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SAZETAK

Ovaj rad istrazuje dinamiku online komunikacije unutar virtualnog svijeta videoigara te njihov
utjecaj na razvoj ovisnosti. Usredotoceno na videoigre i virtualni svijet Metaverse, istrazivanje
analizira komunikacijske obrasce korisnika, ukljucujuci upotrebu slengova te razlicite aspekte
komunikacije u virtualnoj stvarnosti. Cilj je rasvijetliti kako videoigre oblikuju komunikacijske
obrasce korisnika i kakav je utjecaj tih obrazaca na njihovu komunikaciju izvan igara.
Takoder, istrazivanje istrazuje pitanje ovisnosti, istrazujuci percepciju korisnika o utjecaju
videoigara na njihovo mentalno i emocionalno stanje te na agresivno ponaSanje. Kroz
provedbu online anketnog upitnika na uzorku od 170 ispitanika u dobi od 18 do 35 godina,
istrazivanje je identificiralo obrasce komunikacije, percepciju utjecaja videoigara na razvoj
vjestina i potencijalnu ovisnost. Rezultati su pokazali da veéina korisnika koristi specificnu
komunikaciju unutar igara te da videoigre mogu pozitivho utjecati na razvoj motorickih i
socijalnik vjestina. Takoder, veéina ispitanika prepoznaje mogucnost ovisnosti i agresivnog
ponasanja uzrokovanih pretjeranim igranjem videoigara. Ispitanici nisu znacajno upoznati s
platformom Metaverse, sugerirajuci potrebu za daljnjim istrazZivanjem ove nove tehnologije.
Kroz analizu sociodemografskih obiljezja ispitanika, rezultati pruzaju uvid u percepciju i

navike korisnika u kontekstu online komunikacije i videoigara.

Kljuéne rijeci: online komunikacija, ovisnost, videoigre



SUMMARY

This paper explores the dynamics of online communication within the virtual world of video
games and their impact on the development of addiction. Focused on video games and virtual
world Metaverse, the research analyzes users' communication patterns, including the use of
slang and various aspects of communication in virtual reality. The aim is to shed light on how
video games shape users' communication patterns and what influence these patterns have on
their communication outside of the games. Additionally, the research investigates the issue of
addiction by exploring users' perception of the impact of video games on their mental and
emotional state, as well as aggressive behavior. Through the implementation of an online
survey questionnaire among a sample of 170 respondents aged 18 to 35, the study identified
communication patterns, the perception of the impact of video games on skill development, and
potential addiction. The results revealed that the majority of users employ specific
communication within games and that video games can have a positive impact on the
development of motor and social skills. Furthermore, most participants recognize the potential
for addiction and aggressive behavior stemming from excessive video game playing.
Participants show limited familiarity with the Metaverse platform, suggesting the need for
further research into this emerging technology. Through the analysis of participants'
sociodemographic characteristics, the findings offer insights into users' perceptions and habits

in the context of online communication and video games.

Keywords: addiction, online communication, video games
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Uvod

Uzevsi u obzir promjene u nacinu komunikacije, primjecujemo da su se drasti¢no
promijenila i druga podrucja, ukljucujuci videoigre. Pojmovi online i ,,digitalno* sve se ¢esce
koriste u poslovnim i privatnim razgovorima. Nekada su ljudi u kafi¢ima sjedili i ¢itali novine,

danas listaju i ,,skrolaju” vijesti na pametnim telefonima, tabletima ili prijenosnim ra¢unalima.

Je li komunikacija medu ljudima danas drugacija nego prije pedeset ili stotinu godina?
Kako su pametni telefoni, emotikoni, gifovi i fotografije utjecali na razvoj naseg nacina
komunikacije? Sli¢na pitanja se mogu postaviti 1 u kontekstu korisnika videoigara. Kako oni
komuniciraju s drugim igrac¢ima, koji sleng koriste? S razvojem tehnologije, sve vece rezolucije
ekrana, nasilnih i mastovitih sadrzaja, korisnici traze jo$ bolje iskustvo, vise uzbudenja i
snaznije dojmove. Medutim, ovo moze dovesti do pojave ovisnosti, posebno kod mladih igraca.
Ovisnost moze izazvati razlicite fizicke 1 psihicke promjene u tijelu korisnika, kao $to su
nedostatak sna, prehrane i Cesto pribjegavanje opijatima, Sto moze utjecati na osobnost i
ponaSanje pojedinaca. No, jesu li videoigre iskljuCivo negativne 1 imaju li samo Stetne
posljedice na svoje korisnike?

Cini se da to nije to¢no, jer su neka istraZivanja pokazala da videoigre mogu pozitivno
utjecati na razvoj motoriCkih sposobnosti, poticati socijalne vjeStine ili se koristiti kao

simulacije za specijalizirane svrhe.

Nesumnjivo, digitalni svijet sve viSe prozima nasu stvarnost na razliitim razinama.
Posebno se isti¢e pojam pod nazivom Metaverse, koji predstavlja spoj virtualne, prosirene i 3D
stvarnosti. Vodeci zagovaratelj ovog novog digitalnog svijeta je Meta, nekadasnji Facebook.
Metaverse omogucuje korisnicima da u stvarnom vremenu i stvarnom prostoru dozive

videoigre koje su do sada bile ograni¢ene na male ekrane.

Stoga ¢e se u teorijskom dijelu ovog rada prikazati i analizirati istrazivanja o komunikaciji
I ovisnosti unutar videoigara te virtualnog svijeta Metaverse. U drugom, istrazivackom dijelu
rada, provest ¢e se anketni upitnik na 170 ispitanika, muskih i zenskih ljubitelja videoigara, u
dobi od 18 do 35 godina. Anketnim upitnikom pokusat ¢e se dokuditi utjecaj videoigara na
korisnike, njihovu komunikaciju u svijetu videoigara i izvan njega, koliko su svjesni ovisnosti

koju videoigre mogu izazvati te koliko sami korisnici sudjeluju na novonastaloj i rastucoj
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platformi Metaverse. U istrazivatkom dijelu rada prikazat ¢e se dobiveni rezultati i raspravljat
¢e se o rezultatima te njihovoj korelaciji s postavljenim hipotezama. Hipoteze ¢e se zatim

potvrditi ili opovrgnuti na temelju rezultata iz upitnika.

1. Ucinak digitalnog razvoja i online komunikacije na drustvo

Komunikacija je izuzetno vazna i karakteristi¢na ljudska aktivnost (Labas, 2005: 3). Kroz
komunikaciju, ¢ovjek ima moguénost izraZzavanja svoje slobode i potpune otvorenosti. Osoba
pocinje egzistirati kao Covjek tek kada postane svjesna svoje sposobnosti komuniciranja. U
usporedbi s drugim zivim bi¢ima ¢ovjek je uspio napredovati zahvaljujuéi svojoj sposobnosti
komunikacije. Tijekom vremena, ¢ovjek je razvio razli¢ite nacine neverbalne komunikacije
poput gestikulacije, plesa, glazbe i1 raznih znakova (Labas, 2005: 3 prema: Labas, 1997: 70-
78).

Komunikacija je proces slanja poruke iz jednog mjesta i njezina toc¢na ili priblizno to¢na
reprodukcija na drugom mjestu. To znaci da kada Zelimo neSto komunicirati, oblikujemo
poruku koja se prenosi putem razli€itih sredstava i kanala kako bi stigla do primatelja. Ovaj
proces komunikacije proucavaju 1 opisuju stru¢njaci kao Sto su Shannon 1 Weaver (Zgrablji¢

Rotar, 2020: 52).

Da bi se poruka prenijela, izvor oblikuje informaciju u oblik poruke (Prilog 1). Ta poruka se
zatim preoblikuje u signal putem predajnika i prenosi se komunikacijskim kanalom do
prijamnika. Medutim, tijekom prijenosa signala kroz kanal, moze do¢i do smetnji ili Suma koji
utjeCu na poruku. To znaci da primatelj preoblikuje primljeni signal, uzimajuéi u obzir Sum,

kako bi ga razumio i prenio na odrediSte (Zgrablji¢ Rotar, 2020: 52).

Shannon-Weaverov model komunikacijskog procesa koji su stvorili 1949. godine temelji se na
ovim spoznajama (Zgrablji¢ Rotar, 2020: 52). Taj model nam pomaZze razumjeti kako se odvija
komunikacija i kako su vazne razli¢ite komponente u tom procesu. On je i danas relevantan i

koristi se u prou¢avanju komunikacije.



komunikacijski kanal

1ZVOR

INFORMACIJA PREDAJNIK > > PRIJEMNIK »| ODREDISTE

priimljeni

poruka signal )
signal

poruka

1ZVOR SUMA

(buka u komunikacijskom kanalu)

Prilog 1. Prikaz modela Shannon-Weaverovog komunikacijskog procesa (lzvor: vlastiti rad)

Interpersonalna komunikacija je sloZen proces kroz koji se informacije prenose putem razlic¢itih
kanala (Kunczik, Zipfel, 2006: 17). Kod primatelja, ovisno o situacijskom kontekstu,
odredenim kanalima pridaje se posebno znacenje porukama koje primaju. Na primjer kod
procjene emocionalnog stanja osobe, vecu vaznost pridajemo njenom izrazu lica nego

verbalnim izjavama (Kunczik, Zipfel, 2006: 17).

Jezik je najvazniji, ali nije jedini nacin komunikacije medu ljudima. Postoji 1 neverbalna
komunikacija, koja ukljucuje geste, izraze lica, drzanje tijela 1 ostale oblike izraZzavanja. Za
neverbalnu komunikaciju se pretpostavlja da je osnova za razvoj jezika. Da djeca ne nauce
komunicirati gestama s drugom osobom, ne bi mogla ni razviti jezicne sposobnosti (Kunczik,
Zipfel, 2006: 17).

Od jednostavnih gestikulacijskih kodeksa covjek je napredovao na ideograme koji povezuju
znakove s apstraktnim idejama. Na taj nacin omogucena je razmjena ideja izmedu pojedinaca
i drustva. Komunikacija je temelj ljudskog znanja i napretka. Kroz komunikaciju ljudi
ostvaruju istinske odnose, autenti¢an kontakt medusobno, ostaju druStveni, razumiju se i
djeluju. S druge strane, kulturno nasljede se prenosi s generacije na generaciju putem
komunikacije na razli¢itim razinama, od pisanih do govornih znakova, od stati¢nih slika do

pokretnih (Labas, 2005: 3 prema Noth, 2004: 54).
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Kada govorimo o stvaranju i dijeljenju sadrzaja putem digitalnih medija, nemoguce je zaobici
pojam konvergencije medija (Zgrablji¢ Rotar, 2020: 57). Konvergencija medija predstavlja
slozen proces koji nadvladava jednostavnu promjenu tehnologije. Ona transformira odnos
izmedu razlicitih tehnologija, industrija, zanrova i publike. Konvergencija nije samo cilj ve¢ je
kontinuirani proces koji evoluira. Zahvaljujuéi Sirokoj dostupnosti razli¢itih kanala distribucije
1 prijenosnih tehnologija ulazimo u doba u kojem ¢e mediji biti sveprisutni a mi ¢emo koristiti
raznovrsne medije za medusobnu komunikaciju (Zgrablji¢ Rotar, 2020: 57 prema Jenkins,
2004: 34).

Prije pojave digitalne ere, ljudi koji su koristili medijske sadrzaje bili su pasivni promatraci.
Nisu imali nacin da se aktivno ukljuce u stvaranje sadrzaja, osim ako bi ih kreatori sadrzaja
izravno ukljucili putem telefonske veze. To je omogucavalo da samo vrlo maleni postotak
publike sudjeluje u odnosu na ukupan broj ljudi, i to samo kad bi kreatori sadrzaja smatrali
prikladnim. Treba napomenuti da je to bilo kontrolirano ukljucivanje s vremenskim
ogranic¢enjem (uglavnom nekoliko sekundi) 1 moguénoscu iskljucivanja ,,ako nesto pode krivo*

(Zgrablji¢ Rotar, 2020: 58).

Danas, u doba opSirne digitalne komunikacije putem razli¢itih oblika internetske povezanosti
svatko moZze napisati ili pokazati sve Sto Zeli (Zgrablji¢ Rotar, 2020: 58). Postoje brojni primjeri
takve mogucénosti, poput stranice WikiLeaks na kojoj se objavljuju tajni dokumenti o

angaZmanu americke vojske u Iraku.

Kroz platformu poput YouTubea, svatko moze kreirati i podijeliti video sadrzaj koji se moze
gledati na raCunalima, mobilnim telefonima, televizorima spojenim na internet i sli¢no

(Zgrablji¢ Rotar, 2020: 58).

Elly A. Konijn i suradnici (2008: 14-34) govore o koristenju medijske ekoloske perspektive za
analiziranje drusStvenih medija 1 njihovih uc€inaka. DruStveni mediji su od svog nastanka
izazivali zacudenost te impresionirali svojim brzim rastom. Posljednjih godina su postajali sve
popularniji a pridruzuju im se 1 aplikacije koje ljudima omogucavaju medusobnu interakciju 1

mogucénost izgradnje drustvenih mreza koje pomazu u povecanju njihovog drustvenog kapitala.



Konijn i suradnici (2008: 14-34) objasnjavaju kako zbog posredovane interpersonalne
komunikacije korisnici vi$e ne moraju biti u istoj prostoriji kako bi uspje$no komunicirali jedni
s drugima. Sama ta karakteristika posredovane komunikacije utjece i na pitanje prisutnosti ili
razvoja povjerenja. Za posredovanu se komunikaciju takoder mora naglasiti kako nije
ogranicena drzavnim granicama §to uvelike utjeCe 1 na politiku. Jedan od primjera je taj da se
ljudi danas puno lakSe organiziraju oko odredenih politickih tema. Konijn i suradnici (2008:
14-34) objasnjavaju kako medijska ekoloska perspektival, na temelju nekoliko novih
tehnologija 1 Sirokog podrucja pitanja, moze pomo¢i u razumijevanju ucinaka tehnoloSke

promjene.

Nadalje, racunalni i programski sustavi se neprestano mijenjaju $to dovodi do novih nacina
razmiSljanja i konceptualnih rjeSenja. Ponekad nije dovoljno ili nije lako prije¢i na nove verzije
bez znacajnih promjena u nacinu oblikovanja cijelog informacijskog sustava (Zgrablji¢ Rotar,

2020: 56 prema Stanci¢, 2009: 9).

Ova ¢injenica ima veliki utjecaj na procese stvaranja i prijenosa sadrZaja. Danas se vecina
sadrZzaja uglavnom koristi u digitalnom obliku, bez obzira na nacin na koji su stvoreni. Mnogi
sadrzaji se odmah stvaraju u digitalnom obliku koriste¢i digitalnu opremu dok se drugi dio
prebacuje iz analognog oblika, u kojem je nastao i u kojem je pohranjen u digitalni oblik radi
daljnje obrade i distribucije putem digitalnih komunikacijskih kanala (Zgrablji¢ Rotar, 2020:
56).

Za bolji uvid u razloge zasto mladi toliko preferiraju online komunikaciju te kako ona moze
pomo¢i u njihovom razvoju, Radojka Kraljevi¢, Martina Guji¢ i Irena Kraljevi¢ (2012: 21)
provele su istrazivanje nad 212 studenta preddiplomskog studija (29% studenata prve godine

studija, 38% sudionika druge 1 33% studenata tre¢e godine).

Ono §to su u provedenom istraZivanju dokazale je to da postoji pojacana Zelja za
komunikacijom i u¢inkovito$cu, sto se osobito vidi kod mladih. Mobitel 1 internet danas za njih
predstavljaju statusni simbol, odnosno neophodan proizvod, s obzirom da su Cesto i oblik

zabave. Pruzaju moguénost igranja, sluSanja glazbe, gledanja videozapisa i njima najvaznije,

! Medijska ekologija istrazuje medije kao sredine i sredine kao medije, s posebnim naglaskom na njihov razvoj,
utjecaj i manifestacije. Ova teorija obuhvaca kompleksnu dinamiku interakcije izmedu ljudi, tehnologije, medija
i okoli§a, s glavnim ciljem podizanja svijesti o medusobnim posljedicama (Milberry, 2012).
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odrzavanje kontakata s vrSnjacima. Pomocu interneta, njegovi korisnici ostvaruju mogucnost
interakcije s ljudima ,,istog trena” na nove i jedinstvene na¢ine (Kraljevi¢, Guji¢, Kraljevic,
2012: 21).

Podaci iz istrazivanja pokazuju kako u pravilu studenti nastoje ovladati tehnologijom koja im
je neophodna za nove interakcije. ,,Podatak o manjoj uklju¢enosti u poduke vezane za primjenu
ICT-a u svijetu pokazuje da je taj nedostatak vezan uz osobe s disleksijom 1 teSkocama citanja
i pisanja. Kako oni znatno manje pohadaju razlicite te¢ajeve koji osposobljavaju za primjenu
tehnologija, pitanje je koliko ta najsuvremenija tehnologija uopée moze biti primjenjiva kao

koristan alat” (Kraljevi¢, Guji¢, Kraljevi¢, 2012: 22 prema Kavkler 1 sur., 2010).

S izgradnjom globalne mreze informacija svijet se povezao u informacijske sustave koji su
dostupni diljem planeta. Komuniciranje preko ra¢unala postalo je svakodnevno, a sada imamo
pristup velikom broju informacija. Zbog sve veceg razvoja novih medija, kao §to je internet,
stvara se natjecateljsko okruzenje u kojem se institucije moraju stalno prilagodavati

promjenjivim uvjetima poslovanja (Zgrablji¢ Rotar, 2020: 56 prema Stanci¢, 2009: 9).

1.1. Videoigre u eri digitalizacije

Videoigra je oblik igre koja se koristi pomocu racunala ili igra¢ih konzola priklju¢enih na
racunalo ili televizor. U osnovi, videoigre su raCunalni programi namijenjeni zabavi (Hrvatska
enciklopedija, 2021). Videoigre omoguéuju pojedincima suradnju, komunikaciju, promisljanje
i zajednicko stvaranje, §to ih Cini razli¢itima od drugih medijskih sadrzaja (Labas i sur., 2018:

14).

Obicno su to interaktivne igre koje se igraju na osobnim racunalima ili posebnim igra¢im
konzolama kao $to su PlayStation ili Xbox. Takoder se mogu igrati na prijenosnim igra¢im
konzolama, dlanovnicima, mobilnim telefonima i ¢ak na posebno konstruiranim igra¢im
aparatima koji se koriste u zabavnim centrima i javnim prostorima. Videoigre mogu biti
namijenjene za pojedinacno igranje ili za viSe igraca koji se mogu povezati na istom raunalu
ili putem mreze ako su racunala umrezena. Ova vrsta igara pruza igraCima mogucénost da se

aktivno ukljuce i sudjeluju u virtualnom svijetu (Hrvatska enciklopedija, 2021).



Videoigre su 1970-ih doZivjele uspon kao kulturni fenomen. Clanak iz 1972. u Rolling Stoneu
opisuje prve dane racunalnih igara (Libraries, 2022):

»Pouzdano rec¢eno, u bilo kojem trenutku no¢i (tj. neradnim satima) u Sjevernoj Americi
stotine racunalnih tehniCara zapravo su izvan svojih tijela, zakljucani u svemirskoj borbi na
zivot ili smrt koju kompjuterski projicira na zaslone katodnih cijevi, satima na vrijeme,
unistavajuéi im o€i, utrnuvsi prste u bjesomucnom gnjecenju kontrolnih gumba, radosno
ubijajuci svoje prijatelje i trosec¢i dragocjeno vrijeme svojih poslodavaca za raCunalom. Nesto
osnovno se dogada (Brand, 1972).” (Libraries, 2022 prema Brand, 1972)

1.2. Razvoj videoigara kroz povijest
1.2.1. 1980-e: Slom

Uspjeh Atarija na trziStu kuénih konzola bio je u velikoj mjeri rezultat njihovog ranijeg
vlasniStva nad ve¢ popularnim arkadnim igrama, kao i obilju igara dostupnih za njihovu
konzolu. Ipak, ove prednosti nisu bile dovoljne da se sprjeci niz dogadaja koji su uslijedili. One
su se pokazale kao Stetne za kompaniju i dovele su do dogadaja koji su danas poznati kao krah

video igara 1983. godine. (Libraries, 2022 prema Monfort i Bogost).

