wittgenstein ih naziva obiteljskim slicnostima:

,»,06. Razmotri npr. jednom procese koje nazivamo »igrama«. Mislim na igre na ploci, igre
kartama, igre loptom, borilatke igre, itd. Sto je svima njima zajedni¢ko? [...] Jer kad ih
pogledas, neces, doduse, vidjeti nesto Sto bi bilo zajednicko svima, ali vidjet ¢es sliCnosti,

srodnosti, i to Citav niz.“ (Wittgenstein, 1958/2000: 31).

Kao S$to postoje slicnosti medu druStvenim igrama, tako isto postoje slicnosti medu
jezi¢nim igrama, u vecoj ili manjoj mjeri. Po navedenome se ¢ini kako Wittgenstein ne
moze potpuno i precizno definirati igru, pa se sluzi konceptom obiteljskih slicnosti. No,
to nije slucaj, ve¢ se radi o tome da Wittgenstein sugerira na nemogucnost da se nekom

odredenom definicijom izrazi bit igre, to jest igranja (prema: Skerbi¢, 2021: 26).

Do sada je ocigledno kako je jezik sloZzena forma drustvene prakse; svaka jezi¢na igra
podrazumijeva odredena znacenja jezi¢nih izraza, a znacenje jezi¢nih izraza njihova je
uporaba u jeziku. Uporaba jezi¢nih izraza stvara takozvanu zivotnu formu, a ,,[p]redociti
neki jezik znaci predociti zivotnu formu* (prema: Wittgenstein, 1958/2000: 8). Postoje
razli¢ite Zivotne forme, a razumjeti znacenje nekog jezi¢nog izraza znaci pripadati istoj
zivotnoj formi. Ona predstavlja uZza ili Sira podrucja zZivota s odredenim kontekstom
razumijevanja, znanja, znaGenja, miSljenja i komunikacije. Zivotne forme mogu se
medusobno preklapati, a svaka od njih povezana je s njima tipi¢nim jezi¢nim igrama
(prema: Perisa, 2007: 147). Uz dosad receno, treba napomenuti kako su za Wittgensteina
jezik i Zivotna forma uvijek javni, te prema tome ne postoji privatni jezik. Svako znacenje
nekog jezi¢nog izraza je druStveno dogovoreno, konvencionalno, stoga ne moze biti
privatno. Upravo je zbog javnosti jezika 1 Zivotne forme uopce i moguce medusobno
sporazumijevanje ljudi i svakodnevno igranje jezi¢nih igara (prema: Wittgenstein,

1958/2000: 240).

2.3.4. Bernard H. Suits

Bernard Herbert Suits igrom se bavio u djelu Grasshopper: Games, Life, and Utopia, koje je
pisano u obliku razgovora izmedu tri lika — Skakavca koji zivi dokolicarskim zivotom, te dva
mrava, Skeptika i Razboritog koji su predani radu. Kroz cijelo djelo likovi vode dijalog oko

najboljeg nadina Zivljenja, s raspravom o igri kao sredignjom temom (prema: Skerbié, 2021:
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25). Suits u odnos stavlja tri klju¢na pojma djela — igru, igranje i sport, a taj odnos pojmova
nazvao je tricky triad (,,varljiva trijada“). U hrvatskom jeziku pojmovi 'igra’ i ‘igranje’ ¢esto se
poistovjecuju i preklapaju, medutim u engleskom jeziku oni su izri¢ito odvojeni. Igru i igranje
stoga je potrebno promatrati kao znac¢enja engleskih rije¢i game i play. Igra (game) je ono §to

se igra, dok je igranje (play) aktivnost igranja igre.

Igru Suits suprotstavlja radu i zaposlenosti. U Grasshopperu iznosi Cetiri glavna elementa
svake igre: 1) pred-cilj i cilj igre, 2) sredstva igranja, 3) konstitutivna pravila, te 4) igraci stav
(lusory attitude). Svaka igra ima cilj, u suprotnom bi bila nestrukturirana i nesmislena aktivnost
kojom se ne bi tezilo nicemu konkretnome. Ciljevi se mogu razlikovati, od pukog opustanja,
osvajanja nagrade, prestiza, testiranje vlastitih granica izdrzljivosti ili vrednovanja vlastite
kreativnosti. Pred-cilj podrazumijeva ono §to je potrebno uciniti kako bi se ostvario konaéan
cilj; na primjer za ostvarenje pobjede kao konacnog cilja u atletskoj utrci, potrebno je prijeéi
ciljnu ravninu na stazi. Sredstva igranja podrazumijevaju dopustena sredstva kojima se cilj igre
moze posti¢i. Kao 1 kod Huizinge, Suits smatra da konstitutivna pravila odrzavaju svijet igre, a
onda kada se prekrse, svijet igre se rusi. Svaki igra¢ mora imati psiholoski igra¢i stav onda
kada ulazi u igru te za vrijeme igranja igre, a koji se odnosi na postivanje pravila i drugih igraca
(prema: Skerbi¢, 2021: 33).

Sport definira kao igru odredenog tipa i kao dobrovoljni pokusaj savladavanja nenuznih
prepreka. Navodi Cetiri karakteristike sporta: testiranje vjestina, tjelesna aktivnost, raSirena
sljedba, te institucionalizacija. Svaki sportas kada se bavi nekim sportom testira neku vjestinu,
a testiranje vjestina je moguce upravo zbog postojanja nenuznih prepreka. U sportu se nuzno
koristi ljudsko tijelo, pa se po tome razlikuje od igara. Svaki sport je igra, ali nije svaka igra
sport, prema tome, u igri karata nema izraZzene tjelesne aktivnosti koja bi se usmjeravala
savladavanju nenuznih prepreka. RasSirena sljedba oznacava globalno drustveno prihvacanje i
prakticiranje sporta kao igre odredenog tipa, dok institucionalizacija obuhvaca Stvaranje
klubova, asocijacija, organizacija i provedba natjecanja uz uvijet legalnosti (prema: Skerbié,
2021: 38-39).

Rije¢ play dolazi od anglosaksonske rije¢i plega/plegan, §to znaci igra i igranje, brzo
pokretanje, kretnja licem, zahvat rukom, pljeskanje rukama, sviranje na nekom glazbalu, dakle
same konkretne radnje (prema: Huizinga, 1956/1992: 40-41). Kada govori o igranju, Suits isti¢e

njegova dva glavna kriterija — prenamjenu resursa i autoteli¢nost.
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X se igra [vrsi igranje, op. a.] ako i jedino ako X vrSi privremenu prenamjenu vlastitih
resursa primarno namijenjenih za instrumentalne namjene, na autoteli¢ne aktivnosti (one
aktivnosti koje svoj cilj i svrhu imaju u sebi samoj).* (Suits, 1997: 124, prema: Skerbi¢,
2021: 28).

Prenamjena resursa podrazumijeva prenamjenu instrumentalnih u intrinziéne resurse.
Autoteli¢nost je ve¢ spomenuta kod prethodnih autora, a oznacava samosvrhovitost igre.
Medutim, igra u nekom trenutku moze postati i nesamosvrhovita ako je njena svrha cisto
instrumentalna. Ako je igracev cilj samo osvajanje nov¢ane nagrade u sklopu natjecanja, a ne

igranje igre radi nje same, igra prestaje biti autoteli¢na (prema: Skerbi¢, 2021: 32).
Konacno, Suits spaja pojmove igra i igranje i uvodi sintagmu igranje-igre.

,»...1grati igru znaci ukljuciti se u aktivnost usmjerenu prema ostvarivanju odredenog stanja
stvari, koriste¢i se samo pravilima dopusStenim sredstvima, pri ¢emu pravila zabranjuju
koristenje uc¢inkovitijih od manje uéinkovitih sredstava, te pri ¢emu se takva pravila

prihvaéaju samo zato §to omoguéuju tu aktivnost.*® (Suits, 1978/2005: 48-49).

Upravo u igranju igri vidi cilj i svrhu ljudske egzistencije uopce. Igranje igre Covjeku
omogucuje da se odmakne od rada. lako se unutar dokolice odvijaju i druge aktivnosti, jedino
igra ima autoteli¢ni karakter, dok ostale aktivnosti imaju ne-autoteli¢an karakter 1 vrSe se zbog
neke instrumentalne svrhe (kao primjerice ljetovanje koje ima instrumentalnu svrhu odmora).

Igranje-igre je stoga jedina prava aktualizacija dokolice (prema: Skerbi¢, 2021: 31-32).
2.3.5. C. Thi Nguyen

Idu¢i filozof kojemu je igra jedna od glavnih filozofskih preokupacija jest suvremeni
teoreticar C. Thi Nguyen, profesor filozofije na Sveucilistu Utah. Igrom se bavi u knjizi Games:
Agency As Art, izdanoj 2020. godine. Kada govori o igri, Nguyen implicira na znaéenje igre
(game) koje joj je pridao Suits. Medutim, u nekim momentima Suitsa ipak kritizira, te njegovo

poimanje i objasnjenje igre opisuje kao nedostatno, gradeci tako svoju autenti¢nu teoriju igre.

Na pocetku djela iznosi opazanje kako mnogi igru shvacaju kao ¢isto arbitrarnu aktivnost
kojom se uzalud trosi vrijeme, te koja ne donosi nikakvu konkretnu vrijednost. Ciljeve drugih
zivotnih aktivnosti ¢ovjek je sklon opravdavati tako $to 'mjeri' vrijednost samih ciljeva ili tako
Sto 'gleda unaprijed’, to jest pretpostavlja neku konkretnu vrijednost koja ¢e tek proiziéi iz

ostvarenih ciljeva. Medutim, s igrama je drugacije, te kada se govori o vrijednosti igre, stanje

3 Prijevod autorice.
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stvari potrebno je promatrati 'unazad': Covjek treba sagledati vrijednost same aktivnosti
slijedenja i dostizanja ciljeva igre, a ne samog cilja (prema: Nguyen, 2020: 1). Igra poziva igraca
da se kreativno izrazi, da konstruira svijet igre i zauzme odredeni tip djelovanja koji odgovara
njemu i njegovim preferencijama. Kada igra igru, igra¢ prihvaca alternativna djelovanja kako
bi uzivao u igri kao u estetskom iskustvu (Nguyen, 2020: 2). Neke od estetskih karakteristika
igre jesu ispoljavanje gracioznosti igranja, intenzitet borbe ili pak dramati¢nost cjelokupnog
igranja igre (Nguyen, 2020: 27). Medutim, nije svako igranje igre usmjereno prema estetici,
iako Nguyen smatra kako je to najc¢esc¢i razlog igranja igre. Svijet igre konstruiran je tako da
igra¢ U jednom trenutku moze privremeno prihvacati jedan cilj, a u drugom ga pak potpuno
napustiti i predati se ostvarenju nekog novog cilja, ¢ine¢i tako svoje djelovanje fluidnim (fluid

agency) i privremenim (temporary agency) (prema: Nguyen, 2020: 5, 21-28).

Nguyenov elementarni stav o igri kojeg obrazlaze kroz cijelo djelo jest da je igra forma
umjetnosti. Kao §to romani omogucuju iskustvo koje ¢ovjek nije zivio, tako i igre omogucuju
oblike djelovanja koje mozda nikada ne bi sam otkrio, a upravo su ti oblici djelovanja vrijedni
sami po sebi na isti nacin kao $to je sama po sebi vrijedna i umjetnost (prema: Nguyen, 2020:
1-2). Neko umjetnicko djelo se ne promatra i ne cijeni zbog neke instrumentalne vrijednosti,
ve¢ zbog intrinzi¢ne vrijednosti koju ima, a isto se moze reci i za igru. U kontekstu stava o igri
kao umjetnosti, Nguyen spominje jedan od temeljnih pojmova djela — ljudski djelatni resurs

(human agency):

»Slikarstvo nam omogucuje da zabiljezimo prizore, glazba zvukove, knjizevnost narative
— igre nam omogucuju da zabiljeZimo razli¢ite forme ljudskih djelatnih resursa* (Nguyen,

2020: 1-2, prema: Skerbi¢, 2021: 36).

Ono §to neku igru ¢ini umjetnoSc¢u jesu upravo nacini na koje ¢ovjek raspolaze svojim djelatnim
resursima. Djelatni resursi predstavljaju sposobnosti, kapacitete ili resurse za djelovanje koji
se koriste na temelju osobnih slobodnih izbora Covjeka usmjerenih na postizanje cilja, a
ukljuuju vjestine rjeSavanja problema, donoSenja odluka, dizajniranog, kompleksnog,

kreativnog i inovativnog misljenja (prema: Skerbi¢, 2021: 36).

Kada govori o ciljevima, Nguyen ih bitno razlikuje od svrhe igranja igre, iako kaze kako kod
nekih igraca cilj 1 svrha mogu biti jedno te isto. Cilj je ono prema ¢emu se u igri teZi (pobjeda),
dok je svrha razlog zasto se igra uopce igra. Prema tome, cilj igre je primjerice igracev prelazak
preko ciljne linije na atletskoj stazi da pobijedi, a svrha je igranje igre zbog zabave, prestiza,

usavrSavanja vjestine i slicno. Na temelju distinkcije cilja i svrhe, navodi dva modaliteta igranja
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igre — stremljenje (striving play) i u¢inkovitost (achievement play). Stremljenje podrazumijeva
napor i borbu koja traje za vrijeme dostizanja i ostvarivanja cilja, a u¢inkovitost podrazumijeva
ostvarenje cilja, najées¢e u vidu pobjede. Cilj i svrha su podudarni u igri u kojoj je motivacija
samo uspjeh. Uz to, razlikuje 1 intrinzi¢no vrijedno i ekstrinzi¢no vrijedno igranje igre, medutim
ne poistovjecuje ih s razlikom izmedu igre stremljenja i1 igre ucinkovitosti. Kod razlike
intrinzi¢no/ekstrinzi¢no stvar je u tipu vrijednosti igranja igre, to jest nalazi li se vrijednost u
igri samoj ili izvan igre. Kod razlike stremljenje/ucinkovitost kod igranja igre, naglasak je na
myjestu ili lokaciji vrijednosti, tocnije radi li se o cilju kao krajnjoj tocci igre (uspjeh) ili o borbi
koja prethodi cilju igre (stremljenje). U tom kontekstu, razlikuje cetiri vrste igraca: 1)
intrinzicno stremljiv igrac, 2) ekstrinzicno stremljiv igrac, 3) intrinzicno ucinkovit igrac, 4)
ekstrinzicno ucinkovit igrac. Intrinzi¢no stremljiv igrac€ igra igru zbog nje same i zbog napora i
borbe, pri kojemu sredstva igranja takoder koristi zbog njih samih, dok ekstrinzi¢no stremljiv
igraC igra igru zbog nekog vanjskog razloga, kao primjerice usavrSavanje neke vjestine koje
traje za vrijeme borbe i napora. Intrinzi¢no ucinkovit igra¢ vrsi igranje zbog krajnjeg uspjeha,
to jest postignuca, te sva sredstva koristi za ostvarivanje pobjede. S druge strane, ekstrinzi¢no
uc¢inkovit igra¢ igra igru i koristi sredstva igranja zbog nekih vanjskih razloga kao primjerice

osvajanje novcane nagrade ili slave (prema: Nguyen, 2020: 32-33).

Nguyen je od svih pet odabranih teoreti¢ara igre za ovaj rad mozda i najrelevantniji, s obzirom
na to da se kao autor koji zivi u suvremenom tehnologiziranom svijetu u sklopu svojeg
razmatranja igre bavi i konceptom videoigre. Objasnjava kako se videoigra moze promatrati
kao igra u onim terminima kako ih je definirao Suits, a pri opisima videoigre kao suvremenog
oblika umjetnosti, koristi se razmatranjima razli¢itih teoreticara. Neka Nguyenova videnja

videoigre navest ¢e se u idu¢im poglavljima.

2.3.6. Filozofija igre i igranja u Hrvatskoj

Od signifikantnijih imena u filozofiji igre i igranja u Hrvatskoj istaknuli su se Matija Mato
Skerbi¢, Ivana Zagorac, Bruno Curko te Luka Perusié, a igrom se kroz svoje akademsko

obrazovanje bavi i Matija Vigato.

Matija Mato Skerbi¢ 2019. godine brani disertaciju s temom Etika sporta Williama Johna
Morgana pod mentorstvom prof. dr. sc. Ante Coviéa. Etika, bioetika i filozofija igre i sporta
glavne su mu teme interesa. Docent je na Fakultetu hrvatskih studija SveuciliSta u Zagrebu na
kojem je nositelj i izvoda¢ nekoliko kolegija, medu ostalima kolegija Filozofija igre i Sporta.

Svojedobno je zagovarao da se u nastavni kurikulum implementira etika sporta kao novi
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nastavni predmet koji bi se izvodio u sportskim gimnazijama ili drugim relevantnim
ustanovama. Od njegovih vaznijih postignuca treba takoder istaknuti kako je inicijator, osnivac
i voditelj Znanstveno-istrazivatkog odbora za bioetiku i sport i medunarodne konferencije
Ethics, Bioethics and Sport, te aktualni predsjednik Europskog udruzenja za filozofiju sporta
(EAPS). 2021. godine izdaje svoju prvu knjigu Filozofija sporta. Nastanak i razvoj jedne
discipline. U knjizi na temelju filozofije igre Bernarda H. Suitsa iznosi definicije sporta i sportu
srodnih pojmova kao §to su igra i igranje, potom daje pregled povijesnog razvoja sporta, istice
ulogu Williama Johna Morgana, opisuje normativne teorije sporta, zatim iznosi kljucne
postavke etike i bioetike sporta, te knjigu zavrSava stanjem filozofije sporta u Hrvatskoj.
Prepoznaje intrinzi¢nu vrijednost igre i sporta te poziva na njihova dodatna istrazivanja, a
sportska karijera koSarkaskog suca dodatno ga je potaknula da se konceptima igre i sporta pocne

baviti i u vidu sustavnog filozofijskog razmatranja.

Ivana Zagorac izvanredna je profesorica na Filozofskom fakultetu Sveucilista u Zagrebu na
kojemu predaje razne kolegije s podrucja filozofije odgoja, etike, bioetike, te filozofije igre i
sporta. U kontekstu igre i sporta, vazno je spomenuti kako je urednica zbornika O sportu
drugacije. Humanisticki aspekti sporta. I sam Skerbi¢ u svojoj recenziji zbornika isti¢e kako
zbornik Ivane Zagorac predstavlja ,,svojevrsno poplo¢avanje puta za razvoj i Sirenje ove
filozofske (sub)discipline, ali i snazan potporanj i poticaj na daljnja istraZivanja.“ (Skerbi¢,
2016: 616). Zajedno sa Skerbi¢em pise istaknuti ¢lanak ,,Sport, igra i svrhovitost* (2018.), a u
kojemu, koriste¢i se radovima Bernarda H. Suitsa 1 Eugena Finka, daju pregled definicija te

analiziraju odnos izmedu pojmova igre, igranja i sporta.

Idu¢i popularizator filozofije igre je doc. dr. sc. Bruno Curko. Igru analizira u ¢lanku ,,Igra —
put k multidimenzioniranom misljenju. Na tragu filozofije za djecu* kojeg je napisao u
suautorstvu s Ivanom Kragic¢. U ¢lanku zastupa stav kako se dobro usmjerenom igrom kod djece
moze razvijati multidimenzionirano misljenje, koje se sastoji od kritickog, kreativnog i skrbnog
misljenja. Kriticko misljenje je refleksija o onome Sto nam se nadaje, kreativno misljenje
ukljucuje inovativni nacin misljenja 1 kreativni pristup rjeSenju problema, a skrbno misljenje
podrazumijeva empatiju i brigu za druge kao dio Covjekova odnosa prema svijetu. Ovaj stav
temelj je njegova projekta Mala filozofija, svojevrsnog programa filozofije za djecu ¢iji je
suosniva¢ i tajnik. U suautorstvu sa Skerbi¢em napisao je i slikovnicu za djecu Filozofija —ma
§to je pak to?! 13 prica o antickim filozofima, od kojih je Curko napisao $est, a Skerbié¢ sedam
prica. Cilj slikovnice je poticanje razvoja 1 uvjezbavanja kritickog misljenja kod djece ve¢ od

rane dobi.
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Igrom se bavi i Luka Perusi¢, docent na Filozofskom fakultetu Sveucilista u Zagrebu. Teme
interesa su mu Sarolike, a ukljucuju etiku, studije svemira, Zivota, tehniku, informaciju i
znanost, biopolitiku, istrazivatku metodologiju, probleme interdisciplinarnosti, te naravno
filozofiju igre i igranja. Perusi¢ se, za razliku od dosad navedenih autora u ovom poglavlju,
bavi i konceptom videoigre kao suvremenim oblikom igre. Na temu videoigre napisao je i
nekoliko znanstvenih ¢lanaka: ,,Euthanasia in Video Games — Exemplifying the Importance of
Moral Experience in Digital Gameworlds®, , ,Filozofijska dimenzija pripovjednog sadrzaja
videoigara®, te ,,Filozofijska dimenzija pripovjednog sadrzaja videoigara — prosirena rasprava.
Odrzao je i vedi broj izlaganja na temu videoigara: ,,When do Video Games Stop Being Video
Games®, ,,Considerating the Normalisation of Animal Killing in Videogames by the
Application of Kangrga's Philosophy of Human Being®“, ,,Senzibilizacija videoigrama®,
»Nacionalizam u videoigrama®, ,,Filozofijska ispitivanja u racunalnim igrama®, ,,Psihicka
patnja i racunalne igre: integrativnobioeticke dimenzije Senuine zrtve*, ,,Kako je online RPG
spasavao zivote®, ,,Jesu li videoigre nekada bile bolje®, ,,Jesu li ratunalne igre umjetnost i zasto

bi nam to bilo vazno?* i tako dalje.