Atari se kladio na svoje prosle uspjehe s popularnim arkadnim igrama izdavanjem Pac-Mana
za Atari 2600 koja je bila uspjesna arkadna igra no nije se dobro prenijela na kuénu konzolu,
Sto je dovelo do razocaranih potroSaca i prodaje niZze od ocekivane. Sli¢ne pogreSke nastavile
su se u izradi igre temeljenoj na filmu E.T.: The Extra-Terrestrial koja je postala poznata kao
jedna od najgorih igara u povijesti Atarija. Potrosaci ju jednostavno nisu dobro prihvatili
usprkos uspjehu filma, a Atari se opet neuspjesno kladio na njegov uspjeh. Hrpe neprodanih
E.T. patrona za igru su navodno zakopane negdje u pustinji Novog Meksika pod velom tajne

(Libraries, 2022 prema Monfort i Bogost).

1.2.2. 1990-e: Brza evolucija videoigara

Nakon neslavnog kraha Atarija u 1980-im godinama proslog stoljeca, videoigre su se razvijale
velikom brzinom tijekom 1990-ih kre¢u¢i se od prvih 16-bitnih sustava (nazvanih po koli¢ini

podataka koje su mogli obraditi i pohranjivati) u ranim 1990-im godinama pa sve do prve ku¢ne



konzole s omogucenim internetom 1999. godine. Tada su se tvrtke koncentrirale na nove

marketinske strategije, ciljala se Sira publika, te se pocCeo osjecati utjecaj videoigara na kulturu

(Libraries, 2022).

Racunalne igre stvarale su strastvene igrace iako su jo$ uvijek bile trziSna niSa ranih 1990-ih.
Vazan korak u bitnom prihvacanju osobnih raCunalnih igara je bio veliki razvoj zanra pucackih
igara u prvom licu (FPS). Prva takva popularizirana igra bila je Wolfenstein 3D iz 1992. godine.
Pucacke igre predstavljale su novi oblik igara gdje se igra¢ nalazi u perspektivi samog lika,
tvoreci stvaran osjecaj igraca da puca iz oruzja i da je napadnut (Libraries, 2022).

Takve su igre podigle osjecaj stvarnosti u videoigrama na nove visine i pocele su privlaciti

pozornost javnosti svojim slikovitim prikazom nasilja.

Samo iskustvo igranja se mijenja u temelju nakon uspona umjetne inteligencije. U proslosti,
igre su bile dosadne i stvarale su neugodno iskustvo kad u igrama za viSe igraca niste imali
protiv koga igrati i morali ste se zapravo boriti protiv racunala. Danas, kad korisnici igraju te
iste vrste igrica, raCunalo je mnogo pametnije 1 lukavije te oponaSa ljudsku inteligenciju
(Dudkin, 2018). Na primjer, u ratnim videoigrama gdje se vasa vojska bori s drugom vojskom
racunalo, odnosno vas protivnik, samostalno smislja odredene taktike i stvara protunapad ako

se vaSa vojska nalazi predaleko za blizi napad, ima premalo vojnika, preslabo oruZzje i sl.

Tehnologija i videoigre daleko su napredovale od dana Tetrisa i Ponga, i iako tehnicki ¢ak
postoji Al verzija u tim igrama ne moze se usporediti s napretkom koji vidimo danas. Danas
smo dosli do to¢ke u kojoj AI uci racunalno kontrolirane protivnike kako se ponaSati u
odredenim situacijama. Budu¢i da je Al odigrao tako veliku ulogu u povijesti videoigara i
njegovu ocekivanu ulogu u buducnosti videoigara, moze se tvrditi da je AI napredak

tehnologije igara najvaznija elektronika svih vremena (Dudkin, 2018).

1.3. Vrste videoigara

Istrazivanje videoigara koje su proucavale Rebecca Sevin 1 Whitney DeCamp (2020: 402
prema Markey i Ferguson, 2017) otkriva iznimnu raznolikost sadrZaja igara, pruzajuci igre

poput Farmville i Stardew Valley koje odisu Sarmom simulacija farmi, zatim bogate RPG igre



s jakim narativima poput Mass Effect i Final Fantasy serijala, te eksperimentalne umjetnic¢ke
igre kao $to su Gris i Flower. Unato¢ toj raznolikosti u Zanrovima zapadno drustvo jo$ uvijek

pretezito percipira video igre kao nasilne pucacke igre, poput Halo i Call of Duty.

Takvo isklju¢ivo usmjeravanje na nasilni sadrzaj dovodi do zanemarivanja mnogih drugih
zanrova igara i njihovih korisnika (Sevin i DeCamp, 2020: 402 prema Markey i1 Ferguson,
2017). Cesto se istrazivanja usredotouju na nasilje u igrama i povezanost s nasiljem u
stvarnom zivotu (Sevin i DeCamp, 2020: 402 prema Anderson i sur., 2010; Ferguson, 2015;
Ferguson i sur., 2015). No, stvarnost je da se igre medusobno razlikuju u mnogim aspektima
ukljucujuéi Zanr, tematiku i mehaniku igre. Ova raznolikost igara i publike Cesto se zanemaruje

u kvantitativnim i eksperimentalnim istrazivanjima usmjerenima isklju¢ivo na nasilni sadrzaj.

Jedan od kljuénih problema u istrazivanju je nedostatak raznolikosti u proucavanju razlicitih
zanrova (Sevin i DeCamp, 2020: 402 prema ESA, 2019). Umjesto Sirokog spektra Zanrova
istrazivanje ¢esto favorizira FPS igre, Sto moze biti posljedica vec¢e medijske paznje koju takve
igre dobivaju. No, istrazivaci bi trebali prosiriti svoje poimanje video igara i igraca, uzimajuci

u obzir sve razli¢ite Zanrove koje industrija nudi.

U posljednjih deset godina istrazivanja su pocela obuhvacati Siri spektar Zanrova 1 otkrila su
mnoge koristi ovih raznolikih igara (Sevin i DeCamp, 2020: 403 prema Lisk i sur., 2012;
Adachi i Willoughby, 2013; Thompson i sur., 2013; Sevin i DeCamp, 2016). Primjerice,
masivne online igre s vise igraca (MMO) pokazale su se zanimljive zbog razvijanja socijalnih
vjestina 1 donoSenja brzih odluka dok su strategije u stvarnom vremenu i druge sli¢ne igre

istrazene zbog poticanja vjestina rjeSavanja problema.

Jos jedan vazan problem u kvantitativnim istrazivanjima je definiranje iskustva igra¢a. Cesto
se mjeri samo vremenom provedenim u igri §to nije dovoljno precizno (Sevin i DeCamp, 2020:
403 prema Green i Bavelier, 2006; Romano Bergstrom i sur., 2012). Vrijeme provedeno u igri
moze varirati ovisno o obvezama u zivotu pojedinca $to moze utjecati na iskustvo razli¢itih

skupina igraca, ukljucujuéi zZene koje Cesto imaju manje slobodnog vremena.

Istrazivanje razlicitih zanrova igara moze osigurati bolje razumijevanje razli¢itih vrsta logickog

razmiSljanja i rjeSavanje problema koje igre zahtijevaju. Ova saznanja mogu koristiti ne samo



u igrama ve¢ 1 u drugim podru¢jima, ukljucuju¢i znanost, tehnologiju, inZenjerstvo i

matematiku (Sevin i DeCamp, 2020: 404 prema Gee, 2003; Johnson, 2005).

Ova korist nije jedinstvena za odredeni zanr igre S obzirom da sve video igre koriste neki oblik
rjeSavanja problema, ali razliCiti zanrovi imaju razli¢ite probleme i/ili metode rjeSavanja
problema. Nadalje, Sto viSe Zanrova igara igraC igra, to viSe igraCa izlaze takvoj logici u
razli¢itim kontekstima (Sevin i DeCamp, 2020: 404). Budu¢i da su mehanike igre Cesto sli¢ne
u igrama istog zanra, jednom kada igrac prepozna obrasce koji su uobi¢ajeni u jednoj igri, moze
primijeniti to znanje na sljedecu igru. Medutim, igranjem razlicitih Zanrova igara igra¢i moraju
koristiti logicke vjesStine rjeSavanja problema s razliitim pravilima i ograni¢enjima, Sto ih

potic¢e na fleksibilno razmisljanje.

Postoje 1 dokazi koji pokazuju da dio savladavanja video igara ukljucuje automatizaciju
vjestina 1 otvara prostor za kognitivne resurse za daljnje ucenje (Sevin i DeCamp, 2020: 405
prema Thompson i sur., 2013). Vjezbanje igranjem videoigara takoder moze pomoci igra¢ima
da shvate kako ovladati drugim vjeStinama. Istrazivanja su otkrila da igraci videoigara (kao
glazbenici) imaju poboljSane vjestine implicitnog u¢enja (Sevin i DeCamp, 2020: 405 prema
Bergstrom i sur., 2012). Kada je jedina mjera entuzijazma i iskustva s videoigrama vrijeme
provedeno u igranju, koristi koje proizlaze iz poznavanja razli¢itih Zanrova igara su zanemarive

(Sevin i DeCamp, 2020: 405).

Raznolikost zanrova video igara neprestano se mijenja. Dugotrajni Zanrovi poput pucacina,
RPG-ova i strategija i dalje su popularni, ali novi podzanrovi i kombinacije stvaraju raznolikost
koju moramo prepoznati. U ovom tekstu autor (Pavlovic, 2020) prepoznaje 10 najrelevantnijih

kategorija video igara danas:

1. Sandbox - igre otvorenog svijeta sa slobodnim izborom igraca.

2. Strateske igre u stvarnom vremenu (RTS) - upravljanje resursima i bitkama u realnom
vremenu.

Pucacine (FPS i TPS) - akcija iz prvog i treceg lica.

Multiplayer online borbena arena (MOBA) - natjecateljske borbe medu igra¢ima.

Igre uloga (RPG, ARPG i vise) - razvijanje likova i iskustveni bodovi.

Simulacije i sportske igre - realisti¢ni svjetovi i sportski dogadaji.

N o g~ ow

Zagonetke i igre za zabave - razli¢ite mozgalice i zabavne igre.
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8. AXkcijsko-avanturisti¢ke igre - kombinacija akcije i avanture u prici.
9. Prezivljavanje i horor - borba za opstanak 1 zastrasujuci okolis.

10. Platformeri - tr¢anje, skakanje i istrazivanje izazovnih razina.

Ove kategorije se Cesto preklapaju ali preciznije ih razlikujemo kako bismo bolje razumjeli
stilove igranja. Raznolikost video igara je dobar znak za industriju ali i prilika za igrace da
istraze nove svjetove i iskuse raznolikost. Svaki zanr nudi jedinstvena iskustva i izazove,
omogucavajudéi igratima da potpuno ,,urone” u razliCite svjetove i price. Istrazivanje tih
razli¢itih Zanrova moze pruziti uvid u raznolike perspektive i koristi koje igre pruzaju, ¢ineci

video igre sveprisutnim dijelom suvremenog drustva (Pavlovic, 2020).

2. Drustveni utjecaj videoigara

2.1. Pozitivni aspekti videoigara

Videoigre se razlikuju od ostalih medijskih sadrZaja po tome S§to omogucuju korisnicima da
samostalno stvaraju price i prikupljaju nove informacije tijekom igranja. Takvo jedinstveno
iskustvo se moze opisati kao ,,ulazak u novi svijet” (Laba$, Marin¢i¢, Muj¢inovi¢, 2018: 14

prema Shaffer i sur., 2004: 4).

Videoigre djeci daju moguénost samostalnog razmisljanja, slobode govora i djelovanja,
omogucuju im utjelovljenja likova i igranja uloga koje su im u stvarnosti nedostizne (Labas,

Marinci¢, Muj€inovié, 2018: 14).

Videoigre su snazan alat koji djeci omogucuju stjecanje i savladavanje novih vjestina i znanja.
Djeci stoga ne treba zabranjivati igranje videoigara, no mora ih se usmjeriti i upozoriti na
sadrzaj koji im moze biti koristan. Autori navode kako su se ,,zabrana i kontrola stvarnosti 1
obrazovanja pokazale [...] neucinkovitim. Zbog toga je nuzna preventivha komunikacijska

pedagogija.” (Laba§, Marinc¢i¢, Muj€inovi¢, 2018: 14 prema Verhovnik, 2014: 315).

Istrazivanja prednosti 1 slabosti videoigara traju 1 dan danas, ali nekoliko dosadasnjih studija
pokazalo je da ljudi koji igraju videoigre imaju sljede¢e prednosti (Adair, 2022): poboljSana

kognitivna funkcija, koristenje vjestina rjeSavanja problema i logike, bolja koordinacija oko-
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ruka, donoSenje brzih i to¢nijih odluka, pozornost na detalje, drustvene aktivnosti i timski rad.
Ovi pozitivni aspekti videoigara mogu pomo¢i u svakodnevnim zadacima, ali su izvrsni i1 za

poslove koji zahtijevaju puno paznje i usredoto¢enosti, npr. kirurg, vozag ili programer.

Uz neke od prethodno spomenutih posljedica koja su autori naveli u svome radu (Labas,
Marinci¢, Mujcinovi¢, 2018: 12), poput pitanja nasilja, prekomjernog igranja i ovisnosti,
istrazivanja posljednjih godina su pokazala da intenzivno igranje videoigara moze stvoriti i
neke nove negativne posljedice; poput nepaznje, impulzivnosti, nedostatka samokontrole i
kognitivne kontrole (Laba$, Marin¢i¢, Mujcinovi¢, 2018: 12 prema Prot 1 sur., 2014: 116). U
pokusaju da se dokuci zasto nasilje u videoigrama utjece na agresiju primatelja, ponajvise na
djecu, prema Laba$, Marin¢i¢, Muj¢inovi¢ (2018: 12 prema Elliot Aronson i sur., 2005: 435)
pronadeni su neki osnovni odgovori djece na nasilje u videoigrama: 1) ,,Ako oni to mogu, mogu
1ja“ 2),,0, tako se to, dakle, radi!*, 3) ,,Mislim da je ono $to sam iskusio/iskusila agresivan
osjecaj.”, 4) ,,Jo$ jedno brutalno premlacivanje, a $to je na drugom kanalu?, 5) ,,Bolje da ja
uhvatim njega, prije nego $to on uhvati mene!*

(Labas, Marin¢i¢, Mujcinovi¢, 2018: 12 prema Verhovnik, 2014: 308).

, Sto zapravo potvrduju i druga istrazivanja

U istrazivanju autora Milani i suradnici (2019: 2 prema Ferguson, 2007), otkriveno je da
dugotrajno igranje videoigara pozitivno utjee na vizualno-prostorne sposobnosti kod oba
spola, kako kod muskaraca tako i kod Zena. Cak i relativno kratko, ukupno 4 sata igranja,
donosi znacajne rezultate. Milani i suradnici (2019: 2) takoder naglaSavaju kako Ferguson i
njegovi suradnici (2008) potvrduju da redovita uporaba videoigara, osobito akcijskih igara,

dovodi do poboljsanja vizualno-prostornih sposobnosti, bez obzira na spol.

Milani i suradnici (2019: 2 prema Oei i Patterson, 2013) isticu rezultate kojima se dokazuje da
se takvi pozitivni ucinci protezu do odrasle dobi i raznih vrsta videoigara (akcijske igre, igre
bez akcije, slagalice 1 strateske igre), na razli¢itim uredajima (rucni i kuéni sustavi). Prijenos
kognitivnih poboljSanja je vjerojatniji kada se aktivnosti u igrama uskladuju s zadacima u

stvarnom svijetu.
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2.1.1. Edukativni potencijal

U 2010. godini, prestizni Massachusetts Institute of Technology (MIT) proveo je znanstvenu
studiju koja je promatrala mozdanu aktivnost 19-godiSnjeg studenta tijekom tjedan dana
(Padaya i Chbaklo, 2022: 2). Rezultati su pokazali iznenadujucu sli¢nost njegove mozdane
aktivnosti s aktivnoS¢u televizijskog gledatelja tijekom obi¢nog Skolskog predavanja.
Ocigledno je da mladi ljudi ne postizu optimalno u€enje u klasi¢nim uc¢ionicama. Stoga nije
iznenadujuce $to se pojavljuju novi trendovi u uéenju, poput gejmificiranog ucenja, koji su

prilagodeni suvremenom radniku (Padaya i Chbaklo, 2022: 2).

Abhishek Padaya i Hadi Chbaklo (2022: 2) u svome radu spominju Tracy Sitzmann i njezino
istrazivanje u kojem potvrduje da su igre izvanredna metoda ucenja. Ucenje temeljeno na
igrama (engl. Game-based learning - GBL) pruza niz prednosti u usporedbi s tradicionalnim
pristupom (Padaya i Chbaklo, 2022: 2):

o Povecava samopouzdanje ucenika za 20%.
e Povecava razumijevanje koncepta za 11%.
e Omogucuje zadrzavanje naucenog sadrzaja do ¢ak 90%.

e Rezultira gotovo 300% visSe dovrSenih zadataka.

U povijesti obrazovanja vidljiva je evolucija, od teorija temeljenih na ponasanju socijalnog
konstruktivizma (Padaya i Chbaklo, 2022: 2 prema Rojas-L6pez i sur., 2019). Cilj ovih teorija
jest objasniti obrazovne fenomene te pruziti pedagoske smjernice uciteljima kako bi potaknuli
angazman i duboko uéenje svojih ucenika (Padaya i Chbaklo, 2022: 2 prema Rojas-L0pez i
sur., 2019). Premda mnogi gejmifikaciju smatraju suvremenim fenomenom, postoji dokaz da
se ona koristi ve¢ desetlje¢ima. Primjerice, vojska redovito nagraduje vojnike za izvanredne
rezultate dodjelom znacki i ¢inova (Padaya i Chbaklo, 2022: 2 prema Rojas-L6pez i sur., 2019).
Poslovni svijet, poput eBay-a, Heinekena i Nikea, takoder je iskoristio igre kako bi pobolj$ao
lojalnost klijenata. Prve pozitivne rezultate s gejmifikacijom postigle su tvrtke poput
Starbucksa i Amazona. Gejmifikacija, primijenjena u stvaranju okruzenja ili ucenja, takoder
potice kreativni proces ucitelja (Padaya i Chbaklo, 2022: 2 prema Rojas-L0pez i sur., 2019).

Dinamicke aktivnosti sadrZzane su unutar mehanike (izazovi, moguénosti i nagrade), a
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komponente mehanike, bilo digitalne ili ne, obuhvacaju elemente poput znacki, bodova i

ljestvica klasifikacije (Padaya i Chbaklo, 2022: 2 prema Rojas-L6pez i sur., 2019).

Cilj gejmifikacije u obrazovanju jest unaprijediti razinu posvecenosti i natjecateljskog duha
ucenika kroz simulacije koje poti¢u prevladavanje izazova (Padaya i Chbaklo, 2022: 2 prema
Rojas-Lépez i sur., 2019). Gejmifikacija, odnosno integracija elemenata i iskustava igara u
dizajn procesa ucenja u bilo kojem podruc¢ju, podrazumijeva razvoj vjestina i stavova poput
suradnje, samoregulacije ucenja i kreativnosti uz osnovno ucenje (Padaya i Chbaklo, 2022: 2
prema Rojas-Lopez i sur., 2019). Osim toga, zbog brze povratne informacije i mogucnosti
eksperimentiranja i uéenja iz vlastitih pogresaka, omogucéava brzi napredak (Padaya i Chbaklo,

2022: 2 prema Rojas-Lopez i sur., 2019).

Padaya i Chbaklo (2022: 2) istrazivali su eksperiment (Lopez-Ferndndez i sur., 2018) kojemu
je cilj istraziti uc¢inkovitost standardne metode poducavanja i ucenja temeljenog na igrama
(UGI). Dva eksperimenta na uzorcima od 75 1 49 uc€enika u racunalnim te¢ajevima provedena
su putem nasumi¢no odabrane kontrolne skupine, ukljucujuci pretestiranje, posttestiranje i
upitnik. Ispitanici su podijeljeni na one koji su prisustvovali uobi¢ajenim predavanjima i one
koji su koristili videoigre osmisljene od strane ucitelja. Rezultati su pokazali da je UGI gotovo
jednako ucinkovit kao 1 tradicionalno poucavanje u usvajanju informacija, ali je znacajno
povecao motivaciju ucenika. Ucenici koji su koristili obrazovne videoigre ocijenili su iskustvo
kao zabavnije i motivirajuce, a vecina njih preferira ovakav pristup ucenju (Padaya i Chbaklo,

2022: 2 prema Lopez-Fernandez i sur., 2018).