Matija Vigato se, kao i Perusi¢, ponajvise bavi videoigrama. Diplomirala je 2019. godine na
Filozofskom fakultetu Sveucilista u Zagrebu s temom ,,Videoigre i filozofija igre*, a Rektorovu
nagradu osvojila je s individualnim znanstvenim radom na temu ,,Jesu li videoigre umjetnost?*,
oba rada pod mentorstvom Ivane Zagorac. Trenutno paralelno pohada doktorski studij filozofije
1 diplomski studij primijenjenog racunarstva. Spojivsi filozofiju 1 videoigre, postigla je mnoge
rezultate u ovim dvjema, naizgled nespojivim domenama. Tako je s timom Scylla Studio
osvojila prvo mjesto na Creative Bussines Cup Croatia s videoigrom ReMind, sudjelovala je u
provedbi projekta Interactive Empathy — Citizenship and Storytelling in Video Games,
ilustrirala je digitalne obrazovne sadrzaje za CARNET, a trenutno se bavi 1 izradom digitalnih
sadrzaja za udzbenik iz filozofije za Cetvrti razred gimnazije. Vigato, kao 1 Perusi¢, dokazuju
kako je istrazivanje videoigara iz perspektive filozofije 1 viSe nego moguce, te da se
filozofijskim promisljanjem itekako moZze obogatiti razumijevanje, a i kriticki analizirati

koncept videoigara.

3. Videoigre

Kako bi se dobio kompletniji uvid u sam pojam videoigre, potrebno ga je predstaviti sluzeci

se odredenim tehnickim terminima. Takoder, prije same razrade odnosa filozofije igre i igranja,
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normativnih etickih teorija i videoigara, ¢ini se valjanim prvo opisati razvoj videoigara i znacaj

industrije videoigara kao jedne od najbrze rastu¢ih industrija na svijetu.
3.1. Sto su videoigre?

Prema mreznom izdanju Hrvatske enciklopedije, racunalne igre, to jest videoigre definirane
su kao primjenski racunalni programi za zabavu, te kao interaktivne igre koje se odvijaju na
osobnim racunalima, (prijenosnim) igra¢im konzolama, mobitelima i slicnim uredajima koji
podrzavaju takvu vrstu programa (https://www.enciklopedija.hr/natuknica.aspx?ID=68642).
Encyclopedia Britannica videoigru oznacava kao svaku interaktivnu racunalnu igru kojom
upravlja raunalni sklop (https://www.britannica.com/topic/electronic-game). Racunalne igre i
videoigre nisu sinonimi; videoigre spadaju u racunalne igre, ali svaka rac¢unalna igra ne mora

odasiljati vizualnu informaciju pa stoga nije nuzno videoigra (prema: Vigato, 2019: 12).

U ranim pocecima razvoja, nije postojala jasna granica medu zanrovima videoigara, medutim,
sve veéim razvojem tehnologije i dostupnosti velikog broja videoigara na trziStu, nastala je i
potreba da ih se svrsta u odredene kategorije. Opcenito, videoigre se dijele na narativne i
nenarativne. Narativne videoigre igra¢ima nude iskustvo kroz dobro osmisljenu pricu i likove,
dok nenarativne primat stavljaju na mehaniku igre i puko ostvarivanje cilja (prema: Perusic,
2022: 54). Na temelju nacina igranja videoigra, stvorila se medu njima i razlika prema
zanrovima. Izdvajaju se sljede¢i zanrovi kao osnovni: akcijska igra, avanturisticka igra,
opustena igra, indie igra, internetska igra s velikim brojem igrac¢a (massive multiplayer online,
MMO), trkaca igra, igra igranja uloga (role-playing-game, RPG), simulacija, sandbox igra (kao
primjerice Minecraft), sportska igra, strateska igra. Svaki od navedenih Zanrova moze imati
viSestruke podjele na dodatno specificirane zanrove koji videoigru detaljnije kategoriziraju
(prema: Brnada, 2019: 6). Za ovaj rad posebno su interesantne igre igranja uloga jer se u njima

osobito isticu mnogi eticki problemi.
3.2. Razvoj videoigara

U samim pocecima razvoja, videoigre su bile jednostavne, dvodimenzionalne i crno-bijele.
Prva videoigra ikad napravljena jest Tennis for Two (Tenis za dvoje), koju je 1958. izradio
William A. Higinbotham u sklopu institucije Brookhaven National Laboratory. Ova videoigra,
lako veoma jednostavna, kako izgledom, tako i nafinom igranja, odigrala je veliku ulogu u
evoluciji svijeta videoigara. Igrala se pomocu analognog racunala, to jest pomocu dvije

racunalne tipke kojima se usmjeravala teniska loptica, a sama slika prikazivala se na
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osciloskopu. Cetiri godine nakon §to je izasla Tennis for Two, na Massachusetts Institute of
Technology (MIT) nastaje videoigra naziva Spacewar!, a izradili su je Steve Russell, Alan
Kotok, J. Martin Graetz i njihovi suradnici. Cilj igre bio je usmjeravati vlastiti svemirski brod
kroz svemirsko prostranstvo, pucati u protivnika te ga unistiti. Spacewar! je prvotno nastao u
svrhu isprobavanja novog mini-racunala na MIT-u, takozvanog PDP-1 (Programmed Data
Processor-1), a to je ujedno bilo i prvo digitalno ra¢unalo na kojem se odigrala neka videoigra
(prema: https://www.hewlettpackardhistory.com/item/a-computer-of-firsts/). U nizu vaznih
godina, presudna je bila 1967. kada je stvoren viSe-programski sustav videoigara koji se mogao
igrati preko televizora, nazvan ,,The Brown Box*. Sustav je bio preteca multiplayer videoigara,
a jedan od glavnih zaduZen za njegovu kreaciju bio je Ralph Baer, kojeg ¢esto nazivaju ocem
videoigara. Nakon dvije uspjeSnice, 1972. godine poznata americka gaming tvrtka Atari
proizvela je videoigru Pong, a radi se o igri koja podsjeca na stolni tenis. Upravo je videoigra
Pong bila zasluzna za masovnu i globalnu popularizaciju videoigara kao novog oblika zabave
jer je 1975. godine postala dostupna Sirem puku. Nadalje, 1977. zapocinje druga generacija
konzola kada je Atari izdao kuénu konzolu (Video Computer System) kojeg je nazvao Atari
2600. Nakon toga, nastajale su popularne videoigre Space Invaders, Pac-Man, Donkey Kong,
Legend of Zelda, Mario Bros., Prince of Persia, Flight Simulator... Na pocetku 90-ih, industrija
videoigara dozivjela je slom zbog prevelike komercijalizacije i nekvalitetnih igara, da bi se
oporavila pojavom japanske kompanije Nintendo koja je izdala poznati 8-bitni uredaj za
videoigre Game Boy, Game Boy u boji, Nintendo DS, te Nintendo 3DS. Mnoge kompanije su
se u to vrijeme natjecale s Nintendom za prestiz u svijetu videoigara, a jedna od njih bila je i
Sega, vjerojatno najpoznatija po videoigri Sonic the Hedgehog. To razdoblje industrije stoga se
simbolicki okarakteriziralo kao ,rat konzola“. Daljnjim razvojem tehnologije, te pojavom
konzole Nintendo 64 i Sonyjevog Playstationa, videoigre dobivaju tre¢u dimenziju. Potom
nastaju Xbox 360, Playstation 2, Nintendo Wii, Nintendo Switch, nove inacice Xbox-a,
Playstation 3, 4 i 5 (prema: https://www.history.com/topics/inventions/history-of-video-
games). Danasnje videoigre jedan su od dokaza koliko je tehnologija napredovala, a dozivljaj
igranja blizak je stvarnosti. Upravo se na videoigrama izgradila jedna od danas najbrze rastu¢ih
industrija u svijetu — industrija videoigara koja je svoj razvoj zapocela skromnim koracima, kao
Sto je 1 prikazano. ,,Industrija videoigara ili gaming industrija je gospodarski sektor koji se bavi
razvojem, marketingom i unovcavanjem videoigara. Unovc¢avanje videoigara je postupak kojim
proizvod (videoigra) vra¢a novac onima koji su ukljuceni u stvaranje same igre ili polazu
vlasni$tvo nad autorskim pravima. (Karamati¢, 2019:2, prema: Paklan, 2021: 4). 2018. godine

industrija je ostvarila prihod od oko 130 milijardi dolara, a pretpostavlja se kako ¢e do 2025.
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ostvariti prihod od preko 300 milijardi dolara. Tehnologija postaje sve dostupnija, pa shodno

tome broj igraca videoigara raste, a presao je znamenku od ¢ak dvije milijarde (prema: Perusié,

2022: 54).

4. Odnos filozofije igre i igranja i videoigara

Dosad obradene teorije i koncepcije igre teoreti¢ara Johana Huizinge, Eugena Finka, Ludwiga
Wittgensteina, te C. Thi Nguyena potrebno je usporediti s videoigrama kao suvremenim

oblikom igre.

Uzimaju¢i u obzir Huizinginu definiciju igre, videoigra se moZe okarakterizirati kao zaCarani
krug unutar kojeg tu igru dobrovoljno igramo, koja se odvija u nekom vremenu i na nekom
mjestu, te pri kojoj igra¢ prihvaca zadana pravila videoigre koja se razlikuju od pravila u
realnom svijetu. Nguyen u djelu spominje autore Salen i Zimmerman koji su ponudili
eksplicitniji prikaz zacaranog kruga. Za njih je zaCarani krug omedeni prostor za igru, definiran
u vremenu i prostoru, formalno odvojen od svakodnevnog zivota, a igraci koji prijedu granicu
kruga ulaze u alternativni svijet koji ima vlastita pravila i znacenja (Salen 1 Zimmerman, 2004:
95-95, prema: Nguyen, 2020: 177). Kada ude u zacarani krug, igra¢ ima svijest da je svijet
videoigre neSto drugo nego obi¢ni Zivot. Dalje, igranje videoigara moze se usporediti 1 s
Finkovim konceptom smirene sadasnjosti. Kada igra¢ autoteli¢no igra videoigru, on ne
promislja Sto ¢e biti sutra. Njegove misli su u igri, to jest 'ovdje i 'sada’, te on biva potpuno
uronjen u fiktivni svijet. Takva uronjenost u fiktivni svijet videoigre igracu omogucuje
popustanje Zivotne napetosti, zabavu i odmor. Postoji mnogo vrsta videoigara, razlikuju se po
Zanrovima kao $to je prikazano, ali je svaka drugoj sli¢na i dijele neSto zajednicko, pa se ovakvo
videnje videoigre povezuje s Wittgensteinovim konceptom obiteljskih slicnosti u jezicnim
igrama. Za Suitsa je igra autoteli¢na, to jest samosvrhovita aktivnost. Igranje videoigara moze
biti autoteli¢no, ali takoder moze biti instrumentalno. Ako je svrha igraa da osvoji neku
nagradu na e-sport natjecanju ili da mu brze prode vrijeme, tada je igranje videoigre
instrumentalna aktivnost. Nguyen navodi kako videoigra odgovara Suitsovom poimanju igre, a
uz to spominje i teoretiCara igre Jespera Juula koji je videoigre okarakterizirao kao istovremeno
polu-fiktivne i polu-realne: ,,Pretpostavimo da igramo online pucacku igru i da te ja upucam.
Fiktivno gledaju¢i, upucao sam te i ubio. Nefiktivno, samo sam osvojio bodove protiv tebe.
Nije fiktivno da sam te nadmudrio, da sam bio brzi od tebe, da sam bolji od tebe u ovoj igri.

Moja pobjeda u igri je stvarna. (Juul, 2005, prema: Nguyen, 2020: 191). Dakle, igranje igre
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ipak nije ograni¢eno samo na fiktivni svijet. Upravo u nefiktivnom dijelu igre Nguyen vidi i
'opasnost'. Smatra kako je covjek za vrijeme igranja videoigre orijentiran samo na jedan cilj, te
tezi da ga i ostvari. Taj cilj je u igrama specifican, 'sebi¢an' kako ga Nguyen opisuje, te lako
ostvariv. Zbog toga se igraceve vrijednosti za vrijeme igranja igre pojednostavljuju, Sto se
razlikuje od svakodnevnog kompleksnog sistema vrijednosti s kojima se susreCemo u zivotu
van igre. U tom pojednostavljivanju lezi atrakcija igre, medutim, takvo pojednostavljivanje
vrijednosti i ostvarenja ciljeva unutar igre moze se potencijalno prenijeti i na vanjski svijet gdje
igra¢ postaje neosjetljiv na kompleksni vrijednosni sistem i ostvarivanje ciljeva u stvarnom
Zivotu:
,»Miguel Sicart tvrdi u 'Banalnosti simuliranog zla' da eti¢ka opasnost videoigara nije u
predstavljanju zlih djela. Takva djela nisu pogresna zato Sto su fiktivna. Umjesto toga,
opasnost je u kvantificiranju dobrih i zlih djela, kao u Knights of The Old Republic —
racunalnoj igri, smjestenoj u svijetu Ratova zvijezda, u kojoj ste suoCeni s moralnim
izborima i odmah vam je predstavljen rezultat o tome koliko je Svijetao ili Mracan postao
vas lik. To, sugerira Sicart, liSava [igraca] moralne refleksije i promice vjerovanje da je
moral jednostavan. [...] Ali upravo to je poanta igara! Jedan od najvecih uzitaka koje igra

nudi je svojevrstan egzistencijalni melem — trenutno skloniSte od egzistencijalnih

kompleksnosti svakodnevnog Zivota.“ (Nguyen, 2020: 66-67).

Unato¢ raznim pogledima na videoigre, evidentno je da su one postale jedna od dominantnih
zabavnih aktivnosti, a ono $to ih ¢ini atraktivnima jest eskapizam i interaktivnost. Interaktivne
znacajke videoigre sluze kao rekviziti za mastu, a igra¢ zbog visoke interaktivnosti u videoigri
dozivljava esteticko iskustvo, te se prema tome videoigre mogu okarakterizirati kao umjetnost
(prema: Nguyen, 2020: 103-104). U ¢lanku ,,Sport, igra i svrhovitost* Zagorac i Skerbié iznijeli

su zaokruzen stav o igri, a isto se moze usporediti i s videoigrama:

»Kada se prepustimo igri i njezinom neobi¢nom svijetu u kojemu masta uvijek ima neku
ulogu, mi mozemo iskusiti slobodu na jedan sasvim nov nacin: ona nas nece staviti pred
stvarne izazove niti nas tjerati da donosimo odluke koje ¢e utjecati na tijek naseg 'stvarnog'
zivota. Igra nam tako pruza mogucost iskusavanja nase slobode na jedan posve jedinstven
nain, a onda u povratnoj sprezi obogacivanja naseg Zivota izvan igre.“ (Zagorac i Skerbié,

2018: 372-373).
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4.1. Intrinzi¢ne vrjednote videoigara

Igra, kao S$to je ve¢ prethodno implicirano, ima neke intrinzi¢ne vrjednote. O njima govori i
kanadski filozof Thomas Hurka, kojeg Skerbi¢ spominje u svojoj knjizi: ,,...igranjem igara, te
daljnjim nastavljanjem igranja i vrjednovanja igara kao ciljeva-u-sebi, odlu¢ujemo se njima
baviti upravo zbog njihovih osobina koje ih ¢ine dobrima — naime, intrinzi¢nim izazovima i

sloZenim potesko¢ama na koje nailazimo.* (Hurka, 2007: 27, prema: Skerbié, 2020: 30).

Videoigra je po svim svojim obiljezjima igra u onom filozofskom smislu rije¢i kako je
obraduju spominjani teoreticari igre, a poSto igra ima intrinzi¢ne vrjednote, videoigre nisu
iskljuene. Skerbi¢ tvrdi kako je intrinziéne vrijednosti igre moguce izraziti jedino kroz
individualni dozivljaj i iskustvo, a to moze potvrditi i svaki igra¢ videoigre. U kontekstu sporta
kao igre, Skerbié¢ navodi $est medusobno povezanih razina na kojima se raskrivaju i dohvaéaju
intrinzi¢ne vrjednote igre: interpersonalna/intersubjektivna, emocionalna, duhovna/spiritualna,
spoznajna, senzitivna i moralna razina (2021: 206-209). Iako se referirao specifi¢no na sport,
isti princip ovih razina moZze se primijeniti 1 na videoigre. Interpersonalna razina obuhvaca
medusobno povezivanje vise igraca neke igre i stvaranje kohezije. Poznato je da postoje mnoge
gaming zajednice koje se okupljaju s nekim zajedni¢kim ciljem. Taj cilj moze podrazumijevati
slavljenje neke videoigre i1 razmjenjivanje igracih iskustava, kao Sto je primjerice poznata
Facebook grupa The Witcher 3 Wild Hunt Fan Group koja broji skoro 45 000 ¢lanova. Isto
tako, unutar online multiplayer videoigara moguce je formiranje takozvanih korporacija ili
alijansi, kao §to je primjerice videoigra EVE Online u kojoj se igra¢ moze ukljuciti u mnoge
aktivnosti kao $to su piratstvo, istraZivanje, trgovina i borba s drugim igra¢ima, a pridruZivanje
u korporaciju ostvarivanje tih zadataka ¢ini jednostavnijim zbog kooperacije i medusobne
podrske igraca. U videoigrama je vidljiv i fenomen sklapanja prijateljstava s drugim igra¢ima,
pa se nerijetko dogada da se odnosi iz virtualnog svijeta videoigre prenesu u realni svijet u
kojem se njegovanje prijateljstva nastavlja. Emocionalna razina podrazumijeva javljanje neke
vrste emocija kod igraca kada stigne do kona¢nog cilja igre. Intenzitet emocija varira s obzirom
na neke objektivne ili subjektivne Cimbenike. Objektivni Cimbenik moze predstavljati
sudjelovanje u igri na nekom prestiznom natjecanju, a subjektivni cimbenik moze predstavljati
na primjer cjelodnevno raspolozenje ili povezivanje nekog dogadaja iz igre s vlastitim zivotom.
Mnogi igraci pri zavrSetku neke videoigre osjecaju katarzu ili nalet uzbudenja, a prikazane
scene u videoigri ¢esto povezuju sa osobama i dogadajima iz stvarnog Zivota, $to posljedi¢no
kod njih izaziva neku vrstu emocije. Cesto se javlja i osjeéaj nostalgije za osjecajem kojeg su
iskusili kada su po prvi puta odigrali neku videoigru. Na primjeru Tomb Raider videoigara,
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igra¢ ¢e pri iducem igranju igre znati unaprijed rjeSenje svakog misterija, $to igru vise necete
¢initi toliko uzbudljivom. Igra¢ je tada postao bolji u igranju, ali zivopisno iskustvo videoigre
jenjava. O istom fenomenu pise 1 Nguyen: ,,Samo kroz vise igranja i istrazivanja mogu ra¢unati
na to da sam iskusio djelo. Ali s igrama zagonetke je sasvim suprotno. Najistinskiji dozivljaj te
igre je onda kada se prvi put igra, kada su zagonetke nove i nerijeSene. Nakon $to se rijeSe,
ponovno igranje samo je sjena prvog puta.” (Nguyen, 2020: 146). Nadalje, duhovna razina
odnosi se na spiritualna stanja igrac¢a koja mogu ukljucivati ponos, odusevljenje ili pak krajnje
razoCarenje. Osim navedenih stanja, istiCe se i takozvano bivanje u zoni, to jest flow state o
kojem je pisao Mihaly Csikszentmihalyi (prema: Skerbi¢, 2021: 208). Pri igranju, igraca
videoigra moze itekako obuzeti zbog njegove uronjenosti u taj virtualni svijet, a sama videoigra
moze ga duhovno ispuniti tako Sto ¢e internalizirati neke vrjednote vidljive u videoigri, koje
mu zivot mogu €initi smisleni(ji)m. Nadalje, u sklopu Cetvrte, spoznajne razine, igra¢ pri igranju
neke igre dobiva uvide o raznim ¢imbenicima igre, kao $to su na primjer natjecanje, strategije
I taktike igranja, zdravstvene i psihicke dobrobiti igranja igre i sli¢no. Iako ¢esto negativno
orijentirana spram utjecaja videoigara na psihi¢ko zdravlje, neka istrazivanja pokazuju kako
postoji pozitivna korelacija izmedu igranja videoigara te razvijanja socijalnih i kognitivnih
vjestina i sposobnosti (Granic i sur., 2014). Spoznaja o tome da igranje videoigara doprinosi
poboljSanju 1 razvijanju navedenih sposobnosti igrate moze dodatno potaknuti na igranje
videoigara, a igra¢ moZe primijetiti 1 kako su mu zbog utjecaja igre vjestine poboljSane i u
stvarnim situacijama. Uz to, videoigre mogu sluziti i kao ispus$ni ventil i regulaciju emocija, pa
su u tom kontekstu korisne za igracevo psihicko zdravlje. Senzitivna razina referira se na
primanje raznih osjetilnih podrazaja tijekom igranja koji izazivaju senzitivne dozivljaje. Kod
igranja videoigara to se moze o€itovati recimo u doZzivljajima kvalitetnog zvuka i o¢aravaju¢ih
melodija prisutnih u videoigri, osjeta vibracija na joysticku ili dozivljajem graficki kvalitetne
slike koju daje racunalna oprema visokog standarda. Kod zahtjevnih i kompleksnih videoigara,
igraci streme 'jacoj' racunalnoj opremi. Bolje performanse racunala znace 1 vise sli¢ica po

sekundi* neke videoigre (eng. frames per second ili FPS) $to ukazuje na ¢iscéu sliku i bolji

4 Sli¢ica po sekundi (eng. frames per second ili FPS) podrazumijeva jedinicu mjere koja oznacava koliko sli¢ica u
sekundi prikazuje zaslon prilikom gledanja. Pozeljan je standard u rasponu od 30 do 60 sli¢ica po sekundi kako bi

se videoigra igrala glatko bez grafi¢kih smetnji (prema: https://pcchip.hr/helpdesk/sto-je-to-fps-video-frame-rate-

i-kako-utjece-na-vas/, pristupljeno 28.7.2023.).
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vizualni dozivljaj videoigre. Posljednja razina je moralna koja ukljuuje mnoge moralne
¢imbenike, a Skerbi¢ ih nekoliko i navodi u kontekstu sporta: ,,Tijekom igre ili natjecanja
prakticari sporta dozivljavaju razli¢ite vrste moralnih (ne)pravednosti, izraza i izljeva poStenja
1 fair playa, kao 1 njegove suprotnosti, pa pruzanja pomoci i potpore jedni drugima sve do
odbijanja (nastavka) natjecanja radi ostvarivanja moralne pravde.“ (2021: 209). Ova razina se
s videoigrama moze povezati takoder u vidu organiziranih gaming natjecanja u kojima se
promi¢e fair play. Takoder, moralna razina izri¢ito se moze primijetiti u narativnim
videoigrama koje su prozete moralnim dilemama i koje zahtijevaju od igraca da ucini neki

moralni izbor. O tome vise rijeci u poglavlju (Ne)moralne odluke igraca videoigara.
4.2. E-sportovi