U jednom istrazivanju provedenom na SveuciliStu Abd al-Hamid Ibn Badis u Mostaganemu
istrazivao se utjecaj online videoigara na ucenje engleskog jezika i medicinske znanosti.
Sudjelovalo je 50 studenata engleskog jezika i medicinske struke, ukljucujuéi preddiplomske i
diplomske studente. Prikupljeni su podaci putem online upitnika, intervjua s igra¢ima te

promatranja online videoigara (Ghaffour i Sarnou, 2021: 296-297).

Sudionici su bili potpuno svjesni prednosti koristenja online videoigara u ucenju engleskog
jezika kao stranog jezika, Sto je ukljucivalo razvijanje medukulturnih komunikacijskih vjestina.
Sudionici su istaknuli da online videoigre ne samo da pruzaju zabavu, ve¢ i poti¢u ucenje.

Vecina sudionika je izjavila da su upoznati s online videoigrama i da su im one pozitivno
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utjecale na ocjene iz engleskog jezika, povecavajuci njihovu angaziranost u ucionici (Ghaffour

i Sarnou, 2021: 293).

Osim toga, sudionici su istaknuli da su kroz online igre razvili govorne i slusne vjestine, a
manje pisanje i Citanje. Igraci su primijetili da se tijekom igre medusobno ispravljaju te brzo
povezuju i stvaraju prijateljstva. Igranje online igara pridonijelo je razvoju medukulturne

komunikacije kroz komunikaciju s osobama razli¢itih kultura (Ghaffour i Sarnou, 2021: 293).

Dob 1 spol takoder igraju ulogu u preferencijama igra¢a. Muskarci su viSe zainteresirani za
zabavu i uzbudenje iz akcijskih igara te druZenje s prijateljima, dok Zene teze razvijaju
komunikacijske vjestine. Unato€ razli¢itim potrebama, i muskarci i Zene su imali jednak nivo

zabave i stjecanja znanja (Ghaffour i Sarnou, 2021: 293).

2.2. Negativni aspekti videoigara

Unato¢ spomenutim prednostima igranja videoigara, postoje 1 mnogi nedostaci videoigara koji

mogu utjecati na kvalitetu Zivota (Adair, 2022).

U eksperimentalnim istrazivanjima detaljno su istrazeni kratkoro¢ni ucinci nasilnih videoigara
na agresiju (Cunningham, Engelstatter i Ward, 2016: 1247 prema Anderson, Gentile i Buckley,
2007). lako rezultati ukazuju da nasilje u medijima ¢e$Ce potiCe agresivnost nego §to ima

umirujuci ucinak, veza nije potvrdena izmedu nasilnih igara 1 kriminalnih podataka.

Autori procjenjuju smanjeni oblik utjecaja intenzivno nasilnih videoigara na kriminal tako Sto
su za svoje istrazivanje koristili strategiju slicnu Dahl 1 Della Vigna (Cunningham, Engelstétter
i Ward, 2016: 1248). Kao zamjenu za igranje videoigara koristili su informacije o prodaji
videoigara koje su prikupljali s pouzdanog izvora za pracenje tjednih najprodavanijih naslova

videoigara od 2005. do 2011.godine, VGChartz.

Njihova glavna spoznaja je da nema dokaza da nasilne videoigre poti¢u kriminal (Cunningham,
Engelstatter i Ward, 2016: 1248). Naprotiv, pronasli su dokaze da nasilne igre dovode do

umjerenog smanjenja kriminala. Analizom potvrduju da su zlo¢ini ili stabilni ili u padu, bez
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obzira na popularnost videoigara. To vrijedi i za nasilne i nenasilne igre, bez obzira na koriStene
podatke o kriminalu. Ovi rezultati sugeriraju da op¢a teorija o agresiji koja upozorava na
nasilno ponasanje izazvano nasilnim medijima mozda nije znacajna ili se moze ublaziti drugim
faktorima poput provodenja vremena i osjecaja olakSanja. Njihova procjena je da je veza
izmedu prodaje intenzivno nasilnih igara i kriminala vrlo mala, samo 0,02 posto (Cunningham,

Engelstatter i Ward, 2016: 1248).

Potrebno je oprezno koristiti ovu istrazivacku metodu izvan njihova uzorka jer se temelji samo
na privremenim promjenama u prodaji igara, koje se mogu razlikovati od dugorocnih utjecaja.
Treba imati na umu da smanjenje nasilnih dogadaja moze prikriti mogucu dugoro¢nu Stetu za
drustvo ako igraci steknu pristrana uvjerenja o opasnostima ili ako igranje videoigara ometa
njihovo skolovanje. Ovaj pristup takoder moze pruziti netocne rezultate o prosje¢noj vezi igara
s kriminalnim aktivnostima ako se uéinci visokokvalitetnih igara razlikuju od onih niske

kvalitete (Cunningham, Engelstéatter i Ward, 2016: 1248).

Ako postoji negativan kratkoro¢ni utjecaj 1 pozitivan dugoroc¢ni utjecaj igara na kriminal,
regulacija koja cilja smanjenje nasilnog sadrzaja u igrama moZe imati i pozitivne i negativne

drustvene uéinke (Cunningham, Engelstétter i Ward, 2016: 1248).

Tri su moguca teorijska mehanizma za utjecaj nasilnih medija na kriminal: agresija, katarza 1
onesposobljavanje (Cunningham, Engelstatter i Ward, 2016: 1249). Agresijski mehanizam se
temelji na opcoj teoriji agresije (GAM) koja sugerira da nasilne videoigre povecavaju agresivne
sklonosti. GAM ukljucuje teoriju socijalnog ucenja, teoriju skripti i semanticko poticanje,
prema kojima igraci razvijaju mentalne skripte za tumacenje socijalnih situacija (Cunningham,
Engelstatter, Ward i 2016: 1249 prema Bandura, 1973, Huesmann, 1998; Berkowitz i LeP-age,
1967). Ovaj mehanizam moze dovesti do pristranosti u razmisljanju, sklonosti donosSenju
zakljucaka i potencijalnih poremecaja osobnosti (Cunningham, Engelstatter i Ward, 2016:
1249 prema Bushman i Anderson, 2002).

Katarza u videoigrama se opisuje kao proces oslobadanja nagomilane agresije i frustracije, Sto
moze dovesti do smanjenja stvarnih manifestacija agresivnosti. Neki istraZzivaci isto tako tvrde
da agresija moze imati smanjujuc¢i ucinak na daljnju agresiju u situacijama kada se koristi za
postizanje odredenih ciljeva (Cunningham, Engelstatter i Ward, 2016: 1249 prema Den-zler,

Forster i Liberman, 2008). Osim toga, postoji i fizioloSki mehanizam katarze koji ukljucuje
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otpustanje dopamina tijekom igranja videoigara, Sto moze zadovoljiti potrebe igraca

(Cunningham, Engelstatter i Ward, 2016: 1249 prema Koepp i sur., 1998).

Objasnjenje onesposobljavanja temelji se na ekonomskoj teoriji koriStenja vremena
(Cunningham, Engelstatter i Ward, 2016: 1249 prema Becker, 1965). S obzirom da mnoge
videoigre zahtijevaju dugotrajno vrijeme za igranje, ukljucujuéi slozene price s kompleksnim
zapletima, igra¢i provode mnogo sati u zatvorenom prostoru. Prema ovoj teoriji igranje
videoigara moze smanjiti nasilje u kratkorocnom razdoblju zamjenom rizi¢nih aktivnosti na
otvorenom s aktivnostima u zatvorenom prostoru. Medutim, dugorocno gledano, postoji
moguénost povecanja nasilja u skladu s agresijskim mehanizmom (Cunningham, Engelstétter
i Ward, 2016: 1249).

Videoigre Cesto predstavljaju jedan od prvih susreta nove generacije s informacijskom
tehnologijom. U literaturi razvojne psihologije, povezane su s potencijalno negativnim
ucincima poput vece agresije zbog nasilnog sadrzaja (Milani i sur., 2019: 2 prema Milani i sur.,
2015) te rizika ovisnosti (Milani i sur., 2019: 2 prema Petry i sur., 2014; Milani i sur., 2018).

Cunningham, Engelstatter i Ward (2016: 1249) u svojim rezultatima ne opovrgavaju GAM u
potpunosti. Vecina teorija u GAM-u sugerira da dugotrajno izlaganje nasilnim medijima
povecéava agresiju, dok provedena istrazivanja mjere samo kratkoro¢ne reakcije na nasilje u
videoigrama (Cunningham, Engelstatter i Ward, 2016: 1249). Mnogi istrazivaéi tvrde da su
videoigre takoder uzrokovale ekstremno nasilje, poput pucnjave u Skolama, zbog obilja
laboratorijskih dokaza koji povezuju nasilne medije s izmjerljivom psiholoskom agresijom.
Medutim do danas, budu¢i da podrucje istrazivanja nije preSlo preko sugestivnih
laboratorijskih studija, tvrdi se da je njihova vanjska valjanost u razumijevanju utjecaja na

kriminal ograni¢ena (Cunningham, Engelstatter i Ward, 2016: 1261).

Takoder, od 1980-ih i 1990-ih godina proslog stolje¢a mnogi autori su poceli istrazivati
»svijetlu stranu” videoigara, isticu¢i pozitivne ucéinke njihove upotrebe. Rane studije o
vizualno-prostornim sposobnostima i koriStenju videoigara pokazale su da specijalizirane
videoigre mogu poboljsati izvedbu na testovima vizualno-prostornih sposobnosti na papiru
(Milani i sur., 2019: 2 prema Gagnon, 1985; McClurg i Chaille, 1987; Okagaki i Frensch, 1994;
Subrahmanyam i Greenfield, 1994) te potencijalno smanjiti rodne razlike (Milani i sur., 2019:
2 prema Halpern, 2000; Ferguson i sur., 2008).
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Rezultati istrazivanja ne isklju¢uju potpuno opcu teoriju agresije (GAM) (Cunningham,
Engelstatter i Ward, 2016: 1261). Vecina teorija u GAM-u sugerira da dugotrajno izlaganje
nasilnim medijima povecava agresiju dok su u ovom istrazivanju (Cunningham, Engelstétter i
Ward, 2016: 1261) ispitivane relativno kratkoro¢ne reakcije na nasilje u videoigrama. Moguce
je da pozitivan uc¢inak GAM-a u dugom roku premasuje negativne ucinke koji su ovdje

procijenjeni za nasilne videoigre u kratkom roku.

Studija takoder ukazuje na posebne izazove regulacije igara (Cunningham, Engelstétter i Ward,
2016: 1261). Prema GAM-u, pojedinci koji igraju nasilne videoigre mogu razviti pristrano
vjerovanje da su drugi ljudi opasni. Moguce je da smanjenje nasilnih ishoda koje je uoceno u
istrazivanju prikriva dugoroCnu Stetu ako se ta nasilna ponaSanja razvijaju kod igraca
(Cunningham, Engelstétter i Ward, 2016: 1261). Reguliranje nasilnih sadrzaja u video igrama
moze smanjiti agresivnost medu igra¢ima na dugi rok, ali istovremeno moze dovesti do
privremenog povecanja kriminala ako oni koji se zanimaju za nasilne aktivnosti nisu vise

angazirani. OvU ravnotezu izmedu agresije i prevencije kriminala treba pazljivo razmotriti.

Autori su u istrazivanju dosli do zakljucka kako videoigre potencijalno sprjecavaju oko 2.000

zlo¢ina godisnje (Cunningham, Engelstitter, Ward, 2016: 1262).

lako ovaj pristup pruza vazne uvide, ograni¢en je zbog dostupnosti podataka. Daljnja
istrazivanja koja koriste sveobuhvatnije metodologije poput terenskih eksperimenata su nuzna

kako bi se u potpunosti moglo razumjeti drustvene mane i koristi nasilnih igara.

0d 1960-ih godina, kada je Leonard Eron slu¢ajno primijetio da djeca koja vise gledaju nasilne
televizijske emisije Cesto iskazuju agresivnije ponasanje u usporedbi s vr$njacima (Eron, 1963),
postoji velik interes za istrazivanje utjecaja nasilnih medija na razvoj djece. Tijekom vremena,
interes za utjecaj medija na djecu se proSirio 1 obuhvaca sve vrste medija i1 sadrzaja (Boxer,

Groves i Docherty, 2015: 671).
Svakako je istina da kao i svaki drugi izvor okoliSnog utjecaja koji je proucavan, mediji utjeCu

na djecu. Posebno su znacajni jer su sada dostupni djeci kod kuce, u $koli, u zajednici i gotovo

svugdje uz pomo¢ pametnih telefona (Boxer, Groves i Docherty, 2015: 671).
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Iz istrazivanja znamo da djeca uce iz edukativnih televizijskih emisija i raCunalnih igara, da
videoigre mogu poboljsati koordinaciju oko-ruka kod djece, da izvjeStaji o nasilnim i
traumati¢nim stvarnim dogadajima mogu povecati stres i anksioznost kod djece, te da nasilne
videoigre, televizijske emisije i filmovi mogu povecati agresivno ponaSanje (Boxer, Groves i
Docherty, 2015: 672). Ove zakljucke potkrepljuje niz istrazivanja koja su kontrolirala razlicite
moguce faktore, a i dalje nalaze te u¢inke. Ovi zakljucci takoder su podrzani u meta analitickim
pregledima istrazivackih nalaza. U¢inci koji su zabiljezeni na razli¢itim vrstama medija i
dje¢jim ishodima dosljedni su iz studije u studiju i1 u skladu sa suvremenim teorijama (Boxer,

Groves i Docherty, 2015: 672).

Medutim, sada, barem kada je rije¢ o videoigrama, ¢ini se da zapravo ne znamo te stvari (Boxer,
Groves i Docherty, 2015: 672 prema Ferguson, 2015). Ferguson je zakljuc¢io da videoigre ne
utjecu na djecu na negativan nacin, unato¢ ranijem potvrdivanju pozitivnih u¢inaka videoigara
(Boxer, Groves i Docherty, 2015: 672 prema Ferguson, 2010). Ferguson izvjeStava da
videoigre ne povecavaju agresivnost djece znacajno, ne smanjuju njihovo prosocijalno
ponasanje, ne utjeCu na njihov akademski uspjeh, ne povezuju se s njihovim simptomima

depresije 1 ne povecavaju simptome poremecaja paznje.

Kada razmotrimo prikladne bivarijatne korelacije?, Fergusonovi nalazi izuzetno su sli¢ni onima
koji su prikazani u prethodnim meta analizama na tu temu (Boxer, Groves i Docherty, 2015:

672 prema Ferguson, 2010).

Istrazivanja su pokazala da nasilne videoigre mogu imati utjecaj na agresivno ponasanje djece
(Boxer, Groves i Docherty, 2015: 672 prema Sherry, 2001 i Anderson i sur., 2010). Medutim,
vazno je napomenuti da postoji varijabilnost u rezultatima razlic¢itih studija i da se ne moze sa
sigurnos¢u tvrditi da nasilne videoigre uvijek dovode do agresivnosti kod djece. Potrebna su
daljnja istrazivanja kako bi se bolje razumjela ta povezanost i1 utvrdilo kako drugi ¢imbenici

mogu utjecati na rezultate (Boxer, Groves i Docherty, 2015: 672).

Iznenadujuce je kako Ferguson uspijeva raspravljati o svojim rezultatima na nacin koji olako

ignorira iznimno sli¢nu veli¢inu tih u¢inaka u usporedbi s vlastitom analizom (Boxer, Groves

2 Bivarijatna korelacija koristi se kako bi se istrazila veza izmedu dvije varijable. Cesto se procjenjuje kako se te
varijable zajedno mijenjaju u istom vremenskom razdoblju (Bivarijanta naspram djelomicne korelacije: razlika i
usporedba, 2023, Sto je bivarijatna korelacija?).
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i Docherty, 2015: 673). Cak i ako pretpostavimo da su njegove metaanalititke metode bile
tocne, zakljucak iz njegovog istrazivanja je da nasilne videoigre doista utjeCu na agresiju,
prosocijalno ponaSanje i akademski uspjeh. Sli¢ni u€inci su primijeceni i kod opceg izlaganja
videoigrama (ne samo nasilnih). lako su ovi u¢inci umjereni, podudaraju se s nalazima drugih

istrazivanja.

2.2.3. Ovisnost o0 videoigrama

Uz razvoj i popularnost internetske tehnologije, nacin zivota ljudi se polako mijenja, navode
Kexin Fan i Xuyin Zhang (2023: 1604). Prema brojkama, do lipnja 2022. u Kini je vise od 552
milijuna ljudi igralo videoigre. S porastom online igara, sve viSe se pozornosti posvecuje

problemu ovisnosti o njima (Fan i Zhang, 2023: 1604).

Shabina Mohammad, Raghad A. Jan i Saba L. Alsedi (2023: 2) bavili su se istrazivanjem u
kojem se dokazuje kako u pocetnim fazama namjerne uporabe tvari, mozak donosi odluku o
uporabi, $to vodi do navikavanja i prisile (Mohammad i sur., 2023: 2 prema Everitt i Robbins,
2005). Aktivnost mozga se mijenja u odredenom podru¢ju zbog dopaminom potaknutih
promjena (Mohammad i sur., 2023: 2 prema Everitt i Robbins, 2005). Ponavljana dugotrajna
uporaba tvari mijenja dopaminske putove u kljuénim podru¢jima mozga $to moZe smanjiti
prirodni odgovor na nagradu i kontrolu nad uporabom tvari (Mohammad i sur., 2023: 2 prema
Wei i sur., 2012; Goldstein i Volkow, 2002).

dostupnosti (Mohammad i sur., 2023: 2 prema Kalivas i Volkow, 2005; Wilson, Sayette i Fiez,
2004). Sli¢no, kod ovisnosti o videoigrama, videnje igre ili kontrolera moze izazvati Zelju za
igranjem. Kompleksna interakcija izmedu razli¢itih dijelova mozga igra ulogu u poticanju ovih
ponasanja (Mohammad i sur., 2023: 2 prema Di Chiara, 2002; VVolkow, Fowler i Wang, 2003).
Vremenom je potrebna veca koli¢ina tvari da bi se postigao Zeljeni ucinak, a prirodni sustav
nagradivanja mozga postaje nedovoljan, $to aktivira sustav ,,antinagrade” koji smanjuje uzitak

kod prirodnih nagrada (Mohammad i sur., 2023: 2 prema Koob i Le Moal, 2008).
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Moguci su i simptomi povlacenja zbog smanjenja dopamina u putovima nagradivanja mozga
(Mohammad i sur., 2023: 2 prema Volkow, Fowler i Wang, 2003). Promjene u aktivnosti
mozga u ovisnosti o tvarima obi¢no prate kompulzivnu uporabu (Mohammad i sur., 2023: 2
prema Grant, Brewer i Potenza, 2006), Sto sugerira slicne promjene kod ovisnosti o
videoigrama. Medutim, povecanje razina dopamina ima viSe mehanizama. Teorija ovisnosti o
dopaminu objasnjava snaznu aktivaciju odredenog dopaminskog sustava, $to je Cesto kod
ovisnih tvari. Medutim, iako povecanje dopamina moze objasniti pojaane ucinke, ne
objasnjava potpuno dugotrajne obrasce ponasanja poput zudnje i povratka u ovisnost, koji se
javljaju ¢ak i kada se razine dopamina vrate na normalu nakon $to tvar nestane (Mohammad i

sur., 2023: 2 prema Marquez i sur., 2017).

Stoga, samo promjene u razinama dopamina ne mogu objasniti prilagodbeno ponasanje koje
traje i nakon uklanjanja tvari (Mohammad i sur., 2023: 2 prema Lischer, 2016; Melis, Spiga i
Diana, 2005). Kao rezultat toga, istrazivaci sugeriraju da promjene u specifi¢nim neuroloskim
prijenosnim krugovima unutar tog odredenog podrucja doprinose patoloskom ponasanju koje
se vidi kod ovisnosti (Mohammad i sur., 2023: 2 prema Ldthi i Luscher, 2014).

Fan i Zhang (2023: 1604 prema Griffiths, 2022) navode kako je ovisnost o videoigrama zaista
vrsta ovisnosti jer ispunjava Sest klju¢nih kriterija, kao $to su vra¢anje videoigrama, promjene
raspolozenja, simptomi povlacenja (od drustva), potreba za sve veCom dozom videoigara,

konflikti 1 osjecaj vaZnosti.