Kada je rije¢ o videoigrama, potrebno je spomenuti i pojam e-sporta. E-sportovi su
okarakterizirani kao ,,...svako ljudsko natjecanje koje se odvija na platformi racunalnih igara
razlicitih Zanrova prema unaprijed odredenim pravilima. Platforma za natjecanje je raCunalna
ili videoigra (program), a ne klasi¢no sportsko boriliste.” (Brnabi¢, 2021: 164). Najces¢i oblici
e-sportova su strateske i pucacke videoigre, a tu su ukljucene i simulacije nekog vrsta sporta.
Kao jedan od najpopularnijih e-sportova danas, izdvaja se multiplayer online borbena videoigra
League of Legends (https://www.leagueoflegends.com/en-us/news/esports/). E-sport se veé
dugi niz godina pokusava etablirati i izjednagiti s 'pravim' sportovima. Skerbi¢ se u svojem
djelu Filozofija sporta. Nastanak i razvoj jedne discipline dotice i pitanja e-sporta u kontekstu
definiranja sporta. Spominje kako neki autori, poput Jima Parryja, tvrde kako e-sport nikako ne
moze biti sport, jer da bi se neka aktivnost nazivala sportom, njena obiljeZja trebaju biti
sukladna kriterijima olimpijskog sporta, koja glasi: »Sport je institucionalizirano ljudsko
natjecanje u fizickim vjestinama koje se odvija prema utvrdenim pravilima.« Medutim, Parry
nije uspio dokazati da e-sport nije sport, s obzirom na to da karakteristike e-sporta itekako
odgovaraju obiljezjima olimpijske koncepcije sporta (i U e-sportu postoji ispoljavanje fizicke
vjestine). Prema Skerbiéu, ono §to Parry nije naveo, a presudno je za distinkciju neke aktivnosti
kao sporta jest to da se sportska aktivnost nuzno odvija u realnoj, a ne u virtualnoj sferi; stoga

e-sport ne moze biti sport (prema: Skerbié, 2021: 57-59).

lako e-sport jos uvijek nije sluzbeno priznat kao sport, prakticira se i promovira diljem svijeta
u obliku klubova, organizacija, mnogih natjecanja, te pra¢enja uzivo na video platformama kao
Sto je primjerice Twitch. Ove godine je u Singapuru odrzan i prvi ,,Olimpijski e-sport tjedan®,

Sto je itekako pozitivno za prakti¢are ovog organiziranog oblika igranja videoigara. Mnogi
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igraci videoigara u domeni e-sporta mogu dobro i zaraditi te na tome izgraditi karijeru (prema:
Dorc¢i¢, 2023: 4-6).

5. Odnos normativnih eti¢kih teorija i videoigara

Za prikaz odnosa izmedu normativnih etickih teorija i videoigara, odabrano je nekoliko
problema koji se ti¢u igranja videoigara, a koji se mogu povezati s klju¢nim principima
normativnih eti¢kih teorija. Problemi koji su odabrani ticu se igrateva donoSenja odluka u
videoigri, prikaza nasilja u videoigrama, seksualizacije i objektivizacije Zenskih likova u
videoigrama, te odnosa medu igra¢ima videoigara. Svaki navedeni problem kriticki ¢e se

razmotriti iz perspektive neke od normativnih etika, te ¢e se navesti i nekoliko primjera.

5.1. (Ne)moralne odluke igraca u videoigri

,»Svakoj ¢ovjekovoj igri pripada igra¢ koji ulazi u ulogu imaginarnog svijeta igre, presvlaci
se u igranu ulogu, prerusava i maskira. (Fink, 1960/2000: 274). Igraju¢i videoigre u nekoj
ulozi, igra¢i se koriste svojim djelatnim resursima, te djeluju prema nekim
konzekvencijalistickim, deontoloskim, kontraktarijanskim ili aretaickim principima. Za
vrijeme igranja videoigre, moraju donositi razne odluke, a one mogu biti okarakterizirane kao
moralne ili nemoralne. Moralne odluke su one koje podrazumijevaju djelovanje igraca
usmjereno na primjerice ostvarivanje srece neke zajednice u videoigri, pomaganje drugim
likovima, iskazivanje suosjecajnosti, briga o Zivotinjama i slicno. Nemoralne odluke su one
koje igra¢ donosi protivno nekim moralnim nacelima, a koje su u videoigri prikazane kao
neispravne u vidu nekih neoc¢ekivanih posljedica ili budu¢eg negativnog odnosa s pojedinim
likovima. Postavlja se pitanje mogu li se djelovanja igra¢a koje ispoljava u svijetu videoigre u
ulozi lika uopc¢e okarakterizirati kao moralna ili nemoralna posto se radi o nerealnom svijetu u
kojemu moral tehnicki ne postoji. Medutim, stvar je u tome da se moralne i nemoralne odluke,
osim iz perspektive fiktivnog svijeta i odnosa prema fiktivnim likovima, mogu promatrati i iz
perspektive igraca koji igrajuéi igru vrsi moralnu refleksiju. U ovom radu se stoga moralno i
nemoralno djelovanje promatra iz perspektive igrata kao moralnog agenta koji o svakom

svojem moralnom ili nemoralnom postupku u videoigri treba kriticki promisliti.
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5.1.1. Moralne dileme

Upravljajuci likom, igraci se Cesto susrecu sa situacijama u videoigri koje ih primoravaju da
ucine neki izbor kada izvrsavaju zadanu misiju (eng. quest). Izbor po sebi moze biti ispravan
ili neispravan, to jest moralan ili nemoralan, a neki izbori mogu biti i kompleksniji od crno-
bijele moralne karakterizacije. Posebnu ulogu u kreiranju moralnog iskustva kod igrac¢a imaju
moralne dileme kao otezani izbori unutar videoigre. Za razliku od drugih medija i oblika
umjetnosti, igra¢ jedino u videoigri moze uvidjeti kako kroz vlastito djelovanje i izbore koje
¢ini direktno utjece na ishode unutar fiktivnog svijeta, dok to nije slu¢aj kod primjerice filmova
ili romana (prema: Perusi¢, 2022: 55). U role-playing videoigri Witcher 3: Wild Hunt® igra¢ u
ulozi glavnog lika Geralta kroz razne misije mora donositi teske odluke i uciniti neki izbor. U
misiji The Whispering Hillock Geralt nailazi na duha zarobljenog ispod brezuljka u korijenju
drveta, a igra¢ je suocen s dva pravca djelovanja — osloboditi ili ubiti duha. Ako igra¢ odluci
osloboditi duha, duh se pretvara u crnog pastuha koji tréi spasiti djecu od triju zlih vjestica,
medutim, putem ¢e poubijati sve stanovnike jednog sela koji su pomogli u njegovom
zarobljavanju. Ako Geralt ubije duha, djeca ¢e umrijeti jer ih neée imati tko spasiti, ali ¢e
stanovnici sela prezivjeti. Takoder, u misiji Now or Never u kojoj spaSava ¢arobnjake od
pokolja, igra¢ odabire hoc¢e li Geralt skrenuti s rute da spasi dvoje ljudi po imenu Anisse i
Berthold i tako sve ostale ¢arobnjake podvrgnuti opasnosti ili ¢e ostaviti par da se zbrine za
sebe kako bi mogao na vrijeme sti¢i spasiti ostale. Ako igra¢ odluci spasiti Anisse i Berthold,
posljedi¢no ¢e se dogoditi masakr u jednoj gostionici u kojoj ¢e poginut lik Olivier i jo§ jedan
carobnjak. Ako Geralt ne odlu¢i spasavati par, Olivier ¢e prezivjeti, medutim Anisse i Berthold
umiru u borbi s razbojnicima. Ova misija analogna je problemu vlaka, a igra¢ se pri odlucivanju
vodi utilitaristickim, ali i deontoloSkim principima. Igra¢, medutim, ne moze znati koji ¢e
uéinak njegovo djelovanje izazvati, ishod vlastite odluke saznaje tek naknadno, stoga moze
donijeti odluku koja se kosi s njegovim moralnim nacelima. Naglasak je u ovoj videoigri na
tome da igra¢ ucini manje od dva zla, pa je ovakva formulacija jedan oblik kategorickog
imperativa. Ako je igra¢ suocen s teskim moralnim dilemama u kojima nema nijednog
pozitivnog ishoda, onda je bolje da odabere manje pogresan ishod. Ova videoigra puna je
moralnih dilema razlicitih tezina i kompleksnosti, a ono Sto je ¢ini aktualnom jest neznanje
igraca u vecini slucajeva o tome kakvu posljedicu ¢e njegova odluka proizvesti. Igra¢ stoga

moze videoigru igrati ispocetka i u idu¢em igranju donositi drugacije odluke koje ¢e proizvesti

% Trilogija Witcher odvija se u fiktivnom svijetu punom ¢udovista, a bazira se na slavenskoj mitologiji. Sve
Witcher videoigre nastale su na temelju Sest knjiga o vjeScu Geraltu poljskog pisca Andrzeja Sapkowskog.
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razli¢ite posljedice nego prvi put. Moralne dileme prisutne su i u videoigri Elder Scrolls V:
Skyrim, koja se, kao i Witcher, smatra jednom od popularnijih role-playing videoigara. U moru
mnogih moralnih dilema s kojima se igra¢ susre¢e u Skyrimu, igra¢ dobiva zadatak ubiti zmaja
Paarthurnaxa. Zmaj je igracu, takozvanom Dragonborneu, kroz cijelu igru pomagao i bio mu
saveznik. Medutim, likovi Delphine i Esbern zahtijevaju od Dragonbornea da ubije
Paarthurnaxa. Tvrde kako je Paarthurnax u davnoj proslosti bio u sluzbi Alduina, najmoc¢nijeg
zmaja koji je uniStavao svijet. Prema Delphine i Esbernu, Paarthurnax ne zasluzuje zivjeti zbog
zlo¢ina koje je Cinio, a svijet moZe biti sigurno mjesto tek kada je mrtav. Igra¢ je suocen s
teskim izborom te mora promisliti o posljedici svojeg djelovanja. Igra¢ moze postedjeti zmaja
zato $to je zmaj promijenio svoju narav i 'presao na dobru stranu' ili ga moze ubiti zbog njegovih
proslih zlo¢ina i zbog o¢uvanja drustva od potencijalnih posljedica Paarthurnaxovog daljnjeg
opasnog djelovanja. Prema deontoloskom nacelu, nije jasno kako bi igra¢ trebao djelovati, treba
li oprostiti zmaju za nemoralna djelovanja i cijeniti njegov zivot ili pak s druge strane, teziti
oCuvanju zivota ostalih od Paarthurnaxovih moguéih ponovnih zlo¢ina. Iz perspektive
kontraktarijanske etike, pozeljno bi bilo ubiti zmaja zbog dobrobiti i sigurnosti cjelokupnog
drustva i1 postivanja drusStvenog ugovora, a u tom slucaju je i prema utilitaristickom principu
stupanj sre¢e veci. Vezano uz aretaiCku etiku, istice se Paarthurnaxovo pitanje koje igraca
navodi da dublje promisli o moralnoj dilemi: ,,Sto je bolje — roditi se dobar ili svladati svoju
zlu narav uz veliki napor?“
(https://elderscrolls.fandom.com/wiki/Paarthurnax_(Skyrim)#Dialogue). U svakom slucaju,
igra¢ zbog svoje odluke utjece na odnos s likovima u nastavku igre. Ovisno o tome koje izbore
¢ini tokom igre, igrac na taj nacin potencijalno utjece i na sudbinu ostalih sporednih likova i na

zavrSetak same igre, stoga se moZe osjecati odgovornim za odluke koje donese.