Ovisnost o videoigrama moZe loSe utjecati na mentalno 1 tjelesno zdravlje, uz posljedice poput
agresije, tjeskobe, stresa, depresije i problema sa spavanjem (Fan i Zhang, 2023: 1604 prema
Wang, Sheng i Wang, 2019; Kuss i Griffiths, 2012). Istodobno, ovisni igraci Cesto loSije
prolaze u skoli i imaju loSije odnose s obitelji (Fan i Zhang, 2023: 1604 prema He, 2022).
Ovisnost o videoigrama moze imati mnogo negativnih u¢inaka na pojedinca. Zato proucavanje

ove teme ima vazno prakti¢no znacenje za ljudski zivot.

Ranija istrazivanja pokazuju da razli€iti faktori utjeCu na ovisnost o videoigrama. Ovisnost o
videoigrama povezana je s faktorima kao $to su samokontrola i samopostovanje. Empirijska
studija je pokazala da Sto je niZe samopostovanje osobe, to je veca vjerojatnost da ¢e ta osoba
postati ovisna o online igrama (Fan i Zhang, 2023: 1604 prema Lemmens, Valkenburg i Peter,
2011).
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Fan i Zhang (2023: 1605) navode istrazivanje koje su proveli Lemmens i njegovi suradnici
(2011) na 851 ispitanika i u kojem saznali da nisko samopouzdanje i loSe psihosocijalno
zdravlje igraju ulogu u razvoju ovisnosti o videoigrama. Samokontrola je slozena mentalna
struktura koja ukljucuje vise sposobnosti (Fan i Zhang, 2023: 1605 prema Chen i sur., 2022).
Takoder navode dobivene rezultate istraZivanja u kojem se analiziralo podatke od 1471
sudionika te se otkrilo da osobe s manjom samokontrolom ¢esto imaju veéu vjerojatnost da ¢e

postati ovisne o videoigrama (Fan i Zhang, 2023: 1605 prema Kim i sur., 2022).

Jedan oblik ovisnosti o internetu je prekomjerno igranje videoigara. Mnoga istrazivanja su
pokazala da veliki broj djece u SAD-u igra videoigre, a neki od njih pokazuju znakove
ovisnosti. Zbog ozbiljnosti problema, neke zemlje su otvorile posebne centre za pomo¢ ljudima

koji zele prekinuti svoju ovisnost o igranju (Young, 2009: 356).

Da bismo bolje razumjeli ovisnost o igranju online igara, vazno je razumjeti kako ta ovisnost
nastaje kroz uranjanje u virtualne svjetove. Nova istrazivanja su pokazala da se korisnici lako

,,zaraze® online igrama i postanu ovisni o njima (Young, 2009: 356).

Postoji mnogo razloga za nastanak ovisnosti o igrama. Ovisnici o videoigrama koriste ih kao
bijeg od teskih aspekata svakodnevnog zivota (Zhouhong Li, 2023: 700 prema Hull, Williams

i Griffiths, 2013). Danasnji tinejdZeri Cesto koriste igre kako bi se nosili sa stresom i izazovima.

Obiteljski odnosi i posebno roditeljska prisutnost tijekom karantene zbog COVID-19 takoder
su mogli imati utjecaja na razvoj ovisnosti. Promjene u radu i financijama tijekom pandemije
dodatno su povecale psiholoski stres u obiteljima. Roditelji, umjesto da budu podrska, mogu
postati emocionalno udaljeni ili razdrazljivi. Djeca su pod stalnim nadzorom za Skolske
obaveze i svakodnevne rutine, §to moze uzrokovati pritisak. Sve to moZze potaknuti djecu da se

povuku u svijet videoigara (Zhouhong Li, 2023: 700).

Kimberly Young u svom radu navodi (2009: 357 prema Yee 2006) da osobe koje imaju druge
emocionalne probleme mogu biti pod veéim rizikom od razvoja ovisnosti o interaktivnim
igrama. U tim interaktivnim okruzenjima igre, pojedinci imaju priliku eksperimentirati s
dijelovima svoje osobnosti, mogu biti izrazeniji, isprobavati uloge vode i nove identitete.
Problem nastaje kada se ti mladi igraci previse oslanjaju na online likove i granica izmedu

stvarnosti i fantazije postaje vrlo tanka (Young, 2009: 357 prema Young, 1998).
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Najcesci nedostaci videoigara, osim §to mogu stvoriti ovisnost jesu povecanje rizik od agresije,
zamjene probleme iz stvarnog svijeta, neke videoigre promoviraju kockanje, smanjuju fizicko
I mentalno zdravlje, dolazi do nedostatka koncentracije (Adair, 2022). Stoga, koliko god dobri
bili pozitivni ucinci igrica, negativni ucinci videoigara mogu nadmasiti prednosti ako stvorite
ovisnost o njima. Jedan od glavnih razloga iza sve vece vladajuc¢e pandemije ovisnosti o video

igrama je taj Sto su video igre dizajnirane da igra¢ima izazovu ovisnost.

Videoigre pruzaju trenutno zadovoljstvo te poti¢u igrace da nastave igrati svaki dan iznova.
Igraci koji igraju svaki dan mogu dobivati odredene bonuse i posebne nagrade koje ih poti¢u
da igraju jo§ viSe (Adair, 2022). U proteklih nekoliko desetlje¢a sve veci broj ljudi prihvaca
ovisnost o internetu kao stvarni klinicki poremecaj koji Cesto zahtijeva lije¢nicki tretman. Kako
bi se nosili s tim problemom otvorene su ambulantne usluge u bolnicama i klinikama,
specijalizirani centri za rehabilitaciju primaju nove pacijente koji pate od ovisnosti o internetu,
a na sveuciliStima su formirane grupe podrske za studente koji se bore s ovim problemom

(Young, 2009: 355).

Videoigre su dizajnirane na nacin da izazovu ovisnost koriste¢i najsuvremeniju bihevioralnu
psihologiju i drze vas ovisnima. Klju¢no iskustvo koju nude videoigre jest osjecaj potpune
ukljucenosti, odnosno 'uronjenosti' u igru koja korisnicima pruza veliku koli¢inu dopamina.
No, pretjerano izlaganje ovoj razini stimulacije moze uzrokovati strukturne promjene u mozgu

igraca (Adair, 2022).

Postoji i simbiotska veza izmedu ovisnosti o videoigrama i losijeg psiholoskog stanja. Fan i
Zhang (2023: 1605 prema Wang i sur., 2019) navode da su vis$i stupnjevi ovisnosti povezani s
ozbiljnijom depresijom, anksiozno$¢u i stresom. Pomocu hijerarhijske visestruke linearne
regresijske analize, pokazano je da prisutnost poremecaja paznje i hiperaktivnosti (ADHD)
moze povecati rizik od ovisnosti o videoigrama te da igraci s izraZzenijim simptomima ADHD-
a imaju vedi rizik od simptoma ovisnosti o videoigrama i njezinih pasivnih posljedica (Fan i
Zhang, 2023: 1605 prema Mathews, Morreli i Molle, 2019). Sva ova istrazivanja pokazuju
povezanost izmedu narusenog psiholoskog blagostanja i ovisnosti o videoigrama, te da ta
povezanost moze na neki nacin doprinijeti prepoznavanju i lijeCenju ovisnosti o videoigrama

(Fan i Zhang, 2023: 1605).
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Halley M. Pontes, Daria Kuss i Mark D. Griffiths (2015: 12) u svojem istrazivanju citiraju
autoricu Kimberly Young i navode njezine rezultate istrazivanja u kojem se spominje kako je
IA3 problemati¢no ponasanje sli¢no patoloskom kockanju koje se moze opisati kao poremecéaj
kontrole impulsa, ali ne ukljucuje uzimanje psihoaktivnih tvari. Prema njezinom
konceptualnom okviru (Pontes, Kuss, Griffiths, 2015: 12 prema Young i sur., 1999),
identificirano je pet specifi¢nih vrsta ovisnosti na internetu: ,,cyber-seksualna ovisnost, ,,cyber
ovisnost o odnosima*, ,,mrezne prisile* (kao Sto su opsesivno online kockanje, kupovina ili
trgovanje), ,,preopterecenost informacijama® i ,,ovisnost o racunalu® (kao Sto je opsesivno

igranje racunalnih igara).

Svjetska zdravstvena organizacija (WHO) je 2017. godine sluzbeno uvrstila ovisnost o
videoigrama u Medunarodnu klasifikaciju bolesti pod nazivom Poremecéaj igranja videoigara
(,,gaming disorder*) (Filipovi¢, 2018). Poremecaj je uvrSten kao bolest u skupinu mentalnih
poremecaja ovisnog ponasanja te ga opisuje kao ,,obrazac postojanog ili ponavljajuceg
igrackog ponasanja, koje moze biti online ili offline, ocituje se slabom kontrolom nad igranjem,
povecanjem prioriteta koji se daje igranju do odredene mjere gdje videoigre imaju prednost
nad ostalim Zivotnim i dnevnim aktivnostima te nastavkom ili povecanje igranja bez obzira na

mogucénost nastanka negativnih posljedica” (Adair, 2022).

Pretjerano igranje videoigara ima svoje posljedice (Wood, 2007: 171). Rani simptomi ovisnosti
koji se mogu razviti kod korisnika variraju od preokupacije internetom ili videoigrama, gubitka
uvida u tijek provedenog pred ekranom, izolacije od prijatelja i obitelji do laganja i skrivanja u
vezi uporabe interneta. Ono §to je bitno za naglasiti jest da nec¢e svaka uporaba interneta ili
igranje videoigara stvoriti ovisnost te da vecina ljudi igra videoigre bez velikih posljedica na

psihicko zdravlje (Filipovi¢, 2018).

Istrazivanja pokazuju da ovisnost o videoigrama utjece na fizicko i mentalno zdravlje (Fan i
Zhang, 2023: 1606-1607 prema Zaman i sur., 2022). Dugo igranje videoigara moZze negativno
utjecati na vid. Osobe koje dugo gledaju digitalne ekrane mogu imati problema sa vidom, kao
Sto su suho oko, zamagljen vid, glavobolje i bol u vratu (Fan i Zhang, 2023: 1606-1607 prema
Mylona i sur., 2020). Ovisnost o videoigrama takoder ima veze s mentalnim zdravljem,

posebno s depresijom i anksiozno$¢u. Depresivne osobe mogu koristiti videoigre kao bijeg od

%A - Internet Addiction (ovisnost o internetu).
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stvarnosti, ali pretjerano igranje moze dovesti do ovisnosti i daljnjeg pogorSanja mentalnog
zdravlja (Fan i Zhang, 2023: 1606-1607 prema Wang, Sheng i Wang, 2019). Takoder,
potvrdena je povezanost izmedu ovisnosti o videoigrama i depresije te anksioznosti (Fan i
Zhang, 2023: 1606-1607 prema Kuss i Griffiths, 2012). Adolescenti ¢esto grade svoje misljenje
o igrama i samopouzdanje unutar svijeta videoigara, Sto moze uzrokovati psiholoske probleme
(Fan i Zhang, 2023: 1606-1607 prema Kuss i Griffiths, 2012).

Ergonomske promjene omogucuju ljudima da duze vremena gledaju digitalne ekrane, $Sto moze
dodatno Stetiti vidu. Istrazivanja su pokazala da je veza izmedu mentalnog zdravlja i ovisnosti
o videoigrama vazna, posebno za mlade. Stoga, pazljivo upravljanje vremenom provedenim uz

videoigre moze biti klju¢no za oCuvanje zdravlja i dobrobiti (Fan i Zhang, 2023: 1606-1607).

Vazno je prepoznati znakove ovisnosti o videoigrama i potraziti pomo¢ §to je prije moguce za
bolji ishod (Mohammad, Jan, Alsaedi, 2023: 3). Budu¢i da su videoigre jos§ uvijek relativno
nova tehnologija, terapeuti ponekad zanemaruju znakove. Ovo su neki od znakova na koje treba

obratiti pozornost (Mohammad, Jan, Alsaedi, 2023: 3 prema Young, 2009):

Opsjednutost igrama

Ovisnost pocinje kada igraci neprestano razmisljaju 1 sanjare o igrama, ¢ak i kad ne igraju,
umjesto da se usredotocuju na druge aktivnosti, poput skole (Mohammad, Jan, Alsaedi, 2023:
3 prema Young, 2009).

Skrivanje i lazno predstavljanje
Igra¢i mogu satima 1 danima igrati igre, zanemaruju¢i hranjenje, odmor i osobnu higijenu.
Takoder mogu zavaravati svoje bliznje o svojim aktivnostima i povuci se u sobu bez Zelje za

druzenjem (Mohammad, Jan, Alsaedi, 2023: 3 prema Young, 2009).

Gubitak interesa za druge aktivnosti

Kako ovisnost raste, interes za uzivanje u svakodnevnim aktivnostima se smanjuje. Na primjer,
osoba koja je nekad voljela sport ili hobije moze polako gubiti interes za njih (Mohammad,
Jan, Alsaedi, 2023: 3 prema Yee, 2006).
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Izolacija od drustva
Ovisnost moze promijeniti osobnost, ¢ak 1 do te mjere da se osoba udalji od bliznjih kako bi
igrala viSe. Druzenje u stvarnom zivotu moze postati manje vazno od virtualnih prijateljstava

unutar videoigara (Mohammad, Jan, Alsaedi, 2023: 3 prema Young, 2009).

Emocionalna ovisnost
Ovisnici o igrama mogu osjecati nelagodu kad ne mogu igrati, postaju emocionalno nestabilni

ako ne igraju videoigre (Mohammad, Jan, Alsaedi, 2023: 3 prema Young, 2009).

Obrambenost i agresija
Kad se ovisnike sprijeci u igranju ili im se kaze da prestanu, mogu postati obrambeni i ljuti.
Roditelji koji postavljaju ogranicenja za igru izvjeséuju o bijesu i nerazumnosti svoje djece

(Mohammad, Jan, Alsaedi, 2023: 3 prema Young, 2009).

Izolacija u svijetu igre
Videoigre mogu postati bijeg od stvarnosti i problema, mjesto gdje se osjecaju samopouzdano.
Virtualni svijet im moze postati vazniji od stvarnog zivota (Mohammad, Jan, Alsaedi, 2023: 3

prema Young, 2009).

Nastavljanje igranja unato¢ moguéim posljedicama
Ovisnici zele postici §to bolje rezultate u igri, pa igraju sve vise. Ovo se posebno primjecuje u
igrama gdje suraduju s drugim igra¢ima (Mohammad, Jan, Alsaedi, 2023: 3 prema Young,

2009). Unato¢ negativnim posljedicama, ovisnici ¢esto nastavljaju igrati.

Ovisnost o videoigrama moze imati ozbiljne posljedice. Igra¢i mogu zaboraviti na osnovne
potrebe poput spavanja i hrane, te se udaljiti od stvarnog drustva. Mogu se pojaviti zdravstveni
problemi poput bolova u ledima 1 o¢ima. Ovisnost moZe utjecati na izgled 1 odnose s drugima.
Ponekad posljedice ne pogadaju samo ovisnika, ve¢ i njegovo okruzenje (Mohammad, Jan,

Alsaedi, 2023: 3 prema Young, 2009).

U svojem radu, Jo§ko Jurman i suradnici (2017: 37) navode nekolicinu razli¢itih vrsta ovisnosti
o internetu koje razlikujemo s obzirom na aktivnost kojom je korisnik najviSe zaokupljen
prilikom koriStenja interneta. Stoga razlikujemo: ovisnost o razli¢itim drustvenim mreZzama

(Facebook, Twitter, Google+, Instagram), ovisnost o informacijama (npr, kada pretrazujemo
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online portale za informacije poput internet enciklopedije), ovisnost o igranju videoigara,
ovisnost o pornografskom sadrzaju te ovisnost o online kladenju. Autori navode i nekoliko
razli¢itih vrsta ovisnosti: ovisnost o internetu i online aktivnostima, o ¢estom i pretjeranom
kupovanju putem interneta, ovisnost o igranju videoigara putem interneta, ovisnost o
kontinuiranom komuniciranju putem internetskog dopisivanja, ovisnost o koriStenju platforme
za besplatno telefoniranje i video pozive putem interneta, ovisnost o ¢itanju ili pisanju blogova,
$to moze postati prekomjerno, ovisnost o drustvenoj mrezi Facebook i provodenju previse

vremena na njoj, ovisnost o slanju i primanju tekstualnih poruka (Jurman i sur., 2017: 38).

Svjetska zdravstvena organizacija (WHO) je istaknula tri kljuna pokazatelja ovisnosti o
videoigrama: igranje videoigara bez kontrole (u smislu koliko Cesto, s kolikim intenzitetom i
koliko dugo), davanje prednosti igranju videoigara nad ostalim svakodnevnim aktivnostima i
interesima te nastavak igranja unato€ negativnim posljedicama koje proizlaze iz toga

(Filipovi¢, 2018).

Igranje moZe trajati satima i satima u jednoj sesiji, iz dana u dan. Igre su kompleksne i
neprestano stimuliraju igrace u promjenjivom virtualnom okruzZenju. Ovisnici ¢esto ne mogu
odustati 1 traZe sljede¢u pobjedu ili izazov. Moraju igrati dugo vremena kako bi napredovali u
igri. Online igre, posebno MMORPG, su stalni svjetovi koji postoje bez obzira na prisutnost
igraca, a likovi ostaju aktivni ¢ak 1 kad igraci nisu prisutni. Ovisnici moraju posvetiti puno
vremena kako bi napredovali u igri, stjecuci znanje, napredak i snagu. To ih poti¢e da provode
sve viSe vremena igrajuci, zanemarujuci svoje zdravstvene probleme. Za njih je rast njihovih

virtualnih likova vaZzniji od bilo ¢ega drugoga (Young, 2009: 358).

Ovisnici o videoigrama koriste virtualni svijet kao psiholoski bijeg (Young, 2009: 363). Igra
postaje siguran nacéin suocavanja s problemima Zzivota. To je legalan i jeftin nacin da umire
neugodne osjecaje 1 brzo postane prikladan nacin da trenutno zaborave bilo kakav stres 1 bol

koji dozivljavaju.

Kao ovisnik o drogama ili alkoholu koji koristi te supstance kao nacin bijega od problema s
kojima se ne mogu nositi, ovisnici o videoigrama koriste igru kako bi izbjegli stresne situacije
1 neugodne osjecaje. Bjeze u zadovoljstvo igre 1 osjecaje s kojima povezuju igranje. Igraci koji
se osjecaju druStveno neugodno, izolirano i nesigurno u stvarnom zivotu mogu postati osoba

koja se osjeca drustveno samopouzdano, povezano i sigurno s drugima putem igre. Kako igrac¢
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sve dublje ulazi u igru, osjeca se vise postignutim i1 prihvac¢enim, bolje o sebi te kroz svoje

likove zivi fiktivan zivot kojim je zadovoljniji i zanimljiviji je od vlastitog (Young, 2009: 363).

Mnoge vlade ozbiljno shvaéaju kompulzivno igranje online videoigara kao op¢e medicinsko
pitanje te su uspostavile ustanove za lijeCenje, posebno u Kini i Juznoj Koreji (Mohammad,
Jan, Alsaedi, 2023: 2 prema Zastrow, 2017). Medutim, jo$ uvijek se Zustra rasprava vodi oko
toga mogu li videoigre dovesti do prave ovisnosti te se postavlja pitanje moze li se igra Smatrati
opojnom tvari. Neuroloski dokazi sugeriraju da videoigre mogu djelovati kao opojne tvari, s
uvjerljivim sli¢nostima u njihovom utjecaju na kemiju mozga (Mohammad, Jan, Alsaedi, 2023:
2 prema Kuss i Griffiths, 2012).

U posljednjim godinama, koncept ovisnosti o ponasanju postao je popularan, posebno s
rastu¢im dokazima o mozgovnom odgovoru na takvo ponaSanje. Godine 2011. istraZivanje
funkcionalne magnetske rezonance (fMRI) na 154 14-godi$njaka koje je provela Simone Kiihn
sa Sveucilista u Gentu u Belgiji otkrilo je da ¢esti igra¢i imaju povecanu sivu masu u lijevoj
VS - promjenu koja moze rezultirati povecanim oslobadanjem dopamina i koja se takoder
pojavljuje kod ovisnika o kladenju (Mohammad, Jan, Alsaedi, 2023: 2 prema Kiihn,
Romanowski i Schilling, 2011).

Prema Svjetskoj zdravstvenoj organizaciji, dodavanje ovisnosti 0 videoigrama u ICD-11 ovisi
o dokazima i suglasnosti medu stru¢njacima iz razli€itih zemalja koji su povezani s postupcima
specijaliziranih konzultacija. Uklju¢ivanje ovisnosti o videoigrama u ICD-11 slijedi
unaprjedenje programa lijeCenja za osobe sa sli€énim stanjima u mnogim zemljama, Sto ¢e
privuéi vise pozornosti opasnostima ove ovisnosti medu zdravstvenim stru¢njacima, kao i
dostupnim mjerama izbjegavanja i lijeCenja. Da bi se postavila dijagnoza ovisnosti o igranju,
znakovi 1 simptomi moraju biti dovoljno ozbiljni da uzrokuju ostecenje u razli¢itim aspektima
zivota osobe, a ucinci su obi¢no vidljivi najmanje godinu dana (Mohammad, Jan, Alsaedi,

2023: 2 prema WHO, 2020).

Trenutno ne postoje jasno ucinkovite metode za lijeenje ove vrste ovisnosti. No, ono §to se
oboljelima preporuca su odredene smjernice za preporuke za tretmane; Young (Jurman 1 sur.
2017: 40) navodi razlicite korake lije¢enja ovisnosti prema KBT principu, odnosno kognitivno-

bihevioralne terapije:
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e _umyjesto koriStenja interneta odabire se neka druga aktivnost;

e koriStenje vanjskih stopera;

e postavljanje ciljeva;

e izbjegavanje specificnih primjena/aplikacija (koje klijent ne moze kontrolirati);

e koristenje memo kartica (kartica za podsjecanje);

e razvoj osobnog inventara (popisa aktivnosti koje je osoba nekada radila, a sada ne moze
zbog ovisnosti);

e pridruzivanje grupama podrske (kompenzacija za nedostatak druStvenog suporta);

e uklju¢ivanje u obiteljsku terapiju.” (Jurman i sur. 2017: 40)

2.3. Komunikacija u videoigrama

Online videoigre mogu biti izvrsno sredstvo za poticanje ucenika da vjezbaju svoje jezicne
vjestine na engleskom jeziku na zabavan nacéin, navode Mohamed Toufik Ghaffour i Hanane
Sarnou (2021: 293 prema Hadfield, 1990), koji opisuje igre kao aktivnosti s pravilima, ciljem
1 elementom zabave. Kroz koriStenje ovih igara, u€itelji mogu potaknuti snaznu konkurenciju
medu ucenicima kako bi ih motivirali da se viSe angaziraju, naporno rade i budu aktivniji u
ucionici. Pobjednici bi mogli biti nagradeni odredenim "nagradama" kako u stvarnom Zivotu,
tako 1 unutar igre. To bi ne samo potaknulo ostale ucenike da vise sudjeluju 1 naporno rade u
buduénosti, ve¢ bi i1 pozitivno utjecalo na ucinske atmosfere i1 stajaliSta ucenika prema

njihovom ucitelju (Ghaffour i Sarnou, 2021: 293).

Neki od prijedloga (Ghaffour i Sarnou, 2021: 293 prema Arnseth 2006; Azman i Dollsaid,
2018) jesu da masivne online igre uloga s vise igrata (MMORPG) mogu djelovati kao korisno
pedagosko sredstvo za poducavanje engleskog jezika ucenicima u opuStenom okruzenju bez
stresa. Ova vrsta igara omogucuje ucenicima socijalizaciju 1 ucenje engleskog jezika kroz

autenti¢ne komunikacijske prilike s govornicima materinjeg ciljnog jezika.
Ghaffour i Sarnou (2021: 293) bavili su se istrazivanjem u kojem autori (Wang i sur., 2005)

podrzavaju upotrebu videoigara u engleskom jeziku, napominjuéi da introvertirani i sramezljivi

ucenici posebno dobro reagiraju na ovu metodu. Upotreba videoigara moze smanjiti
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anksioznost, povecati pozitivne emocije 1 samopouzdanje introvertiranih ucenika jer se igre

odvijaju u nisko-stresnom okruZenju.

Istrazivanja takoder ukazuju na to da videoigre mogu poboljsati interkulturnu komunikaciju.
Kao primjer, provedeno je istrazivanje koje je proucavalo kako igra ,,The Elder Scrolls 1V:
Oblivion* utjeCe na razvoj kulturne pismenosti i interkulturnih komunikacijskih vjeStina
(Ghaffour i Sarnou, 2021: 293 prema Shliakhovchuk, 2019). Isto tako, istrazivanja pokazuju
da videoigre poput ,,PeaceMaker” i ,Darfur is Dying“ imaju potencijal za promicanje
razumijevanja drugih kultura 1 poticanje empatije prema razli¢itim narodima i konfliktima

(Ghaffour i Sarnou, 2021: 293).

Vecina igraca diljem svijeta poznaje igrace pojmove i sleng koji se odnose na videoigre koje
igraju. Bilo da igraju najbolje igre u pregledniku ili igre namijenjene za vise igraca, igraci se
Cesto nadu u situacijama u kojima moraju brzo prenijeti informacije suigra¢ima. Stoga,
izvikivanje dugih recenica tijekom igre ne pomaze nikome od suigrac¢a u njihovom timu. 1z tog
razloga je bitan sleng. Mnogi izrazi i sleng igranja naSiroko se koriste u vecini igara, ali neki
su specifi¢ni za odredene Zanrove, navodi Akshay Bhardwaj (2022). Igranje videoigara se
uvelike promijenilo unazad nekoliko desetljeca. Igranje ,,.Super Mario Bros* na kuénom TV-u
u dnevnoj sobi bilo je puno jednostavnije, a jedini izraz igre koji se trebao znati je ,,1-Up* §to

znaci da je osvojen ekstra Zivot.

Danas mnoga djeca - i odrasli podjednako - igraju video igre s internetskom vezom tako da se
mogu pridruziti drugim igra¢ima Sirom svijeta. Dodavanjem glasovnog chata omoguduje
igra¢ima da budu potpuno uronjeni u igru, zajedno s vlastitim akronimima, slengom 1 vise

(Zapal, 2021). Kako bi se objasnio sleng u videoigrama, navest ¢emo nekoliko kratica:

AFK — oznacava igraca koji se nalazi ,,dalje od tipkovnice* i koristi se kada igra¢ zeli

naglasiti da nece moc¢i igrati u narednom vremenu, poput ,,BRB* (be right back).

Boss — posljedn;ji negativac kojeg igra¢ mora pobijediti na svakoj razini videoigre. Boss je

uglavnom su najveci, jaci i teZe ga je pobijediti od ostalih.
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Easter egg — slika, poruka, znacajka ili lokacija koju je teSko pronaci i skrivena je u
videoigri. Na primjer poster na zidu spavace sobe nekog lika koji prikazuje omiljeni film

programera videoigre.

Exports — zajednicki izraz za natjecateljsko, profesionalno igranje gdje se igraci (Cesto u

ligama ili timovima) bore za veliku koli¢inu novca.

FPS — oznacava ,,pucacinu iz prvog lica“; vrsta igre koja se temelji na gledanju kroz oruzje

kroz o¢i lika te izravnom komuniciranju sa svijetom.

GG — good game; oznacava ,,dobru igru“ i obi¢no se kaze u tekstualnom chatu nakon

zavrsetka igre.

Glitching — Kada igrac¢ iskoristava gresku (ili glitch) u video igri kako bi dobio nepravednu

prednost, poput tréanja kroz zidove.

Killstreak — ukupan broj uzastopnih ubojstava koje igra¢ skuplja prije nego $to umre u

videoigri.

Lag — kasnjenje izmedu radnje igraca i aktivnosti na ekranu, primjer bi bio kao kada se

Zoom aplikacija zamrzne tijekom poziva.
MMORPG — skracenica za ,,mrezno igranje uloga s vise igrac¢a“; to su uglavnom
znanstveno-fantasti¢ne ili fantasti¢ne igre (World of Warcraft npr.) koje igra¢éima omoguéuju

interakciju s velikim brojem drugih igraca.

Mod — skracenica za ,,modifikaciju koja se odnosi na igraca kada promijeni aspekt igre

kako bi stvorio novu znacajku.

Noob — odnosi se na neiskusnog igraca; izvedeno od ,,novak®.

NPC — oznacava ,,lika koji nije igrac*; odnosno lika kojim upravlja racunalo.

OP — oznacava ,,nadjac¢an®, obicno u odnosu na vrstu oruZzja ili streljiva u igri.
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PVP — oznacava ,,igraC protiv igraca®.

PVE — oznacava ,,igrac protiv okruzenja“. Npr. cudoviste koje igra¢i moraju pobijediti.

XP — ovaj izraz oznacava ,,bodove iskustva®; koristi se za mjerenje napretka kroz igru. Sto

je XP vedi, to imate viSe iskustva i viSe moci Cete otkljucati (Zapal, 2021).

2.3.1. Tekstualni i video chat

Susan Herring, D. O. Kutz, J. C. Paolillo i A. Zelenkauskaite su u svojem radu (2009: 1)
analizirali javne razgovore putem teksta u igri ,,BZFlag*, gdje korisnici komuniciraju putem
avatara u obliku tenkova koriste¢i samo tekstualni chat. Rezultati su pokazali da se chat aktivno
koristi za reakcije na igru 1 pregovaranje o njoj. Ovo je drugacije od prethodno provedenih
istrazivanja o MMORPG videoigrama, gdje je chat vise koriSten za drustvene odnose (Herring
i sur., 2009: 1 prema Nardi i Harris, 2006, Steinkuehler i Williams 2006), oglasavanje ili
pregovaranje uslugama (Herring i sur., 2009: 1 prema Ducheneaut i Moore, 2004), ili u¢enje
usmjereno na dogadaje (Herring i sur., 2009: 1 prema Nardi, Ly i Harris, 2007). lako ve¢ina
chata u ,,BZFlag“-u nije interaktivna, povremeno se dogadaju produzeni i koherentni
razgovori, osobito u aktivnim igrama s viSe igraca. Ovi rezultati pokazuju da se socijalnost
moze postic¢i ¢ak 1 kada su paznja 1 resursi pod velikim optereCenjem, te sugeriraju da druzenje

moze biti motivacija za multitasking (Herring i sur., 2009: 1).

Autori su proucavali nacine komunikacije u istrazivanju o igri ,,Battlefield 1942, poznatoj FPS
videoigri (Herring i sur., 2009: 3 prema L. Manninena i Kujanpa4, 2005). Otkriveno je da se
komunikacija uglavnom odvija putem unaprijed definiranih glasovnih i tekstualnih poruka, pri
¢emu se tekstualni chat koristi za dodatna pojasnjenja. Njihovi nalazi (Herring i sur., 2009: 3
prema L. Manninena i Kujanpad, 2005) ukazuju da je chat u FPS igrama usko povezan sa
samom igrom, a stvaranje i odrzavanje drustvenih veza i druZenje nisu jednako ,,konstantni i

sveprisutni® kao u MMORPG igrama (Herring i sur., 2009: 3 prema Steinkuehler, 2006).
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Medutim, studija o igri ,,Jedi Knight 1I* otkrila je da je socioemocionalna komunikacija ¢e$¢a
od komunikacije usmjerene na zadatke (Herring i sur., 2009: 3 prema Pefia i Hancock, 2006).
Takoder primijeCeno je da je pozitivna socio-emocionalna komunikacija, koja sluzi kao
oslobadanje napetosti, tri puta ¢e$¢a od negativne socio-emocionalne komunikacije (Herring i

sur., 2009: 3 prema Pefa i Hancock, 2006) Sto sugerira prisutnost prijateljskog druzenja.

U istrazivanju koje su proveli Herring i suradnici (2009: 8), analizirala se aktivnost razgovora
igraca u brzoj FPS igri te se istrazilo s kime komuniciraju, o ¢emu razgovaraju i koliko je njihov
razgovor dosljedan. Rezultati pokazuju da su poruke u chatu kratke i uglavnom se odnose na
samu igru, bilo da se radi o komentarima o dogadajima u igri ili pregovorima o nacinu igranja.
To odrazava zahtjeve igre koji zahtijevaju brzinu i paznju igraca. Cini se da istovremeno
pucanje tenkovima i razgovor nije jednostavno. Kao $to je jedan dugogodisnji igra¢ ,,BZFlaga‘“
napisao autorima: ,,Obi¢no igram dok pri¢am 1 ¢esto me ubiju dok tipkam.*“ Medutim, dodao
je: ,,Na neki nacin mi to nije previSe smetalo - primijetio sam da se ljudima s kojima pri¢am
ponekad dogodi isto dok tipkaju.“ Ovaj komentar ukazuje da je razgovor u ,,BZFlagu®
aktivnost koja se moZe uZivati iz socijalnih razloga ¢ak i ako to utjeCe na uspjesnost u igri.
Socijalne zadovoljstine koje donosi razgovor putem chata takoder mogu objasniti zasto igraci
¢esto javno razgovaraju unato¢ tome $to im to ne donosi velike prednosti u igri. Kako je naveo
igrac citiran gore: ,,Pronalazim igru malo dosadnom ako previse igram, ali ono $to mi se zaista
svidjelo je tekstualni chat. S pravim ljudima na mapi, to moze biti urnebesno.* (Herring i sur.,
2009: 8)

Komunikacija ima razli¢ite medije koji se kre¢u od visoke sposobnosti upravljanja bogatim
informacijama kao $to je licem u lice, do medija s manjom sposobnoS¢u poput telefonskog

razgovora (Bohannon, Herbert, Pelz i Rantanen, 2013: 1).

Licem u lice je najbogatiji medij jer omogucuje trenutnu povratnu informaciju i prenosi mnoge
znakove u obliku prirodnog jezika (Bohannon, Herbert, Pelz i Rantanen, 2013: 1 prema Daft i
Lengel, 1986). Ljudska komunikacija je slozena i temelji se na kombinaciji verbalnih i
neverbalnih znakova za razmjenu informacija. Kontakt ofima je jedan od najvaznijih
neverbalnih znakova u komunikaciji a vaznost oc¢ne interakcije istiCe se u

videokonferencijskim sustavima. Korisnici videokonferencija izrazavaju snaznu preferenciju
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prema sustavima koji olaksavaju kontakt o¢ima (Bohannon, Herbert, Pelz i Rantanen, 2013: 1
prema McNelley, 2001).

U igrama koje zahtijevaju grupnu suradnju, sudionici viSe vjeruju jedni drugima kada se
komunicira licem u lice nego putem rac¢unalno posredovanih medija (Bohannon i sur., 2013: 6

prema Bos i sur., 2002).

Istrazivanja pokazuju da video razgovor (videochat) utjeCe na verbalnu i neverbalnu
komunikaciju te na druStvene aspekte poput povjerenja i stvaranja dojma. Kako se video
razgovor sve viSe koristi za dijeljenje informacija i odrZzavanje odnosa, tehnologija treba
napredovati kako bi se priblizila u€inkovitosti komunikacije licem u lice. Istrazivanje o
percepciji pogleda ukazuje da postavljanje kamere iznad zaslona moze biti dobro rjeSenje.
Korisnici se brzo prilagodavaju tom rasporedu ali preferiraju sustave poput usmjerenog video

razgovora ili tehnicka rjeSenja poput ugradnje kamere u zaslon.

VC* je &esto preferirana opcija u odnosu na FTF® sastanke kada sudionici veé¢ poznaju jedni
druge ili su se ranije susreli licem u lice. Medutim, ovo istraZivanje otkriva da se VC cesto
koristi i za sastanke temeljene na projektima (Denstadli, Julsrud i Hjorthol, 2012: 84). Osim
upravljackih sastanaka licem u lice, VC se Cesto koristi za timsku komunikaciju posebno u

kontekstu projektnog rada.

U tekstualnoj komunikaciji putem racunala (CMC), nedostatak neverbalnih znakova je doveo
do raznih teorija koje pokuSavaju objasniti kako smanjenje tih znakova mozZe utjecati na
meduljudsku interakciju na internetu (Williams i sur., 2007: 427 prema Walther, 1996; Walther
i Parks, 2002). Teorija filtriranja znakova (Williams i sur., 2007: 427 prema Culnan i Markus,
1987) tvrdi da nedostatak neverbalnih znakova u tekstualnoj komunikaciji oteZzava razvoj
meduljudskih odnosa i1 formiranje dojma. Medutim, istrazivanja su pokazala da CMC
interakcije nisu potpuno liSene znakova, ve¢ zahtijevaju viSe vremena od osobnih susreta kako
bi se postigla slicna razina intimnosti i formirao dojam (Williams i sur., 2007: 427 prema

Walther, 1992, 1996; Walther, Anderson, i Park, 1994). Stoga su istrazivaci proucavali razne

4VC - ,video chat”.
® FTF - face-to-face” (licem u lice).
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drustvene fenomene online dok su ljudi istrazivali, izbjegavali i upravljali komunikacijom u

tekstualnim online okruZenjima.

Tekstualna komunikacija (u videoigrama, a i drugdje) bi uskoro mogla biti zamijenjena
popularnom tehnologijom nazvanom glasovni internet protokol (VolP) (Williams i sur., 2007:
428). VoIP omogucuje ljudima da se putem racunalnih mreza kao $to je internet, medusobno
povezuju glasovnim signalima umjesto samo tekstualnom komunikacijom. VoIP je jeftin,
omogucuje povezivanje s telefonskim uslugama i podrzava komunikaciju izmedu viSe osoba.
Ovaj prijelaz na VolP predstavlja znacajnu promjenu u nac¢inu komunikacije za grupe koje se

oslanjaju samo na tekst, kao $to su korisnici videoigara ili odredene tvrtke (Williams i sur.,

2007: 428 prema Olsen, 2005).

Dok se dosadasnja iskljucivo tekstualna komunikacija izmedu pojedinaca i grupa nadopunjuje
glasovnom komponentom, postavlja se pitanje kakav ¢e to imati drustveni i psiholoski utjecaj.

Konkretno, kako ¢e glas utjecati na takozvane virtualne zajednice (Williams i sur., 2007: 428)?

Tehnologija VoIP (glasovna komunikacija putem interneta) povezana je s pitanjem ucinka
kanala koje postavljaju suvremeni teoretiCari komunikacije: Koju ulogu ima kanal (tj.
kombinacija glasa i teksta nasuprot samo teksta) u razlikama interpersonalnih procesa online u
usporedbi s fizickim kontekstima susreta? Iako se VoIP sustavi sve viSe koriste (Williams 1
sur., 2007: 428 prema Fitzgerald, 2004) istrazivanja o njihovoj socijalnoj upotrebi su se
uglavnom koncentrirala na proucavanje sucelja (Williams i sur., 2007: 428 prema Clarke,
2003) Sto rezultira time da sustavi nisu odmah privlaéni korisnicima (Williams i sur., 2007:
428 prema Burke, 2002) a Sto je uobi¢ajeno u ranim fazama razvoja i Sirenja nove tehnologije

(Williams i sur., 2007: 428 prema Rogers, 1995).

U istrazivanju (Williams 1 sur., 2007: 439) se koristio viSestruki model kako bi se analizirao
utjecaj koriStenja VoIP-a unutar igracih zajednica tijekom mjesec dana u eksperimentalnom
okruzenju. Primijeceno je da je medu ¢lanovima zajednice koji koriste glasovnu komunikaciju
postojala veca razina povjerenja i snaznijih meduljudskih odnosa u usporedbi s onima koji su
koristili samo tekstualnu komunikaciju. Utjecaj na lokalni socijalni kapital nije bio znacajan
osim u slucaju pozitivnog utjecaja na povezanost medu kolegama s posla i/ili §kolskim
kolegama. Ovo sugerira da igranje igara s ve¢ postoje¢im prijateljima moze ojacati veze medu

njima. Takoder je opazeno da su korisnici glasovnog chata tijekom vremena pokazivali vise
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srece i manje osjecaja usamljenosti. Ovi rezultati otvaraju moguénost daljnje rasprave o teoriji
i istrazivanju online raznolikosti u grupama, te imaju implikacije za druge oblike koristenja

glasa i buduce istrazivanje (Williams i sur., 2007: 439).

Online igre su isto tako postale vazan nafin komunikacije i stvaranja novih odnosa medu
ljudima. Nakon elektroni¢ke poste, trenutnih poruka i drustvenih mreza, online igre su postale
jos jedan medij koji omogucuje povezivanje s drugima i izgradnju novih odnosa (Xu i sur.,

2011: 198).

lako se mislilo da su FPS igre socijalno izoliraju¢e za mlade igrace zbog natjecateljske prirode
i nasilne tematike pucanja, jedno istraZivanje je pokazalo da je Zelja za druStvenom
interakcijom najjaci pokazatelj koliko vremena igraci provode u tim igrama (Xu i sur., 2011:
197 prema Lo, Wang i Fang, 2005; Jansz, Tanis i Appeal, 2007). Takoder, druga istraZivanja
su otkrila da igraci koriste razne kreativne nacine komunikacije medusobno (Xu i sur., 2011:

198 prema Wright, Boria i Breidenbach, 2000).