Vece teskoce pri odlucivanju u moralnim dilemama virtualnog svijeta videoigara iskusit ¢e
mladi igraci jer se pretpostavlja da neke od situacija prikazanih u videoigri nisu jos iskusili, dok
¢e stariji igraci bolje 1 brze odlucivati jer je moguce da su takve situacije iskusili u stvarnom
zivotu. Uz to, moralne odluke koje mladi igraci u konacnici donesu, utjecat ¢e na njihovu
moralnu orijentaciju u daljnjem zivotu, u ve¢oj ili manjoj mjeri, te ¢e tako oblikovati njihove
eticke stavove (prema: Perusi¢, 2022: 57). 1z navedenoga slijedi da videoigre kao forma
umjetnosti kroz pomno osmisljeni narativ, likove i audiovizualni dizajn na igraca utjecu u vidu
ispoljavanja odredenih emocija i potencijalnog formiranja moralnih vrijednosti, §to igracu

omogucava plodonosno moralno iskustvo.
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https://elderscrolls.fandom.com/wiki/Paarthurnax_(Skyrim)#Dialogue

"> 1.0l help you.
2.1 don't believe you.
3. Gotta think this over,
4. The kids in the clearing are in danger?
*.5. Found human corpses on the hillock. They were murdered.

. The Crones - whaddaya know about them?

| can be a gale... A gallop unchained... | shall save them... Only | can...

Slika 1. Moralna dilema, Witcher 3: Wild Hunt — The Whispering Hillock

Paarthurnax /@

What is better - to be born good, or to overcome your evil nature through great effort?

Slika 2. Paarthurnax, Elder Scrolls V: Skyrim

5.1.1.1. Eutanazija

Kao jedne od najtezih moralnih dilema koja se pojavljuje u videoigrama, Luka Perusi¢ navodi
eutanaziju, o ¢emu raspravlja u ¢lanku ,,Euthanasia in video games — exemplifying the
importance of moral experience in digital gameworlds“. Pitanje eutanazije potjece jo§ iz ranih
civilizacija, a kako joj i ime govori, u prijevodu sa grékog jezika oznacava njeznu, bezbolnu
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smrt. Podrazumijeva namjeran prekid ljudskog Zivota radi skra¢ivanja patnji neizljec¢ivom
bolesniku, a provodi se na zahtjev bolesnika ili nekoga drugoga ako bolesnik nije u mogucnosti.
Razlikuju se aktivna i pasivna, te dobrovoljna i nedobrovoljna eutanazija, a postoje ¢ak i
protuvoljna eutanazija, te distanazija koja podrazumijeva produzivanje Zivota bolesnika bez
naznaka o ozdravljenju, to jest 'beskorisno lijeCenje'. Eutanazija, dakle, nije samo zdravstveni,
ve¢ i moralni problem Koji se, osim u realnom zivotu, javlja i u virtualnom svijetu videoigre.
Ubijanje protivnika je u videoigrama postalo prihvatljivo i normalizirano do te mjere da neki
igraci prema ¢inu ubojstva nekih likova u videoigri imaju malo ili nikakvog senzibiliteta. Stoga
eutanazija igra¢ima zaokuplja paznju jer se radi o rijetko prisutnoj i moralno teskoj odluci.
Takoder, dizajneri videoigara pomno osmisljavaju pri¢u i kontekst situacije kako bi igraca
naveli da promisli i prema zadanoj moralnoj dilemi eutanazije stvori neki stav. Eutanazija je u
videoigrama skoro uvijek aktivna, te najceS¢e dobrovoljna. U fantasticnom svijetu igre
nerijetko su prisutne misije u kojima igra¢i mogu eutanazirati nekog lika, ne zbog fizi¢kih ili
mentalnih oboljenja, ve¢ i zbog njegove neizbjezne sudbine koja ga ¢eka u buduénosti. Moralne
dileme s kojima se igraC susrece u videoigri potencijalno mogu utjecati na njegovu moralnu
orijentaciju u stvarnom Zzivotu. (prema: Perusi¢: 2022: 58, 67, 84).

Primjer videoigre u kojoj se javlja aktivna dobrovoljna eutanazija jest ve¢ spomenuta Witcher
3: Wild Hunt. Igra¢ u ulozi glavnog lika Geralta susrece sporednog lika po imenu Gert koji
prevozi mrtva tijela zarazena kugom. Gert je smatrao da se nece zaraziti jer nikada u Zivotu nije
bio bolestan. Nedugo zatim, susre¢u se ponovno na drugom mjestu, medutim, Gert je tada veé
bio zarazen kugom, te moli Geralta da mu prekine Zivot.® Igra¢ je tada suoden s dva izbora —
usmrtiti Gerta i uskratiti mu daljnje patnje ili ga ostaviti na zivotu. Ako igra¢ odluci postedjeti
Gerta i ne usmrtiti ga, Gert biva razo¢aran i ljutito odgovara Geraltu da ga pusti da umre u miru.
Igra¢ ¢e u ovom slucaju djelovati u skladu s onim moralnim nac¢elom kojeg smatra ispravnijim.
Iako to ovdje nije slucaj, eutanaziranje nekog lika u videoigri moZze posljedi¢no promijeniti tijek
radnje i ishod igre. Eutanazija je prisutna najcesc¢e u role-playing videoigrama, a jos jedan
primjer eutanazije moze se pronaci u videoigri Last of Us gdje igra¢ moze odabrati eutanazirati
lika koji je zaglavljen ispod kamenog bloka. Prema deontoloskoj etici, nije jasno odredeno je li
eutanazija moralno opravdana ili ne s obzirom nato da se radi o dva razli¢ita deontoloska nacela
— oCuvanje ljudskog Zivota naspram postivanja ljudskog dostojanstva i prekida patnje. Osim
toga, nema svaka vrsta eutanazije istu moralnu tezinu. S druge strane, je li moralno opravdano

pustiti osobu da pati do te mjere da fizicka ili psihicka bol postane neizdrziva? Ako odluci ne

® Geralt se ne mozZe zaraziti jer su vjeSci mutirana bi¢a i otporni su na bolesti.
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usmrtiti lika koji pati, ne krSi li igra¢ tada jo§S jedno deontolosko nacelo — poStivanje
dostojanstva osobe? Preferencije programera videoigara pri konstruiranju narativa pokazuju
kako je eutanazija u videoigri moralno opravdana onda kada igra¢ u potpunosti zna cjelokupnu
istinu o situaciji u kojoj se lik nalazi, te onda kada zna da ga ¢eka ili neizbjezna sudbina ili da
je u nepodnosljivoj boli koja ne prestaje (prema: Perusic, 2022: 85-86). Zaklju¢no se za pojavu
eutanazije u videoigrama moze rec¢i kako bi ona pozitivno mogla utjecati na mlade igrace koji
¢e jednog dana mozda postati primjerice eticari, suci, doktori, politi¢ari, novinari, svecenici i
tako dalje. lako simulirano iskustvo, susret s eutanazijom u videoigrama omogucuje igra¢ima

iskustvo odlucivanja umjesto drugoga i donosenja nekog teskog izbora (prema: Perusic, 2022:
89).

*
.

%

If you won't.... get out o' my sight. Let me die in peace.

Slika 3. Eutanazija, Witcher 3: Wild Hunt
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Slika 4. Eutanazija, Last of Us

5.2. Nasilje u videoigrama

Pojava nasilja u medijima poprima razli¢ite funkcije ovisno o kontekstu u kojemu se
pojavljuje, a poprimajuci refleksivni karakter, nasilje moZe posluziti u ucenju, estetskom

dozivljaju, te filozofsko-moralnom razmatranju (prema: Valkovi¢, 2008: 484).

S obzirom na to da videoigre igraju osobe skoro svih uzrasta i da vise od polovica
najprodavanijih videoigara sadrzi neki oblik nasilja (prema: Coyne i1 Stockdale, 2021: 11),
javila se potreba da se analizira utjecaj nasilnih videoigara na nasilno ponasanje igraca. U tu su
se svrhu u zadnjih nekoliko godina provela razli¢ita istrazivanja diljem svijeta. Mnoga od njih
potvrduju utjecaj nasilja na igraca, ali isto tako, postoje i ona koja pokazuju da povezanosti
izmedu te dvije varijable nema. Ispoljavanje nasilja u stvarnom Zivotu moze stoga OVisiti 0
drugim faktorima, kao primjerice 0 opéem psihofizickom stanju, socijalnom statusu (prema:

Perusi¢, 2022: 87), igratevom temperamentu, raspolozenju, dobi i sli¢no.

Igraci igraju nasilne igre zbog mnogih razloga, a neki od njih su izbacivanje bijesa ili
eksperimentiranje s opcijama koje ne zele isprobati u stvarnom zivotu (Olson, 2010: 183-184,
cf. Breuer i sur., 2015, prema: Perusi¢, 2020: 87). Stoga igranje nasilnih videoigara moze ¢ak i
povecati igracevo zadovoljstvo i sveukupnu srecu zbog praznjenja losih emocija ili iskusavanja

neceg novog. Pri kreaciji videoigara, dizajneri, bez obzira na navedene pozitivne implikacije,
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svakako moraju obratiti pozornost na uznemirujuc¢e scene nasilja i imati na umu njihov
potencijalni negativni utjecaj na igraca poput desenzibilizacije. Medutim, Perusi¢ tvrdi da su,
,...1graci [...] svjesni razine fantasti¢nosti koju videoigra reprezentira, Cak i viSe nego film ili
knjizevnost, upravo zato §to je videoigra dizajnirana i predstavljena na taj nacin.* (2022: 87).
Nguyen dijeli isti stav, ali i razlikuje one igrace koji ne mogu prepoznati fiktivni status
videoigara. Stoga isti¢e da kod takvih igraca stvarno postoji moguénost za poveéanje nasilja i
u realnom zivotu, dok je za ostale rizik jako mali (Young, 2014, prema: Nguyen, 2020: 191).
Kada je rije¢ o utjecaju nasilja u videoigrama na igra¢evo ponasanje u stvarnom zivotu, nekim
videoigrama je u toj tematskoj raspravi potrebno posvetiti vise paznje. Jedna od njih je Rape
Day. Ova videoigra igra¢ima omogucava da unutar virtualnog svijeta videoigre ubijaju i siluju
Zene. Videoigra se svojevremeno mogla nabaviti preko gaming platforme Steam, a nakon
brojnih peticija i negativnih kritika, povucena je iz prodaje. Isti slu¢aj dogodio se i s videoigrom
Active Shooter, ¢iji je cilj poubijati $to viSe civila u $kolskoj pucnjavi, a igrac je u ulozi u¢enika
Skole koji vrsi pucnjavu (tzv. school shooter) (prema: https://www.bbc.com/news/blogs-
trending-47484397). Prema konzekvencijalisti¢koj etici, videoigre postaju utoliko opasne
ukoliko se posljedice igranja videoigre iz virtualnog prenesu i u stvarni svijet i ukoliko kod
igraca dode do desenzibilizacije na nasilje. Primjerice, videoigra Rape Day promovirala je
silovanje, seksualno i fizicko nasilje i negativan stav prema Zenama, te, iako nije provedeno
nikakvo istrazivanje, igrajuci igru, postojala je opasnost da igra¢ internalizira ovakve stavove,
te 1 sam postane takav u realnom svijetu. Takoder, ako se promatraju posljedice u fiktivnom
svijetu, igre poput silovanja i skolske pucnjave su nemoralne jer krSe utilitaristiCko pravilo.
Prema deontoloskoj etici, prikaz silovanja u videoigri je sam po sebi nemoralan je se na taj
nacin promovira stav o ljudskom bi¢u kao sredstvu, a ne cilju po sebi posto videoigra indirektno

potic¢e na seksualno nasilje 1 objektivizaciju zena.