Igra¢i mogu koristiti glasovni chat putem IP mreze uz pomo¢ mikrofona i slusalica. Tijekom
igre glasovi igraca se prenose ostalim igraima na istom timu, ali ih takoder mogu cuti 1
protivnici u blizini u virtualnom okruzenju. Prije i poslije svake igre svi igra¢i mogu
medusobno razgovarati u redu ¢ekanja do pocetka igre (,,game lobby”). Osim §to mogu igrati
s igracima koji su udaljeni, igre s viSe igraca takoder omogucuju igranje s prijateljima koji su

fizi¢ki prisutni putem zajednicke igrace konzole ili lokalne mreze (LAN) (Xu i sur., 2011: 199).

2.4. Razvoj i utjecaj virtualnog svijeta Metaverse

Kada govorimo o metaverzumu (Metaversu) govorimo o paralelnim i nezavisnim naprecima

razli¢itih tehnologija te velikim skokovima u tehnoloskom napretku (Bobier i sur., 2022).
Rije¢ ,,metaverzum®, prvi put koriStena u znanstveno-fantasticnoj knjizi Neala Stephensona

Snow Crash 1992. godine, odnosi se na spoj virtualnog i stvarnog svijeta. Gotovo trideset

godina kasnije taj opis dolazi u centar. Neki ga nazivaju ,,novim internctom* dok ga drugi
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nazivaju ,,demokratiziranim virtualnim drustvom®, postojanim virtualnim prostorima ili

,,digitalnim duplikatom naSeg svijeta“ (Chiu, 2021).

Entuzijasti vide metaverzum kao sljede¢u generaciju interneta: virtualnu, povezanu stvarnost
koja je neprimjetno utkana u fizi¢ki svijet. AR® i VR’ pokreéu raspravu o tome kako ée se
ispreplitati stvarna i virtualna druStvena, potroSacka i poslovna iskustva. Odrzavaju inovativna
virtualna iskustva, poput koncerta Travisa Scotta na platformi ,,Fortnite* (besplatna online,

Battle Royal igra s raznim igra¢im modovima koju je razvio Epic Games (Roach, 2021)).

Korisnici platforme metaverzuma takoder sudjeluju u velikoj 1 rastuc¢oj ekonomiji kripto
imovine kupnjom, prodajom i proizvodnjom robe kao §to su odjeca, nekretnine, umjetnost i
valuta (Bobier i sur., 2022).

Tehnoloski napredak u AR, VR i MR® (Eesto zajedni¢kim nazivom prosirena stvarnost; XR)
nudi vise realisticna iskustva 1 digitalne prikaze koji su bolje sinkronizirani s pokretima glave
korisnika.

Zapravo, ankete pokazuju da su dvije najvece prepreke usvajanju XR-a korisnicko iskustvo i
ograniceni sadrzaj, a oba se ubrzano poboljSavaju. Ocekuje se da ¢e troSkovi opreme pasti, a

prodaja naglo porasti (Bobier i sur., 2022).

Dok se tvrtke natjeCu za ulazak u metaverzum, postavlja se pitanje kako ¢e to utjecati na
ponasanje potroSaca i novi stil Zivota. Koje mogucnosti postoje za tvrtke i robne marke? Samo
je 38% potrosaca diljem svijeta svjesno rijeci Metaverse, unato€ ¢injenici da su neki od bitnih
alata 1 navika koji ¢e saCinjavati buduce temelje metaverzuma — ukljucujuc¢i bitno oslanjanje
na tehnologiju — ve¢ razvijeni. Vrijeme je da se uspostavi jasna definicija metaverzuma i put

do ulaska u samu platformu (Chiu, 2021) .

& Augmented reality (prosirena stvarnost).
" Virtual reality (virtualna stvarnost).
8 Mixed reality (mijesana stvarnost).
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3. Istrazivanje

3.1. Ciljevi istrazivanja, hipoteze i metodologija

Ovaj rad je proveden na Odjelu za komunikologiju na Fakultetu hrvatskih studija, Sveucilista
u Zagrebu. Cilj istrazivanja bio je identificirati komunikacijske obrasce korisnika unutar
virtualnog svijeta videoigri, analizirati nacin na koji se koriste razli¢iti slengovi te do¢i do
odgovora kakva je komunikacija u virtualnoj stvarnosti Metaversa. Takoder, osim prikazivanja

pozitivnih i negativnih strana videoigara, cilj je doznati stvaraju li one ovisnost kod korisnika.
S obzirom na ciljeve, postavljene su sljedece istrazivacke hipoteze:

1. Vecina korisnika upotrebljava komunikaciju specificnu za videoigre.

2. Vecina korisnika smatra kako videoigre pozitivno utjeu na razvoj motorickih i
socijalnih vjestina korisnika.

3. lIspitanici smatraju da pretjerano koristenje videoigara moze izazvati ovisnost i
potaknuti agresivno ponasanje.

4. Vecina korisnika koristi platformu Metaverse za igranje videoigara.

U svrhu ovog istrazivanja se provodio online anketni upitnik u kojem je sudjelovalo 170
ispitanika, od kojih 107 muskaraca i 60 Zzena. Anketnim upitnikom prikupljeni se podaci,
¢injenice, stavovi 1 miSljenja o temi istrazivanja metodom anketiranja (Zelenika, 2000: 366).
Ovaj se pristup primjenjuje samo u drustvenim i humanisti¢kim znanostima te u situacijama
kada se odredeni podaci i1 informacije ne mogu prikupiti na druge nacine. U uzem smislu,
anketa je koriStenje upitnika za prikupljanje pisanih podataka i informacija o stavovima i

misljenjima reprezentativnog uzorka ispitanika (Zelenika, 2000: 367) .

Kako bi se ostvarili ciljevi istrazivanja i1 potvrdile hipoteze, u anketi su bili postavljeni nizovi
pitanja usmjerenih na komunikaciju unutar videoigara, ovisnost koje mogu stvoriti i poglede

koje korisnici imaju na Metaverse.

Sudionici istrazivanja bili su studenti s Fakulteta hrvatskih studija, s Filozofskog fakulteta u
Zagrebu, Fakulteta elektronike i raCunarstva, poznanici, prijatelji i anonimni sudionici s
drustvenih mreza. Ciljana skupina istrazivanja bili su ljubitelji videoigara u rasponu od 18 do
35 godina. Anketa je provodena u vremenskom razdoblju od dva mjeseca, od sije¢nja do ozujka

2023. godine, u kojemu se pokusalo dobiti odgovore na gore postavljene hipoteze.
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Ova dobna skupina Cesto je izloZzena videoigrama, ukljucujuéi i one koje datiraju jos iz 90-ih
godina proslog stoljeca. S obzirom na njihovu produljenu izlozenost videoigrama, bilo je vazno
istraziti kako ta interakcija s igrama moze utjecati na njihove komunikacijske obrasce, kako
unutar samih igara tako i u online okruzenju opéenito. Istrazujuéi ovu dobnu skupinu, imali
smo priliku bolje razumjeti kako se komunikacija razvija u virtualnom svijetu igara te istraziti

eventualne promjene u nac¢inima komunikacije uslijed produljene izloZenosti videoigrama.

Naime, sredinom 80-ih godina proslog stoljeca, djeca i tinejdzeri su u prosjeku igrali videoigre
oko Cetiri sata tjedno (Marija Stojanovi¢, 2019: 201). No, tijekom 90-ih godina, taj prosjek se
povecava na Cetiri 1 pol sata tjedno za djevojcice 1 sedam sati za djecake (Marija Stojanovic,
2019: 201 prema Anderson i Carnagey, 2004). Istrazivanja koja kasnije datiraju iz 2007. godine
(Marija Stojanovic¢, 2019: 201 prema Anderson, Gentile i Saleem) pokazuju da djeca u SAD-u

provode oko 13 sati tjedno igrajuéi videoigre.

Studija iz 2013 godine (Marija Stojanovi¢, 2019: 201 prema Jevti¢ i Savi¢) otkriva da vecina
adolescenata (75,1%) igra videoigre, pri ¢emu ima vise dje¢aka nego djevojcCica 1 viSe starijih
ispitanika. Ovaj problem postaje ozbiljniji kad uzmemo u obzir da vise od 85% videoigara
sadrzi nasilje, a polovina ima ozbiljne nasilne radnje. Nasilni sadrzaji postaju sve brutalniji 1
realisti¢niji iz godine u godinu (Marija Stojanovi¢, 2019: 201 prema Anderson, Bushman i
Carnagey, 2006).

3.2. Rezultati istrazivanja

Provedena anketa u sklopu istrazivanja izradena je u Google obrascu i poveznicom poslana
ispitanicama putem drustvenih mreza; ukljucujuéi Instagram, Facebook, Facebook grupe,
LinkedIn i WhatsApp. Minimalan broj ispitanika je bio 150. Rezultati upitnika detaljno su

objasnjeni u nastavku teksta.

Prikupljeno je ukupno 170 odgovora na pitanja komunikacije online i ovisnosti koju videoigre
mogu stvoriti. Takoder, putem upitnika prikupili su se i odgovori na pitanja uz brzo rastucu
temu o platformi Metaverse. Sve informacije u prikazanim grafikonima prikupljene su pomoc¢u

spomenutog upitnika.

39



Na temelju dobivenih rezultata dolazimo do zakljucka kako su neke od postavljenih hipoteza

u ovom radu potvrdene dok su neke opovrgnute.

3.2.1. Sociodemografska pitanja

U prvom dijelu upitnika pitanja su se odnosila na sociodemografska obiljezja ispitanika i na

njihovu komunikaciju vezanu uz videoigre na temelju kojih se doslo do sljede¢ih informacija:

Veéina ispitanika je muskog spola, ¢ak 62,9% (107 ispitanika), dok je 35,3% (60) ispitanika

zenskog spola. Preostalih 1,8% (odnosno 3 ispitanika) se nije htjelo izjasniti.

Na pitanju o zavrSenom stupnju obrazovanjam (Grafikon 1) najveéi postotak, 31,8% (54
ispitanika) ima zavrSenu srednju strukovnu Skolu. Njih 27,1% (46 ispitanika) zavrsilo je
gimnaziju, 21,1% (36 ispitanika) ima zavrSen preddiplomski studij, a 17,6% (30 ispitanika)
zavriilo je diplomski studij. Cetvero ispitanika (2,4%) izjasnilo se da ima zavrseni doktorat

(Grafikon 1).

Ovime se mozemo nadovezati na neke od prijasnjih tvrdnji kako je igranje videoigara ve¢inom
hobi ili zanimacija mladih muskaraca. Iako ih je ve¢ina muskog spola, i dalje je znacajan broj
zena koje su sudjelovale u istrazivanju i dale odgovore na pitanja o videoigrama $to se moze

povezati uz novija istraZivanja.

ZavrSeni stupanj obrazovanja
170 odgovora

@ Srednja strukovna $kola

® Gimnazija
Preddiplomski studij

@ Diplomski studij

@ Doktorat

Grafikon 1. Stupanj obrazovanja ispitanika
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S ciljem dubljeg razumijevanja zaSto mladi sve viSe poklanjaju prednost online komunikaciji i
kako ta dinamika moze oblikovati njihov razvoj, spomenuli Smo istrazivanje provedeno medu
212 studenata preddiplomskog studija (Kraljevié, Guji¢ i Kraljevi¢, 2012: 21). Ovo istrazivanje
naglaSava prisutnu Zelju za komunikacijom 1 ucinkovitoS¢u, posebice medu mladim

generacijama.

Suvremeni mobilni uredaji i internet igraju dvostruku ulogu u zivotima mladih, istovremeno
djelujuci kao simbol statusa i kljuéni izvor zabave. Internet nije samo alat za komunikaciju ve¢
predstavlja platformu koja otvara vrata brzoj i inovativnoj interakciji u stvarnom vremenu.
Ovakva dinamika pruza mladima iskustvo koje je do nedavno bilo nezamislivo (R. Kraljevi¢,
M. Gujié, L. Kraljevi¢, 2012: 21). Ovaj trend prema intenzivnijem korisnickom angazmanu u
digitalnom okruzenju posebno je istrazivan u kontekstu populacije u dobi od 18 do 35 godina,
koja pokazuje produbljeni interes za online komunikacijom i interakcijom putem videoigara,

ukljucujuéi i nasljede iz proslih desetljeca.

U svjetlu ovog istrazivanja, vazno je primijetiti da i1 rezultati naSeg istraZivanja dodatno
potvrduju ovu dinamiku. Iako smo anketu poslali ispitanicima u dobi od 18 do 35 godina,
najveci udio sudionika, ¢ak 57,1% (97 ispitanika), pripada dobnoj skupini od 18 do 24 godine.
Zanimljivo je da je najmanji broj ispitanika, svega 11,8% (20 ispitanika), u dobi izmedu 25 i
30 godina. Takoder, neocekivano visok broj od 31,2% (53) pripada dobnoj skupini od 30+
godina, S§to ukazuje na Siroku rasprostranjenost online komunikacije medu starijom
populacijom. Ovi rezultati dodatno potvrduju da su mlade generacije i dalje glavni korisnici
online komunikacije, videoigara i interneta.

Stoga, ova studija podrzava naSu pretpostavku da ¢e vecina sudionika biti mlade dobi, posebno

ispod 25 godina.
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3.2.2. Komunikacija vezana uz videoigre

1. Koliko cesto igrate online video igre?

Online video igre dnevno igrate:
170 odgovora

@ Manje od 1h dnevno
® 1-2h
2-4h
@®46h
@ Vise od 6h

Grafikon 2. Ucestalost igranja videoigara

Analiziraju¢i prikazane podatke u Grafikonu 2, jasno se ocrtava raznolikost u vremenu koje
ispitanici posvecuju videoigrama. Izuzetno znacajan segment populacije, ¢ak 42,4% (72
ispitanika), igra videoigre manje od jednog sata dnevno. Suprotno tome, samo 3,5% (6
ispitanika) provodi viSe od 6 sati svakodnevno u igranju videoigara. Znac¢ajno je primijetiti da
drugi najve¢i udio, 34,7% (59 ispitanika), izdvaja izmedu jednog i dva sata dnevno za
videoigre, dok 19,4% (33 ispitanika) ispitanika svoje vrijeme posvecuje igranju izmedu dva i

Sest sati dnevno.

lako prekomjerno igranje videoigara predstavlja samo jedan aspekt ovisnosti 0 internetu i
videoigrama, to je tema koju su istrazivaci Labas i suradnici (2018: 12) te Young (2009: 356)
detaljno istrazili. lako u ovom istrazivanju postotak od 3,5% moZe izgledati neznatno, valja
napomenuti da on ukazuje na postojanje slucajeva prekomjernog igranja i potencijalne
ovisnosti, ¢ak 1 u ovom relativno manjem uzorku. Dodatno, medu ispitanicima koji navode da
igranje videoigara zauzima izmedu dva i Sest sati dnevno, $to ¢ini 19,4% njih, moze se
prepoznati sklonost prema blazem obliku ovisnosti. Ipak, ovdje se moZe uzeti u obzir Woodovo
istrazivanje (2007: 170) koje propituje validnost klasifikacija ovisnosti. Wood (2007: 170)
isti¢e da neki kriteriji koji se smatraju prekomjernim igranjem ¢esto u stvarnosti odrazavaju

visoku razinu angaziranosti, ne nuzno samu ovisnost.
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2. Koji je Zanr online videoigri koji najcesce igrate?

Pristupaju¢i drugom pitanju koje istrazuje preferirane zanrove online videoigara medu
ispitanicima, primjecuje se znacajno zanimanje za specifine zanrove, ¢ime se oslikava
raznolikost njihovih interesa i preferencija. Rezultati otkrivaju da najveci postotak odgovora,
impresivnih 38,8% (66 ispitanika), pripada FPS Zanru, odnosno pucackim igrama u prvom licu.
Kao ilustracija ovog odgovora moze se navesti popularna igra ,,Call of Duty*“. U svom
istrazivanju, Rebecca Sevin i Whitney DeCamp (2020: 402), referiraju¢i se na Markeya i
Fergusona (2017), isti¢u da su FPS igre ¢esto percipirane kao nasilne pucacke igre u zapadnom
drustvu. Unato¢ obilju istraZivanja usmjerenog na ovaj zanr i pokusaju povezivanja nasilja iz
igara s nasiljem u stvarnom svijetu, nije jednostavno izvesti tvrdnju da upravo ovaj zanr

uzrokuje nasilje medu igracima.

Simulacijske igre su osvojile drugo mjesto, s udjelom od 25,9% (44 ispitanika). Primjer za ovu

kategoriju je ,,Grand Tourismo®, izrazito poznata simulacijska igra voznje trkaéih automobila.

Na tre¢em mjestu, s identi¢nim udjelima odgovora, nalaze se MMO (Massively Multiplayer
Online) igre s primjerom kao §to je ,,World of Warcraft“, te igre sa izmjenjuju¢im potezima
(turn-based) kao S$to je ,,Civilization“. Oba odgovora dijele postotak od 12,9%, §to iznosi 22
ispitanika koji su ih odabrali. Ovaj rezultat posebno isti¢e potencijal ovisnosti 1 vece
angaziranosti kod korisnika ovih zanrova. MMORPG igre, posebno, zahtijevaju iznimnu
posvecenost 1 vremenski angazman, poticuci igrace da se ukljuce u igru iznova i iznova, pri

¢emu se Cesto zanemaruju druge Zivotne obveze i1 probleme (Young, 2009: 358).

Pored spomenutih Zanrova, ispitanici su takoder ponudili druge odgovore koji su u manjini,
svaki s udjelom od 0,6% (po 1 ispitanik). Ovi odgovori ukljuuju nazive poput ,,Papas
pizzeria“, ,,Rocket League®, ,Pokemoni*, ,Murder Mistery“, ,.Candy Crush“, ,Dice",
,.Fortnite®, ,,Minecraft” te ostale igre. Ovakva raznolikost ukazuje na Siroki spektar interesnih

sfera medu ispitanicima, isticu¢i kako svaki zanr pruza svojevrsno iskustvo i privlacnost.
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3. Zasto igrate videoigre?

Kad je rije¢ o razlozima zbog kojih sudionici igraju videoigre, jasno se isti¢e da su motivi
raznoliki i prilagodljivi osobnim preferencijama. Pitanje "ZaSto igrate videoigre?" donosi

upecatljive uvide u raznolikost potreba koje videoigre zadovoljavaju.

Najveéi postotak ispitanika, znacajnih 81,8% (139 ispitanika), izabralo je odgovor "Zabava"
kao svoj glavni motiv za igranje. Ovaj rezultat potvrduje da igre pruzaju obilje raznolike i
angazirajuce zabave, te da je to kljucni element koji privlaci igrace da se ukljuce u svijet

videoigara.

Isto tako, znac¢ajno je istaknut odgovor "Psihicki odmor", s postotkom od 44,7% (76 ispitanika).
Ovaj rezultat sugerira da mnogi ispitanici koriste videoigre kao nacin za opustanje i bijeg od
svakodnevnog stresa i napetosti. Videoigre tako postaju prostor za refleksiju i regeneraciju za

mnoge igrace.

Zanimljivo je da su i drugi odgovori dobili znacajne postotke sudionika. "Popunjavanje
slobodnog vremena" se istaklo kao motiv za 39,4% (67 ispitanika), dok je "Zanimljiva i
originalna radnja videoigre™ dobila postotak od 31,8% (54 ispitanika). Ovi odgovori ukazuju
na razli¢ite dimenzije iskustva koje videoigre nude, od angaZziranja vremena do privlacenja

inovativnom i intrigantnom pricom.

Uz ponudene odgovore, ispitanici su takoder imali priliku iznijeti vlastite razloge. Ovi odgovori
variraju 1 ukljucuju izjave kao sto su "Daje mi priliku da izbacim 'stres' iz sebe", "Jer mi prija",
te "Ne da mi se uciti", svaki s udjelom od 0,6%. Ovi individualni odgovori ukazuju na osobne

koristi koje igraci vide u igranju videoigara, ukljucuju¢i emocionalno oslobadanje i opustanje.

Nadalje, ovi rezultati istraZivanja izrazavaju raznolikost motiva koji poti¢u ljude da igraju
videoigre. Od zabave i opustanja do ispunjavanja slobodnog vremena i privlacne price, razlozi
su $iroki i1 individualno prilagodljivi. Ova raznolikost naglaSava bogatstvo iskustava koje
videoigre nude 1 podupire vaznost razumijevanja raznolikih potreba igraca kako bi se stvorila

zadovoljavajuca i angazirajuca iskustva.
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4. Koju komunikacijsku metodu unutar videoigara preferirate za koristenje?