Kada su suoceni s nasiljem i nemoralnim izborima u igri, igra¢i se na neki na¢in oslobadaju
mehanizam za takvo opravdanje jest misao da je to 'samo igra'. (Schafer, 2012, prema: Perusic,
2022: 88). U ovoj analizi pogodno se posluziti i Huizinginim konceptom zacaranog kruga.
Nguyen navodi kako neki autori smatraju da posljedice ne mogu izaci iz zaaranog kruga igre
jer je taj krug nepropustan, stoga okrutna djela u igri ne mogu imati moralnu tezinu van samog
konteksta igre. Ipak, Thomas Malaby, kojeg spominje Nguyen u svom djelu, tvrdi da je zacarani
krug itekako propustan, te navodi kladenje kao primjer: novac napusta zaCarani krug igre, to

jest mjesto kladenja nakon zavrSetka igre (prema: Nguyen, 2020: 177-178). Prema tome, ista
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logika mogla bi se primijeniti i na videoigre, samo §to svijet videoigre ne napustaju neka
opipljiva sredstva, ve¢ moralne vrijednosti. UtjeCe li pojava nasilja na internalizaciju
nemoralnih vrijednosti — to se ne moze u potpunosti dokazati posto na to utjeCu mnogi drugi

¢imbenici, a nekonzistentnost u istrazivanjima isto i pokazuje.

Slika 5. Scena nasilja, Witcher 3: Wild Hunt
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Slika 6. Scena nasilja, Mortal Kombat

5.2.1. PEGI oznake

Ako igrac zeli izbjeéi scene nasilja ili ako pak samo Zeli na njih biti unaprijed spreman, treba
obratiti pozornost na takozvane PEGI oznake koje upucuju na vrstu sadrzaja koju videoigra

nudi.

PEGI (Pan European Game Information) predstavlja europski sistem za dobnu klasifikaciju
videoigara putem distinktivnih oznaka. Ovaj sistem provodi se u 38 europskih zemalja,
ukljucujuéi i Hrvatsku. Svaka oznaka sadrzi informaciju o tome koliko je pojedina videoigra
prikladna za igrac¢e odredene dobi, a oznake se pojedinim videoigrama dodjeljuju u skladu s
odredenim unaprijed definiranim kriterijima. Ovaj sistem namijenjen je za pomo¢ kod odabira
I kupnje videoigre, a s ciljem zastite djece od neprikladnog gaming sadrzaja. Postoji pet PEGI
oznaka s razli¢itim brojevima: ,,3%, ,,7“, ,,12%, ,,16* 1 ,,18%. Svaka oznaka odnosi se na
minimalnu dob igraca koja je prikladna za igranje videoigre. Videoigre s oznakom ,,3*“ dostupne
su svim dobnim skupinama, u takvim videoigrama ne koriste se uvredljive rije¢i, ne prikazuje
se nasilje, a ako je nasilje i prikazano — predstavljeno je na komi¢an nacin, a zvukovi i scene ne
bi smjeli plasiti djecu. Oznaka ,,7* odnosi se na videoigre koje bi scenama i zvukovima
potencijalno mogle uplasiti djecu mladu od sedam godina, a nasilje je prikazano u blagoj mjeri
te u obliku fantasticnih likova 1 dogadaja s kojima dijete ne moze povezati stvarne osobe.

Nadalje, videoigre s oznakom ,,12° namijenjene su igra¢ima starijima od dvanaest godina jer
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sadrze graficki izrazenije nasilje — ali jos uvijek na razini fantasti¢nih likova i dogadaja, postoji
nagovjestaj seksualnog sadrzaja te umjereno koristenje uvredljivih rijeci. Videoigre u kojima
je nasilje prikazano na takav nacin da ga dijete moze povezati sa stvarnim Zivotom i stvarnim
osobama, te u kojem se umjereno koriste uvredljive rijeci 1 seksualni sadrzaj oznacene su
brojem ,,16%“. Zadnja kategorija videoigara obiljeZzena je oznakom ,,18% a odnosi se na one
videoigre koje ne bi smjele biti dostupne igratima mladima od osamnaest godina, koje sadrze
prikaz izrazito grubog nasilja, ilegalnih opojnih sredstava, simulaciju kockanja i ostalih igara
na srecu, te eksplicitni seksualni sadrzaj (prema: https://pegi.info/). Neke od popularnih igara
koje nose PEGI oznaku ,,18“ jesu popularne videoigre Metal Gear Solid, Mortal Kombat,
Resident Evil, The Walking Dead, Tomb Raider, Assassin's Creed Revelations, Fallout,
Hellblade:  Senua's  Sacrifice, God of War, DOOM, te mnoge druge
(https://www.uvlist.net/groups/games-list/rating-pegi-18/pt).

Uz PEGI oznake postoje i takozvani deskriptori sadrzaja, a radi se o opisima samog sadrzaja
pojedine videoigre. Navedene oznake takoder pomazZu roditeljima pri zastiti djece od
neZeljenog sadrzaja prikazanog u videoigrama, a 1 igra¢ima predstavljaju neku vrstu
upozorenja o tome kakav sadrzaj u videoigri mogu ocekivati. Postoji osam kategorija takvih
opisa, to jest osam deskriptora sadrzaja: ,kupnja unutar igre“, ,strah”, ,diskriminacija“,

»droge®, . kockanje®, ,,uvredljive rijeci, ,,nasilje®, te ,,seks®.

TWO LEVELS OF INFORMATION AS A GUIDE : THE PEGI AGE LABELS

3 1216/18

www.pegi.info I www.pegi.info 'www.pegi.info www.pegi.infd www.pegi.info

THE CONTENT DESCRIPTORS

e 2y @y
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Slika 9. PEGI oznake i oznake s opisima sadrzaja videoigara
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PEGI oznake i oznake s opisima sadrzaja videoigara sluze samo kao pomo¢ i prijedlog pri
odabiru 1 kupnji videoigre, no roditelji u konac¢nici sami odlucuju kakav sadrzaj videoigara je
prikladan za njihovo dijete. Takoder, djeca ponekad sama dodu u posjed videoigara koje nisu
prikladne za njihovu dob, bez znanja roditelja ili skrbnika. Obje situacije potencijalno mogu
predstavljati problem za dijete. Roditelji na taj nacin djecu, svjesno ili nesvjesno, izlazu
nasilnom i seksualnom sadrzaju ili uvredljivim rije¢ima, a djeca se i sama ponekad dovode u
takve pozicije, Sto u daljnjoj buducnosti moze Stetiti izgradnji njihove osobnosti 1 utjecati na
pojavu nasilja. Tako je prema jednom istrazivanju, utvrdena statisticki znacajna povezanost
izmedu izlozenosti medijskom nasilju i stavova o nasilju: izlozenost medijskom nasilju i
pozitivni stavovi o nasilju povecavaju rizik za nasilno ponasanje prema vrs$njacima u realnom
svijetu (Panjkovi¢, 2017). Uz to, potrebno je istaknuti i mogucu pojavu ovisnosti o videoigrama,
te fenomen socijalnog povlacenja. PEGI oznake stoga je potrebno shvatiti ozbiljno, a roditelji
trebaju preuzeti moralnu odgovornost te maloljetnoj djeci ne dopustati pristup za njihovu dob
neadekvatnom sadrzaju. Moze se re¢i kako PEGI 0znake zasigurno predstavljaju primjer dobre

eticke prakse u industriji videoigara.
5.3. Seksualizacija Zenskih likova u videoigrama

Idu¢i fenomen koji ¢e se razmotriti iz perspektive normativnih etickih teorija jest
seksualizacija i objektivizacija Zenskih likova videoigara. Te dvije negativne pojave ocituju se
kroz iskrivljenu percepciju idealnog tijela i promoviranja istoga u vidu uskog struka, povecanih
grudi i straznjice zenskih likova, takozvanog oblika tijela pjeScanog sata. Likovi koji su
najcesce seksualizirani jesu glavne heroine, poput Lare Croft iz Tomb Raider fransize ili Julie
Strain u videoigri Heavy Metal: F.A.A.K. 2, ali i sporedni Zenski likovi. Igrajuci videoigre u
kojima su zenski likovi prikazani na seksualizirani nacin, kod igrac¢ica moze do¢i do stvaranja
negativne slike o sebi, a kod oba spola moze se opcenito stvoriti negativan stav prema Zenama.
Takoder, igracice koje se u videoigrama susrecu sa seksualiziranim zenskim likovima manje su
uvjerene u svoje sposobnosti za uspjeh u stvarnom zivotu (Vukovi¢, 2019: 52-53, prema:
Paklan, 2021: 12-13). Prema deontoloskoj etici, ovakva objektivizacija zenskog tijela je
nemoralna s obzirom na to da negativno utjece na kreiranje stavova i da krsi nacelo promatranja
ljudskog bica kao cilja po sebi, a ne kao sredstva. Medutim, u videoigrama novijih generacija
sve je vise evidentan pozitivan trend, a to je pojava zenskih likova s karakteristikama koje
odudaraju od tipi¢nog prikaza Zene u starijim generacijama videoigara. Javlja se sve veca

raznolikost likova s razli¢itim oblicima tijela, ali i ulogama, seksualnim orijentacijama, rase,

47



dobi... Tako je spomenuta Lara Croft u zadnjim nastavcima Tomb Raidera prikazana s odje¢om
koja joj pokriva cijelo tijelo. Takoder, neki od glavnih ili vaznih sporednih Zenskih likova u
novijim videoigrama prikazani su kao transrodne osobe ili osobe homoseksualne orijentacije,
poput Ellie Williams u Last of Us ili Judy Alvarez u Cyberpunk 2077.

Slika 5. Julie Strain, Heavy Metal: F.A.K.K. 2
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Slika 6. Evolucija Lare Croft, Tomb Raider

5.4. Odnos medu igracima videoigara

Idu¢i aspekt videoigara koji je odabran za analizu jest odnos medu igra¢ima. Mogucénost
stvaranja zajednica, korporacija, timova, saveza, e-klubova ili bilo kakvih drugih oblika
udruzenja igraCa videoigara, igratima omogucuje medusobnu interakciju koja se temelji na
dobrovoljnim ulaskom u takvu zajednicu i prihvacanju ideje drustvenog ugovora. Do sada su
ve¢ spomenute gaming zajednice, posebice u kontekstu intrinzi¢nih vrednota videoigara i e-
sportova. Dakle, radi se o korporacijama ili timovima u kojima se igraci zajednicki natjecu u
nekoj videoigri, bilo to u privatno slobodno vrijeme ili u sklopu nekog organiziranog natjecanja.
Stoga se odnos medu igraima razmatra ovdje iz perspektive kontraktarijanske etike koja
druStveni ugovor smatra temeljem moralnih normi. Takoder, u tom kontekstu vazna je i
aretaiCka etika koja isti¢e vaznost vrlina pri nekom djelovanju, jer da bi igra¢ mogao biti

ravnopravni ¢lan neke gaming zajednice, mora ispoljavati pozeljne vrline.