Koju komunikacijsku metodu preferirate unutar online videoigara?
170 odgovora

@ Pismena komunikacija (Text channels)
@ Usmena komunikacija (Voice chat)

Grafikon 3. 1zabrana komunikacijska metoda

Pitanje "Koju komunikacijsku metodu unutar videoigara preferirate za koriStenje?" pruza
dublji uvid u komunikacijske preferencije sudionika tijekom igranja. Rezultati ovog
istrazivanja otkrivaju raznolikost preferiranih komunikacijskih kanala te upucuju na vazne
implikacije za razumijevanje interakcija unutar igrackog okruzenja.

Grafikon 3 jasno pokazuje da se ¢ak 54,1% ispitanika, njih 92, izjasnilo da preferira pismenu
komunikaciju putem teksta, kroz tekstualne kanale. Ovaj rezultat moze iznenaditi bududi da se
prvotno ocekivalo da ¢e ve¢ina sudionika preferirati usmenu komunikaciju. Kao kontrast tome,
ovaj trend sugerira da se tekstualna komunikacija smatra u¢inkovitijom ili prakti¢nijom tijekom
igranja videoigara. Ovaj nalaz je vaZan jer su igraci ¢esto u situacijama gdje moraju brzo

reagirati, a tekstualni chat pruza priliku za brzo i jasno izraZzavanje informacija.

Interesantno je spomenuti teoriju iznesenu od strane Bohannona i suradnika (2013: 6 prema
Bos i sur., 2002) da sudionici imaju vece povjerenje u suigrace kada komuniciraju licem u lice,
nasuprot komunikaciji putem racunalnih medija. Ovaj nalaz se ¢ini kontraintuitivan s obzirom
na preferiranje tekstualne komunikacije. Medutim, potrebno je napomenuti da se tekstualni
chat ¢esto koristi za brze i konkretnije razmjene informacija vezane uz igru, umjesto za dublje
socijalne interakcije, te za dodatna pojaSnjenja 1 tehnicke informacije (Herring i sur., 2009: 3

prema L. Manninen i Kujanpéag, 2005).

Vazno je napomenuti da su tekstualne poruke kratke, jasne i fokusirane na samu igru, Sto

pridonosi ucinkovitosti komunikacije (Herring i sur., 2009: 8). Ovaj aspekt pruza uvid u to
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kako se igraci koriste komunikacijskim alatima da bi poboljsali svoje igracko iskustvo, umjesto
da se upustaju u produbljene razgovore.

Ovaj segment istrazivanja ukazuje na raznovrsnost preferiranih komunikacijskih metoda unutar
videoigara. Tekstualna komunikacija iznenadno dominira kao preferirani kanal, $to moze biti
rezultat njezine prakticnosti i brzine tijekom igranja. Ovi nalazi naglaSavaju potrebu za
raznolikim komunikacijskim alatima koji omogucuju igra¢ima da uc¢inkovito komuniciraju i

poboljsaju svoje igracko iskustvo.

5. Koristite li skracenice tijekom igranja online videoigri? Ako da, napisite primjer.

Ponudeni primjeri: lol, gg, brb® i sl.

Prilikom analize odgovora na postavljeno pitanje, ocigledno je da gg skraéenica prevladava,
buduc¢i da se spominje u 43 odgovora. Druga najraSirenija skracenica je brb. Dodatno, ispitanici
su istaknuli niz drugih skrac¢enica koje koriste, poput lol, Imao, noob, pozz, rofl, afk, ss, kys,
kek, xd, cbha i druge.

Ova ucestala upotreba skracenica unutar komunikacije u videoigrama ima prakti¢nu svrhu
omogucujudi igra¢ima brzu i u¢inkovitiju interakciju (Akshay Bhardwaj, 2022). Bhardwajova
teorija (2022) takoder naglaSava da izrazi i1 sleng igraju znacajnu ulogu u komunikaciji unutar
vecine igara. S obzirom na brojnost i raznolikost skracenica koje su ispitanici naveli, ovi
rezultati snazno podrZavaju spomenutu teoriju. Dodatno, izdvaja se zapazen odgovor "Ne
koristim skrac¢enice usmeno", $to dodatno potvrduje nasu pretpostavku da vecéina korisnika
usvaja specificnu komunikaciju unutar videoigara, obiljezenu kraticama, slengom 1 specifi¢nim

izrazima.

Zanimljivo je primijetiti kako su ovi nalazi u skladu s naSom pocetnom hipotezom da
komunikacija unutar videoigara moze bitno odstupati od komunikacije u stvarnom svijetu.
Ocekivali smo da ¢e skracenice 1 izrazi koji se koriste u videoigrama biti drugaciji 1 specifi¢ni
za taj kontekst, a ovaj dio istrazivanja nam pruza potvrdu upravo toga. Odgovori poput "Ne
koristim skrac¢enice usmeno" ukazuju na to da ispitanici prepoznaju razliku izmedu

komunikacije u videoigrama i svakodnevne komunikacije, dodatno naglaSavajuéi vaznost

prilagodbe jezika prema kontekstu.

® Laugh out loud, good game, be right back (smijati se naglas, dobra igra, vracam se odmah).
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6. Koliko cesto u stvarnom svijetu koristite komunikaciju poput one u videoigrama?

Koliko ¢esto u stvarnom svijetu koristite komunikaciju poput one u videoigrama?
170 odgovora

60

51 (30 %)

45 (26,5 %
40 (265 %) 42 (24,7 %)

20

19 (11,2 %)
13 (7,6 %)

Grafikon 4. Ucestalost koristenja iste komunikacije online i uzivo

Grafikon 4 jasno prikazuje da 30% sudionika (51 ispitanik) izabire opciju broj 2 - §to znaci da
gotovo nikada ne primjenjuju komunikaciju iz videoigara u svakodnevnom zivotu. Ova
saznanja podrzavaju nasu inicijalnu hipotezu te se mogu povezati s prethodnim istrazivanjem
koje sugerira da igraci Cesto primjenjuju specificnu komunikaciju tijekom igranja kako bi
ucinkovito prenijeli informacije suigra¢ima. Pored toga, vazno je napomenuti kako
komunikacija u stvarnom svijetu, ¢ak i kad je osnovna ljudska interakcija, moze se znacajno
razlikovati kada se primjenjuju drugi oblici komunikacije kao $to su tekstualni chat, video

razgovor ili VolP.

Kao $to su istrazili Williams 1 suradnici (2007: 427 prema Walther, 1996; Walther i Parks,
2002), nedostatak neverbalnih znakova u tekstualnoj komunikaciji i njihovo smanjenje uvelike
utjecu na meduljudsku interakciju na internetu. Takva komunikacija zahtijeva viSe vremena za
postizanje sli¢ne razine intimnosti i dojma kao kod susreta licem u lice. VoIP, kao glasovni
internetski protokol, ¢esto se koristi u komunikaciji unutar videoigara. Iako neka istrazivanja
sugeriraju da upotreba glasovne komunikacije nema znacajan utjecaj na povezivanje ili jacanje
socijalnog kapitala, ipak je primijeCeno da korisnici koji koriste glasovnu komunikaciju
izrazavaju vece povjerenje i razvijaju snaznije meduljudske odnose u odnosu na one koji se
oslanjaju iskljucivo na tekstualnu komunikaciju (Williams i sur., 2007: 439). To sugerira da

igranje videoigara s prijateljima dodatno jac¢a njihove medusobne veze.
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3.2.3. Utjecaj videoigara

U drugom dijelu upitnika prikupljale su se informacije o utjecaju videoigara na ispitanike.
Pokusalo se doznati jesu li viSe istaknuti pozitivni ili negativni utjecaji kod ispitanika, te je li
ovisnost, kao predstavnik negativnih utjecaja, izrazena kod ispitanika. Na temelju postavljenih

pitanja doslo se do sljedecih informacija:

1. Kako se osjecate u komunikaciji izvan videoigre?

Raspon odgovora se protezao od 1-nimalo do 5-jako.

Kako se osjecate u svakodnevnoj komunikaciji izvan videoigre? Od 1 - nimalo do 5 - jako

1 EE: N3 EE4 S

60
40

20

sretno ohrabreno iziritirano ljuto napeto

ne obazirem se fokusirano ushi¢eno pod pritiskom dosaduje mi

Grafikon 5. Osjecaji koje izaziva komunikacija izvan videoigara

Iz analize grafikona 5 otkrivamo da najveci broj ispitanika (njih 56) izrazava osjeéaj srece u
komunikaciji izvan videoigara. Takoder, vec¢i broj ispitanika, njih 69 i 58, izjavljuje da se ne
osjeca iziritirano ili ljuto u offline komunikaciji. Interesantno je primijetiti da ¢ak 58 i 71

ispitanik nema osjecaj pritiska ili dosade u takvoj komunikaciji.
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Znacajno je Sto veci broj ispitanika izrazava osjecaj ohrabrenosti (njih 53), usmjerenosti (59) i
uzbudenosti (67) u komunikaciji u svakodnevnom Zzivotu.

Ovi rezultati ukazuju na pozitivnu dimenziju komunikacije izvan videoigara, §to naglasava da
interakcija u stvarnom svijetu ostvaruje dublje emocionalne veze i poti¢e osjecaje kao $to su

motivacija 1 uzbudenje.

Iako je vazno napomenuti da su ovi rezultati subjektivne prirode i oslanjaju se na samoprocjene
ispitanika, oni sugeriraju da offline komunikacija nudi Sirok raspon pozitivnih osjecaja i
iskustava. Ovi nalazi mogu doprinijeti boljem razumijevanju kako ljudi doZivljavaju 1
percipiraju komunikaciju izvan virtualnog okruZenja videoigara, te kako takvi osjecaji utjecu

na njihove meduljudske odnose i zadovoljstvo komunikacijom u cjelini.

2. Kako se osjecate u komunikaciji unutar videoigre?

Raspon odgovora se protezao od 1-nimalo do 5-jako.

Kako se osjecate u svakodnevnoj komunikaciji unutar videcigre? 0d 1 - nimalo do 5 - jako

60

40

20

. 1

. 2 3 W4 ENS

sretno ohrabreno iziritirano ljuto napeto
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ne obazirem se fokusirano ushiéeno pad pritiskom dosaduje mi

Grafikon 6. Osjecaji koje izaziva komunikacija unutar videoigara

Analiziraju¢i raspon osjecaja ispitanika u komunikaciji unutar videoigara, primjecujemo
zanimljive rezuktate.

Grafikon 6 jasno prikazuje kako je najnizi broj ispitanika, njih 59, izjavilo da osjeca pritisak u
online komunikaciji, dok ¢ak 71 ispitanik tvrdi da im ta komunikacija nije dosadna. To sugerira
da vecina ispitanih osoba dozivljava komunikaciju u videoigrama kao podsticajnu i zanimljivu,

a rijetko kao stresnu ili monotonu aktivnost.

NajviSe ispitanika, njih 74, osje¢a sreu u komunikaciji unutar videoigara. Ohrabrenje je
takoder Cest osjecaj, odabralo ga je 60 ispitanika, dok 94 ispitanika osjeca fokusiranost te njih

54 osjeca uzbudenje.

Ovi rezultati upucuju na pozitivhu dimenziju komunikacije unutar videoigara te indiciraju da
igraCi dozivljavaju duboke emocionalne veze i osjecaje koji Cesto ukljucuju motivaciju i
uzbudenje tijekom interakcije s drugim igracima.

Ova analiza osje¢aja pruza vazne uvide u to kako komunikacija unutar videoigara utjece na
dozivljaj igraca te kako se odrazava na njihovo emocionalno stanje. S obzirom na pozitivne
rezultate, moze se pretpostaviti da igraci percipiraju takvu komunikaciju kao ispunjavajucu i

poticajnu, $to doprinosi njihovom ukupnom iskustvu tijekom igranja videoigara.
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3. Smatrate li da agresivna komunikacija u online videoigrama ima snaZan utjecaj na

svakodnevnu komunikaciju vasih prijatelja koji takoder igraju online igre?

Razmatrajuéi utjecaj agresivne komunikacije u online videoigrama na svakodnevne
komunikacijske obrasce medu prijateljima koji takoder igraju online igre, otkriveni su
zanimljivi rezultati. Na temu je odgovorilo 60,6% ispitanika (njih 103) negativno, isticu¢i da
agresivna komunikacija unutar igara ne utje¢e znacajno na nacin na koji se njihovi prijatelji

komuniciraju izvan virtualnog svijeta.

Ovdje se koristila suptilna obrnuta psihologija kako bi se izazvala introspekcija kod ispitanika.
Upitnikom se ciljalo na njihovu sposobnost prepoznavanja vlastitih obrasca ponasanja i
komunikacije kroz perspektivu svojih prijatelja. Iako vecina ispitanih nije primijetila znacajniji
utjecaj agresivne komunikacije, dodatni podaci prikupljeni iz drugih pitanja sugeriraju

drugaciji aspekt.

Analiza skracenica koje ispitanici koriste tijekom igranja videoigara, upotrebe vulgarizama te
usporedivanje komunikacijskih stilova u igrama 1 stvarnom Zivotu pokazuje da postoji jasna
razlika u nac¢inu komunikacije u tim kontekstima. S ovim saznanjem, moZemo potvrditi
pretpostavku iz prve hipoteze - da igraci primjenjuju specifiéne komunikacijske obrasce unutar

videoigara koji se znatno razlikuju od njihovih obrazaca komunikacije u svakodnevnom Zivotu.

3.2.4. Pozitivne i negativne posljedice videoigara

U trec¢em dijelu prikupljale su se informacije o utjecaju videoigara na ispitanike, one pozitivne
I negativne. Kao jedna od glavnih negativnih posljedica videoigri je, spomenuta u upitniku,
ovisnost.

Ispitanici su bili upitani o tome razumiju li posljedice prekomjernog igranja videoigara i

ovisnosti o istima, na temelju ¢ega se doslo do sljedec¢ih informacija:
1. Ovo se pitanje odnosilo na polja u kojima su videoigre ispitanicima pozitivno

doprinijele u razvoju. Odgovori su varirali od Uopc¢e se ne slazem do Slazem se u

potpunosti.
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Za iduca pitanja odaberite brojeve od 1 do 5 za slucaj ako se uopce ne slazete ili se slazete u potpunosti s idué¢im
tvrdnjama. Videoigre su mi pomogle / koristile...

100 B Uopce se ne slazem [ Ne slazem se Niti se slazem niti se ne slazem |l Slazem se [ U potpunosti se slazem
75
50
25
0
u razvoju engleskog jezika u boljem razumijevanju za bolji razvoj strategije za bolji razvoj kreativnosti u razvoju zaklju€ivanja

koristenja racunala

Grafikon 7. Pozitivan doprinos videoigara

Ispitanici su uglavnom izrazili snazno pozitivan stav prema utjecaju videoigara na razlicite
aspekte njihova razvoja, kako je prikazano na Grafikonu 7. Ovi rezultati pokazuju da vecina
sudionika slaze u potpunosti da su videoigre doprinijele razvoju njihovog engleskog jezika,
boljem razumijevanju koriStenja racunala, napretku u razvoju strategijskih vjeStina,

kreativnosti 1 sposobnosti zakljucivanja.

Povezanost izmedu igranja videoigara i razvoja kognitivnih sposobnosti i vjestina vec je
naglaSena u prethodnim istrazivanjima. Rad Labasa i suradnika (2018: 12) ukazuje na poticanje
samostalnog razmisljanja i slobode djelovanja putem videoigara, dok Adairovi zakljuccei (2022)
isticu da videoigre mogu pozitivno utjecati na kognitivne funkcije, sposobnost rjeSavanja
problema, koordinaciju oko-ruka, donosenje brzih odluka i paznju na detalje. Ovo se takoder

moze povezati s potrebama buducih poslova koje zahtijevaju paznju i posvecenost.

Unato¢€ rizicima ovisnosti 1 prekomjernog igranja, vazno je prepoznati i pozitivne aspekte
igranja videoigara koji se mogu manifestirati uz odgovorno ponasanje i postavljanje jasnih
granica. Ovi rezultati naglasavaju da videoigre mogu pruziti platformu za razvoj razli¢itih

vjestina te da je klju¢no balansirati izmedu koristi 1 potencijalnih negativnih posljedica.
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Istrazivanje je takoder analiziralo utjecaj videoigara na socijalne i motoricke vjestine. Iako se
socijalni aspekt potvrdio kroz osjetljivost sudionika na natjecateljski duh i brze reakcije
karakteristi¢ne za videoigre, motoricki aspekt zahtijeva dodatnu paznju i istrazivanje. Velik
broj sudionika (56,1%) nije primijetio znacajno poboljSanje motori¢kih sposobnosti, §to

sugerira potrebu za dubljom analizom ovog aspekta.

Rezultati istrazivanja SveuciliSta Abd al-Hamid Ibn Badis u Mostaganemu takoder dodatno
podupiru ideju da videoigre imaju potencijal u edukaciji. Njihova analiza o utjecaju online
videoigara na ucenje engleskog jezika i medicinske znanosti medu studentima pokazala je da
sudionici prepoznaju prednosti koriStenja videoigara u obrazovnom kontekstu, ukljucujuci

razvijanje komunikacijskih vjestina i povecanje angaziranosti (Ghaffour i Sarnou, 2021: 293).

Osim toga, predlozena primjena masivnih online igara uloga s vise igrata (MMORPG) kao
pedagoskog alata takoder sugerira da videoigre mogu posluziti kao ucinkovit alat za

poducavanje jezika i promicanje socijalne interakcije (Ghaffour i Sarnou, 2021: 293).

U konacnici, ovo istrazivanje istice kompleksnost utjecaja videoigara na razvoj korisnika,
pozitivne strane igre te potrebu za daljnjim istrazivanjem kako bi se bolje razumjeli 1 potvrdili

ucinci videoigara na razliite aspekte Zivota i razvoja korisnika.

Druga hipoteza je, ponovimo, glasila: Vecina korisnika smatra kako videoigre pozitivno utje€u
na razvoj motorickih i socijalnih vjesStina korisnika. Razlog tomu je Sto igranje videoigara
zahtjeva brze 1 refleksne reakcije te nude moguénost upoznavanje 1 interakciju s drugim

igracima.

S ovime se zakljucuje kako druga hipoteza u ovom radu nije u potpunosti potvrdena i trebalo
bi ponoviti istrazivanje s viSe koncentriranim pitanjima o motorickim sposobnostima

potrebnima za igranje videoigri.
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2. Jeste li svjesni ovisnosti koju videoigre mogu razviti?

Jeste li svjesni ovisnosti koju videoigre mogu razviti?
170 odgovora
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Razumijem da se moze stvoriti ovisnost,
ali me nije briga

Grafikon 8. Ovisnost uzrokovana videoigrama

Ispitanici su svjesni ovisnosti koje videoigre mogu izazvati, kako sugerira veéinska potvrda od
69,4% sudionika (Grafikon 8). Ovaj rezultat ukazuje na to da tema ovisnosti nije tabu i da
korisnici prepoznaju tu mogucnost. Medutim, zabrinjavajuce je $to 25,3% ispitanika smatra da

su svjesni ovisnosti, ali im ona ne predstavlja brigu.

U naSem istrazivanju, paralele se mogu povuci s promjenama u aktivnosti mozga kod ovisnosti
o tvarima. Promjene koje prate kompulzivnu uporabu kod ovisnosti o videoigrama dodatno
ukazuju na njihovu sli¢nost (Mohammad i sur., 2023: 2-3). Poveéane razine dopamina igraju
klju¢nu ulogu u oba slucaja, no teorija ovisnosti o dopaminu ne objasnjava sve dugotrajne
obrasce ponasanja kao $to su zudnja i povratna ovisnost (Mohammad i sur., 2023: 2-3; Marquez

i sur., 2017).

Fan i Zhang (2023: 1604-1607) detaljno su identificirali klju¢ne kriterije ovisnosti o
videoigrama, kao §to su povratna igra, promjene raspolozenja, simptomi povlacenja, potreba
za ve¢om dozom, konflikti 1 osjecaj vaznosti. Niska samokontrola i loSe psihosocijalno zdravlje
povezani su s razvojem ovisnosti (Fan i Zhang, 2023: 1604-1607). Sli¢no, na$i rezultati
sugeriraju da svjesnost o ovisnosti nije dovoljna kako bi se izbjegle dugotrajne Stetne posljedice
te je vazno prepoznati znakove poput opsjednutosti igrama, skrivanja aktivnosti, gubitka

interesa za druge aktivnosti i izolacije (Mohammad, Jan, Alsaedi, 2023: 2-3).
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U svjetlu svega navedenog, istiCe se klju¢nost razumijevanja posljedica ovisnosti o
videoigrama, Cime bi korisnici mogli donositi informirane odluke 1 pristupiti igrama

odgovorno.