Natjecanje pretpostavlja vrstu zajednistva, odnosno drustvenog ugovora, a engleska rije¢ za
natjecanje (contest) dolazi od latinskog znacenja rije¢i 'zajednicki svjedogiti' (prema: Skerbié,
2021: 49). Svi igraci, dobrovoljnim ulaskom u neku korporaciju ili tim nepresutno prihvacaju
pravila koja su zadana od strane zajednice. Dobrovoljno postivanje pravila dio je fair play-a

kojeg spominje i Skerbi¢ kada govori o sportu. Da bi se osoba mogla okarakterizirati kao fair
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play igra¢, ona mora projicirati odredeni sklop vrlina i promicati odredeni tip vrijednosti, a koje
osim postivanja pravila ukljucuju i posStenje spram same igre, postivanje drugih igraca i sudaca
(ako se radi o natjecanju), pravednost, timski duh, prijateljstvo, jednakost, solidarnost,
toleranciju, izvrsnost, radost (prema: Skerbi¢, 2021: 48-49). No, to ne znaéi da igraé ne treba
stremiti ostvarenju cilja, to jest pobjedi. Vazno je da se pri teznji za dostizanjem cilja koristi
dopustenim sredstvima i da njegovo djelovanje ne prelazi okvire zadanih pravila. Prema tome,
natjecanje je jedna vrsta kooperacije, o ¢emu govori i Nguyen: ,,Tokom igranja igre, radim sve
Sto je u mojoj moci da pobijedim. [...] Tokom igranja igre, moja supruga i ja se natjeCemo jedan
protiv drugoga. Ali iako se, lokalno gledano, natjeCemo, u globalnom smislu, mi zapravo
suradujemo. Pomazemo jedan drugome da dozivimo prekrasno iskustvo borbe za kojim oboje
zudimo.“ (Nguyen, 2020: 173). Na putu da dostigne cilj, da uni$ti drugog igraca i ostvari
pobjedu, igra¢ instrumentalizira svako sredstvo 1 svakog drugog igraca, ne uzimajuéi interese
drugih u obzir, §to je u osnovi suprotno Kantovoj etici. Medutim, takva instrumentalizacija je
u ovom slucaju moralno opravdana zbog toga Sto igra¢ ulaskom u igru prihvaca uvjete igranja,
te pri tom preuzima privremene, to jest jednokratne svrhe koje se nakon zavrSetka igre odbacuju
(prema: Nguyen, 2020: 192).

Za igranje igre, igraCi trebaju posjedovati i ispoljavati odredene vjeStine i sposobnosti.
Skerbi¢ u svom djelu navodi kako norveski filozof sporta Gunnar Breivik razlikuje vjestine
(skills) od sposobnosti (ability). Vjestine ukljucuju kvalitetu, spretnost igranja koja ovisi o
trenaznim procesima, dok je sposobnost vjeStina dovedena do visoke razine ¢ime postaje
ekspertnost (prema: Skerbié, 2021: 51). Prema tome, neke od poZeljnih vjestina igraca
videoigara jesu koordinacija pokreta, prostorna orijentacija, takticka orijentacija, koncentracija,
predvidanje, kreativno razmis$ljanje (prema: Brnabi¢, 2021: 163). Medutim, takve vjeStine
mogu se iskoristiti i u nemoralne svrhe kao §to je varanje, koje se javlja kada se igrac suoci sa
zahtjevima u igri koje mu dostizanje cilja ¢ine otezanim. Skerbi¢ glede varanja u sportu navodi
Breivikov stav: ,,U sportu, posebice na elitnom profesionalnom nivou, sportasi su iznimno
estetike, ili se mozemo diviti vjeStinama koje su u sluzbi loSeg i ruznog. [...] Treba li sport, pa
tako 1 sportske vjestine, promicati eticke vrjednote? Uvijek i po svaku cijenu?* (Breivik, 2016:
233, prema: Skerbié, 2021: 51). Kao $to je prisutan i u raznim sportovima, fenomen
nepostivanja navedenih vrijednosti javlja se i U gaming zajednicama, §to je ponajvise vidljivo
u multiplayer (massive) online videoigrama kao primjerice Call of Duty ili Fortnite. Igraci se

nerijetko sluze kodovima koje upisuju unutar videoigre (cheat codes) ili takozvanim modovima
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koje koriste kako bi im igranje bilo olaksano, te kako bi na taj nain ostvarivali nepoStenu
prednost. Jedan od primjera nepostene prednosti jest kolokvijalno nazvan god mod s kojim igraé¢
postaje besmrtan i nepobjediv. Takvim nemoralnim djelovanjem igra¢ iskazuje nepostovanje
prema drugim igra¢ima i samoj igri. Ipak, varajuéi, odrzava se u igri koliko god je to dugo
moguce, a ako ga drugi igraci ipak uhvate na djelu, biva izbacen iz igre. Huizinga smatra kako
¢e ostali igraci teze krSenje pravila oprostiti prekrSitelju nego varalici jer je igraima u interesu
da se igra odrzi i1 nastavlja pa makar i uz mogucnost nepostivanja zadanih pravila (Huizinga,
1956/1992: 18). Uz to, neka djelovanja su zabranjena zakonom, kao krada neéijeg virtualnog
identiteta (to jest avatara) ili virtualnih sredstava koja se u stvarnom zivotu mogu zamijeniti za
pravi novac. Postavlja se pitanje: zasto igra¢ uopée ima potrebu varati u igri i ne postovati druge
igrace? Odgovor se mozda moze pronaci u ljudskom bioloSkom sklopu: ,,Ljudski mozak je stroj
za rjeSavanje zagonetki, konstruiran specifi¢no za pronalaZzenje precica i prednosti naspram
predatora 1 konkurenata. Mozda je toliko jednostavno. Mislimo, dakle, varamo.*

(https://www.theguardian.com/games/2021/feb/24/medal-of-dishonour-cheating-video-games).

6. Zakljuéak

U ovom radu nastojao se kriti¢ki analizirati odnos izmedu videoigara i normativnih eti¢kih
teorija, a iz perspektive filozofije igre i igranja kao novog polja filozofije. Obradile su se teorije
igre i igranja istaknutih filozofa Johana Huizinge, Eugena Finka, Ludwiga Wittgensteina,
Bernarda H. Suitsa, te C. Thi Nguyena. Huizinga igru smatra djelatno$c¢u iz koje je nastala 1
razvila se cjelokupna kultura, Fink igru proucava kao takozvanu ,,smirenu sadasnjost*, za Suitsa
je igra autoteli¢na aktivnost, Wittgenstein proucava igre u domeni jezika u obliku jezi¢nih igara,
a Nguyen je okarakterizirao igru kao vrstu umjetnosti koja se o€ituje u na¢inima raspolaganja
¢ovjeka njegovim djelatnim resursima. Imaju¢i na umu karakteristike igre kako su ih naveli
spomenuti autori, videoigra je predstavljena kao suvremeni oblik igre, kao za¢arani krug u Koji
se ulazi dobrovoljno i u kojem vladaju drugacija pravila, kao interaktivna vrsta umjetnosti koja
igracu zbog raznih etickih implikacija omoguéuje bogato moralno iskustvo. Eti¢ke implikacije
videoigara promatrane su iz prizme normativnih etickih teorija, u koje spadaju etika vrlina,
deontoloSka, konzekvencijalisticka 1 kontraktarijanska etika. Etika vrlina naglasak stavlja na
stjecanje vrlina zbog maksimizacije srece, fokus deontoloske etike je na duznostima i motivima
djelovanja, konzekvencijalisticka etika promatra posljedice nekog djelovanja, a

kontraktarijanska etika kao temelj moralnih normi smatra ideju drustvenog ugovora.
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Eticki problemi videoigara koji su izdvojeni u radu jesu (ne)moralne odluke igraca
videoigara, moralne dileme u videoigrama od kojih se posebno isti¢e eutanazija kao jedna od
najtezih moralnih dilema, seksualizacija i objektivizacija zenskih likova u videoigrama, te
odnos medu igrac¢ima videoigara. Kada donosi neku odluku, igra¢ vr$i moralnu refleksiju i u
svom djelovanju u virtualnom svijetu vodi se aretaickim, deontoloskim, konzekvencijalistickim
I kontraktarijanskim principima. Vece teskoce u odlucivanju u videoigrama imat ¢e mladi igraci
zbog nedostatka iskustva u stvarnom zivotu, dok e stariji igraci bolje i brze odlucivati jer je
moguce da su takve situacije iskusili u stvarnom zivotu. Medutim, odluke koje mladi igraci
donesu, potencijalno ¢e utjecati na njihovu moralnu orijentaciju u stvarnom Zzivotu i na
izgradnju karaktera (poput susreta s eutanazijom u videoigri). Sto se ti¢e aspekata poput pojave
nasilja ili seksualiziranih Zenskih likova, postoji moguénost da igraC internalizira odredene
(ne)moralne vrijednosti prikazane u videoigri. lIgra¢ tako moze potencijalno ispoljavati
nasilni¢ko ponasanje u stvarnom zivotu ili o Zenama imati negativnu sliku te ih promatrati kao
sredstvo, a ne cilj po sebi. Internalizacija (ne)moralnih vrijednosti iz videoigre ovisi 0 mnogo
faktora, kao primjerice psihofizi¢kog stanja, socijalnog statusa, temperamenta, raspoloZenja
osobe i sli¢no, stoga se tvrdnja da ¢e igradi internalizirati vrjednote iz videoigre ne moze u

potpunosti dokazati.

Igratevo moralno iskustvo u videoigri, dakle, ovisi 0 njegovim moralnim nacelima i
principima kojima se vodi pri svom djelovanju, moralnim vrijednostima koje zastupa, vrsti igre
koju igra, vrsti zadatka s kojim je suo¢en u videoigri i sli¢éno. Videoigra je forma umjetnosti, pa
osim moralnog, igra¢ dozivljava i estetsko iskustvo kroz pomno osmisljeni narativ, likove i
audiovizualni dizajn, sto igraa navodi na ispoljavanje odredenih emocija i potencijalnog
formiranja moralnih vrijednosti. Igra¢ je moralni agent koji, igrajuci igru, uranja u svijet
slobode u kojem ,,...moze uvijek zapoc€injati iznova 1 odbacivati teret povijesti svoga Zivota.*

(Fink, 1960/2000: 263).

Na kraju se treba istaknuti i pitanje buduénosti videoigara. Uzimajuéi u obzir eksponencijalni
tehnoloski napredak, postavlja se pitanje kako ¢e videoigre izgledati kroz nekoliko desetljeca.
Sve vise se razvijaju novi oblici tehnologija koji mijenjaju mehaniku videoigara, kao primjerice
virtualna stvarnost (virtual reality, VR), proSirena stvarnost (augmented reality, AR), te
umjetna inteligencija. Stoga se javlja potreba da se u buduc¢nosti kriticki promotre nova eticki

problemati¢na pitanja koja se javljaju u industriji videoigara.
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