3. Smatrate li da videoigre mogu dovesti do nasilnog ponasanja u svakodnevnom Zivotu?

Smatrate li da videoigre mogu dovesti do nasilnog ponasanja u svakodnevnom zivotu?
170 odgovora
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Grafikon 9. Nasilno ponasanje uzrokovano videoigrama

MiSljenje o tome jesu li videoigre sposobne potaknuti nasilno ponaSanje u stvarnom Zzivotu
Cesto je predmet rasprava i zabrinutosti. Analiziraju¢i rezultate pitanja "Smatrate li da videoigre
mogu dovesti do nasilnog ponasanja u svakodnevnom zivotu?" (Grafikon 9), primje¢ujemo da

52,9% (90) ispitanika odgovara potvrdno na ovo pitanje.

Ovaj odgovor ukazuje na postojanje podijeljenosti u percepciji veze izmedu videoigara i
nasilnog ponaSanja. Zanimljivo je primijetiti da neSto viSe od polovice ispitanika smatra da
postoji veza izmedu videoigara i nasilnog ponaSanja. Ovaj rezultat sugerira da negativne
konotacije o utjecaju videoigara Cesto proizlaze iz medijskog izvjeStavanja i percepcija, dok

istrazivanja ukazuju na slozeniju sliku.

Rebecca Sevin i Whitney DeCamp (2020: 402 prema Markey i1 Ferguson, 2017) istrazuju
medijsku percepciju videoigara, posebno pucackih Zanrova, koji se ¢esto tumace kao nasilni i
povezani s nasiljem u stvarnom svijetu. No, istrazivanja sugeriraju da videoigre, ukljucujuci 1
one izazovnijih Zanrova, poticu logicko razmisljanje 1 fleksibilnost uma. Ovdje se otvara

perspektiva da iako postoji moguénost da videoigre potaknu nasilno ponasanje, to je Cesto
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rijedak i ekstreman slucaj koji se povezuje s odredenim profilom igraca koji se potpuno odvoje
od stvarnosti.

Nasi rezultati sugeriraju podijeljeno misljenje o utjecaju videoigara na nasilno ponasSanje.
Vazno je shvatiti da ta veza nije jednostavna i da mediji Cesto pojednostavljuju ovu
problematiku. Iako videoigre imaju potencijal izazvati nasilno ponaSanje kod odredenih

pojedinaca, isto tako poticu razvoj kognitivnih vjestina kod vecine igraca.

4. Smatrate li da imate neke od psihickih i/ili socijalnih poteskoca zbog prekomjernog

igranja videoigara?

Smatrate li da zbog prekomjernog igranja videoigara imate neke od psihickih i/ili socijalnih
poteskoéa?
170 odgovora

@ DA
® NE

Grafikon 10. Psihicke i socijalne poteskoce koje videoigre mogu uzrokovati

Analiziraju¢i odgovore na pitanje "Smatrate li da imate neke od psihickih i/ili socijalnih
poteskoc¢a zbog prekomjernog igranja videoigara?" (Grafikon 10), primjec¢ujemo da 91,2%
ispitanika odgovara negativno na to pitanje, dok 8,8% (15 ispitanika) istiCe da ima poteskoce

uslijed igranja videoigara.

Ovaj rezultat otvara raspravu o potencijalno negativnim posljedicama prekomjernog igranja
videoigara. Prema Woodu (2007: 172 prema Grusser i sur., 2005), intenzivno i produzeno
igranje videoigara moZe negativno utjecati na fizicko zdravlje, socijalni Zivot 1 mentalno
blagostanje pojedinca. Ovaj obrazac ponasanja ponekad se razvija kao nacin bijega od

problema u stvarnom Zivotu, osobito ako se osoba suoCava s teSko¢ama u drugim sferama
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svakodnevnog zivota. U takvim situacijama, dugacke sesije igranja videoigara mogu postati
oblik suocavanja sa stresom.

Istrazivanja su pokazala da neki tinejdZeri koriste videoigre kao sredstvo za suocavanje sa
stresom. Labas i suradnici (2018: 12) isticu da prekomjerno igranje videoigara moze dovesti
do psihickih 1 socijalnih poteskoc¢a kao §to su nepaznja, impulzivnost, nedostatak samokontrole
1 kognitivne kontrole. Pritom se isti¢e da glavna posljedica nije samo gubljenje previse vremena

unutar igre, ve¢ i gubljenje osjeéaja vremena samog (Wood i sur., 2007: 171).

Zakljuéno, nas$i rezultati ukazuju na to da iako vecina ispitanika nije svjesna psihickih i
socijalnih poteSko¢a uzrokovanih prekomjernim igranjem videoigara, postoji odredeni
postotak ispitanika koji percipira takve negativne posljedice. Ovo istrazivanje naglasava
vaznost edukacije o umjerenom i odgovornom igranju videoigara kako bi se minimizirali

potencijalni negativni utjecaji na psihicko i socijalno zdravlje korisnika.

5. Osjecate li se bolje nakon igranja agresivne videoigre?

Osjecate li se bolje nakon igranja agresivne videoigre?
170 odgovora
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Grafikon 11. Osjecaj korisnika nakon igranja agresivne videoigre

Analiza rezultata na pitanje "Osjecate li se bolje nakon igranja agresivne videoigre?" (Grafikon
11) ukazuje na zanimljivu dinamiku. Ve¢ina ispitanika, konkretno njih 66,5%, odgovorila je
negativno na ovo pitanje. Ovaj rezultat prkosi nekim prethodnim istrazivanjima koja sugeriraju
da izloZenost nasilju u medijima mozZe ¢eS¢e potaknuti agresivno ponaSanje (Cunningham,
Engelstatter i Ward, 2016: 1247). Vazno je naglasiti da igranje nasilnih videoigara ne dovodi
nuzno do nasilnog ponaSanja u stvarnom svijetu, ve¢ se Cesto radi o oslobadanju stresa.
Tijekom igre, oslobada se dopamin, ¢esto rezultiraju¢i osjecajem katarze, koji se u kontekstu

videoigara opisuje kao proces oslobadanja agresije 1 frustracije.
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Naglasava se da je potrebno daljnje istrazivanje kako bi se razumjela dublja korelacija izmedu
potencijalnog nasilnog ponasanja i prisutnosti agresivnih elemenata u medijima i videoigrama

(Cunningham, Engelstatter i Ward, 2016: 1247).

No, da bi se potvrdila tre¢a hipoteza (Ispitanici smatraju da pretjerano koriStenje videoigara
moze izazvati ovisnost 1 potaknuti agresivno ponasanje), postavljen je niz kljucnih pitanja.
Analiziraju¢i odgovore na ta pitanja, ukljucujuéi svijest o ovisnosti, mogu¢nost nasilnog
ponasanja, prekomjerno igranje, psihicke i socijalne poteskoce te koristenje videoigara kao
ispusnog ventila za svakodnevne probleme, dolazi se do zakljucka kako vecina ispitanika
prepoznaje mogucnost negativnih utjecaja prekomjernog igranja videoigara, ukljucujuéi

agresivho ponasanje.

U konacnici, rezultati ovog istrazivanja podrzavaju potvrdu treée hipoteze, ukazujuéi na svijest
vedéine ispitanika o potencijalno negativnom utjecaju prekomjernog koristenja videoigara na
razvoj ovisnosti i poticanje agresivnog ponasanja. Ovi zakljucci podcrtavaju vaznost daljnjeg
istrazivanja ove tematike kako bi se bolje razumjeli mehanizmi i posljedice igre na agresivnost

1 psiholosko stanje korisnika.

3.2.5. Metaverse

U cetvrtom 1 posljednjem dijelu upitnika prikupljale su se informacije o temi Metaverse, te
koliko su ispitanici upoznati sa samom platformom na temelju ¢ega se doslo do sljede¢ih

rezultata:

1. Jeste li upoznati sa platformom Metaverse?

Dio ankete koji je istrazivao upoznatost ispitanika s konceptom Metaversa pruzila je zanimljiv
uvid u razinu svijesti 0 ovoj novoj tehnoloskoj platformi. Rezultati su razotkrili gotovo jednak
udio medu ispitanicima, gdje je 55,3% (94) potvrdilo da su upoznati sa samim konceptom
Metaversa (Grafikon 12).

Ova podjela ima kljuénu implikaciju za shvacanje trenutnog stadija svijesti o Metaversu.

Unatoc tome Sto se radi o relativno novom konceptu, izuzetno je znacajno Sto vise od polovice
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ispitanika ima neku razinu upoznatosti s ovom tehnologijom. Ovaj postotak sugerira da

informacije o Metaversu postupno ulaze u mainstream svijest korisnika.

Dobiveni rezultat takoder ukazuje na vaznost daljnje edukacije i popularizacije koncepta
Metaversa. Budu¢i da je ova platforma jo$ uvijek u procesu razvoja i prilagodbe, postoji
potreba za ve¢im razumijevanjem kako bi se korisnicima pruzile sve bitne informacije i
mogucnosti koje Metaverse nudi. Stvaranje svijesti i razumijevanja o prednostima i izazovima
Metaversa moze potaknuti veéi broj korisnika da istraze i sudjeluju u ovoj novoj digitalnoj
stvarnosti, potencijalno utjecajué¢i na nac¢in na koji ljudi komuniciraju, zabavljaju se i posluju

u buducénosti.

Jeste li upoznati s pojmom Metaverse?
170 odgovora
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Grafikon 12. Koliko su korisnici upoznati s platformom Metaverse

Medutim, kada se prislo detaljnijim pitanjima o korisStenju platforme, situacija se znacajno
promijenila. Na pitanja kao Sto su "Ako Kkoristite Metaverse, komunicirate li s drugim
korisnicima unutar platforme?”, "Kupujete li u Metaversu objekte/skinove stvarnim
novcima?", "Koristite li NFT-ove u Metaversu?" i "Mozete li si priustiti kupovinu opreme za
potpuni dozivljaj Metaversa?", ve¢ina sudionika (izmedu 84% 1 92%) je odgovorila kako ne

koristi ili nije upoznata s platformom Metaverse.

Premda postoji svijest 0 Metaversu kao konceptu, vecina ispitanika nije ukljucena u njegovu
primjenu ili koriStenje. Ovaj trend onemogucava dublje analize njihovih odgovora kako bi se

potvrdila Cetvrta hipoteza: "Veéina korisnika koristi platformu Metaverse za igranje
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videoigara." Metaverse predstavlja inovaciju koja nije potpuno shvacena od strane svih
ispitanika. Iako su igrati MMORPG videoigara kao §to su ,,Fortnite* i ,,Roblox* medu prvima
koji su se upoznali s ovom vrstom platforme, Metaverse, NFT-ovi i virtualna stvarnost prolaze
kroz brzu evoluciju, ali istovremeno i izazove. U 2020 1 2021 godini dozivjeli su znacajan rast,
no ovaj rast nije ostao stabilan. Razvoj novih tehnologija, ukljucujuéi proizvode poput nedavno
lansiranog Apple Vision Pro uredaja, mogao bi ponovno potaknuti interes za ovu platformu

koja je, unato€ svojoj inovativnosti, jos uvijek relativno nedovoljno poznata $iroj publici.
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Zakljucak

U svrhu ovog istrazivanja, proveden je online anketni upitnik u kojem je sudjelovalo 170
ispitanika, ve¢inom studenata u dobi od 18 do 35 godina. Cilj istrazivanja bio je dublje prouciti
komunikacijske obrasce unutar videoigara te njihov utjecaj na razvoj motorickih i socijalnih
vjestina, mogucu ovisnost i agresivno ponasanje, te upotrebu platforme Metaverse za igranje

videoigara.
Rezultati istrazivanja su raznoliki, ali se mogu grupirati oko nekoliko kljuénih saznanja.

Komunikacijski obrasci unutar videoigara: Rezultati su potvrdili da veéina ispitanika preferira
pismenu komunikaciju putem tekstualnih kanala unutar videoigara, koriste¢i specificne
skraéenice i sleng (gg, lol, brb, Imao, noob, pozz, rofl, afk...). Ovaj nalaz ukazuje na prisutnost
komunikacijskih obrazaca koji se razlikuju od svakodnevne komunikacije te podupire
pretpostavku da igraci koriste ovaj specifican jezik kako bi brze i ucinkovitije komunicirali

tokom igranja.

Utjecaj videoigara na razvoj vjeStina: Ispitanici su veéinom percipirali pozitivan utjecaj
videoigara na razvoj njihovih socijalnih vjestina, kao Sto su razumijevanje engleskog jezika,
strateSko razmiSljanje 1 zakljucivanje. Medutim, rezultati u vezi s motorickim vjeStinama su
varijabilni, $to sugerira potrebu za daljnjim istraZivanjem kako bi se doSlo do pouzdanijih

zakljucaka.

Ovisnost 1 agresivno ponaSanje: Ispitanici su pokazali svijest 0 mogucoj ovisnosti uzrokovanoj
videoigrama, a vecina se takoder slozila s moguéim utjecajem videoigara na agresivno
ponasanje. Ovi rezultati ukazuju na postojanje svijesti o potencijalnim negativnim aspektima
videoigara, ali istrazivanje naglaSava potrebu za daljnjim razumijevanjem kako igre mogu

utjecati na ovisnost 1 agresivno ponasanje.
Upotreba platforme Metaverse za igranje videoigara: Vecina ispitanika nije bila upoznata s

platformom Metaverse i nije ju aktivno koristila. Ovo ukazuje na izazove u prihvacanju i

razumijevanju nove tehnologije u svijetu videoigara.
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Istrazivanje je potvrdilo dvije od Cetiri postavljene hipoteze, ukazujuci na utjecaj videoigara na
komunikacijske obrasce, razvoj vjeStina 1 svijest o potencijalnim opasnostima. Pozitivni
aspekti ukljucuju razvoj socijalnih vjestina i kreativnosti te bolje razumijevanje engleskog
jezika. Medutim, istrazivanje takoder naglaSava potrebu za umjerenim koristenjem videoigara,
s obzirom na moguce rizike ovisnosti 1 agresivnog ponasanja. Osim toga, rezultati upucuju na

vaznost edukacije i informiranja korisnika o novim tehnoloskim platformama poput Metaversa.

Uzimajuéi u obzir sve navedene rezultate, istrazivanje naglasava kako videoigre nisu samo
zabava, vec 1 vazan alat za razvoj vjestina te da je potrebno promisljeno i odgovorno koristenje
kako bi se maksimalno iskoristile prednosti a minimizirali rizici. Kroz bolje razumijevanje
komunikacijskih obrazaca i utjecaja videoigara na korisnike, mozemo pridonijeti stvaranju

sigurnijeg i produktivnijeg okruzenja za igrace.

Nadalje, uza sve navedene aspekte i rezultate provedenog istrazivanja, zakljucuje se da su
videoigre postale neizostavan dio suvremenog drustva te imaju dubok utjecaj na nacin
komunikacije, razvoj vjeStina 1 svijest korisnika. Kroz promatranje komunikacijskih obrazaca
unutar videoigara, ovo istrazivanje je potvrdilo da se korisnici prilagodavaju specificnim
nafinima izraZavanja, koriste¢i skracenice i sleng, kako bi ucinkovitije komunicirali tijekom
igranja. Osim toga, vecina sudionika istraZivanja percipira pozitivan utjecaj videoigara na

socijalne vjestine, dok su rezultati varijabilni u kontekstu motori¢kog razvoja.

Svijest 0 mogucoj ovisnosti 1 agresivnom ponasanju uzrokovanom videoigrama takoder je
istaknuta, ukazujuéi na potrebu za odgovornim pristupom koriStenju ovih medija kako bi se
izbjegli potencijalni negativni uéinci. Unato¢ tim izazovima, jasno je da kvalitetno upravljanje
vremenom provedenim uz videoigre moze rezultirati pozitivnim posljedicama na razvoj

korisnika.

S obzirom na brzi tehnoloSki napredak, ovo istrazivanje je takoder ukazalo na izazove u
prihvacanju novih platformi poput Metaversa, koje naznacuju buduénost interakcije medu
igrac¢ima. Vazno je kontinuirano istrazivanje i razumijevanje kako bi se osigurala uspjeSna

implementacija i korist od tih tehnologija.

Kroz ovu analizu stavova i percepcija korisnika, istrazivanje je dodatno naglasilo da je klju¢na

ravnoteza izmedu korisnosti i potencijalnih rizika prilikom interakcije s videoigrama. Kao
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takav, ovaj rad pruza uvid u kompleksan odnos izmedu videoigara, komunikacije, razvoja

vjestina 1 svijesti.

Zakljucno, potrebno je istaknuti da su videoigre postale neizostavan element suvremenog
drustva s dubokim utjecajem na razli¢ite aspekte ljudskog zivota. Njihov pozitivan doprinos
razvoju korisnika moze biti znaCajan, no isto tako je vazno ostati svjestan potencijalnih
negativnih posljedica i pazljivo upravljati interakcijom s ovim medijima. U konacnici, daljnji
napredak u istrazivanju i razumijevanju ovog dinami¢nog podruc¢ja omogucit ¢e nam bolje

iskoristiti prednosti videoigara uz minimaliziranje rizika.
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KOMUNIKACIJA VEZANA UZ VIDEOIGRE
Slijede pitanja koja su povezava uz komunikaciju unutar i izvan videoigara

Online video igre dnevno igrate:
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I Simulaciiske vides
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Biiea od probleme

Sve navedeno
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Koju komunikacijsku metodu preferirate unutar online videoigara?

*

I Pismena komunik
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Usmena komunik

Ako tijekom usmene komunikacije unutar online video igre ponekad koristite odredeni
sleng / skracenice, navedite koji su to slengovi / skracenice. (npr. lol, gg, brbi sl.)

Tekst dugog odgovora

Koristite li vulgarizme tijekom usmene komunikacije u videoigrama?

Gdje ceSce koristite vulgarizme?
*

Videioare
Svakodnevni Zive

Koliko Cesto u stvarnom svijetu koristite komunikaciju poput one u videoigrama?
*

Nikad

1

2

3

4

5

Svaki dan

UTJECA] VIDEOIGARA

Slijede pitanja koja su povezana s utjecajem videoigara na korisnike

Smatrate li da imate jacu prisutnost online nego offline?

Kako se osjecate u svakodnevnoj komunikaciji izvan videoigre?

0Od 1 - nimalo do 5 - jako
*

sretno
ohrabreno
iziritirano
ljuto
napeto
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dosaduje mi

Kako se osjecate u svakodnevnoj komunikaciji unutar videoigre?
0d 1 - nimalo do 5 - jako
*

sretno
ohrabreno
iziritirano
ljuto

napeto

ne obazirem se
fokusirano
ushic¢eno

pod pritiskom
dosaduje mi

Smatrate li da agresivna komunikacija u online videoigrama ima snazZan utjecaj na
svakodnevnu komunikaciju vaSih prijatelja koji takoder igraju online igre?

*

N
e

Emocije izazvane komunikacijom unutar online videoigre prenosite u svoju
svakodnevnu komunikaciju.

POZITIVNE I NEGATIVNE POSLJEDICE VIDEOIGARA
Slijede pitanja o razli¢itim posljedicama videoigara na korisnike

Smatrate li da je natjecateljski duh koristan za razvoj vjestina?
*

N
e

Smatrate li da imate brze reakcije?

*

I
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e

Koliko ¢esto morate ponavljati novi nivo u igrici?
*

1 put

2 puta

3 -5 puta
5-10 puta
Vi§e od 10 puta

Ostalo...

Jeste li primjetili specifi¢ne razlike u motorickim sposobnostima kad videoigre igrate

svakodnevno?
*

X
e

Smatrate li da su vam videoigre pomogle da se osje¢ate samopouzdanije u stvarnom
svijetu?
*

X
e

Zaiduca pitanja odaberite brojeve od 1 do 5 za slucaj ako se uopce ne slazete ili se
slaZete u potpunosti s idu¢im tvrdnjama.

Videoigre su mi pomogle / koristile...
*

u razvoju engleskog jezika

u boljem razumijevanju koriStenja racunala
za bolji razvoj strategije

za bolji razvoj kreativnosti

u razvoju zakljucivanja

Jeste li svjesni ovisnosti koju videoigre mogu razviti?

*

Jesam
Nisam
Razumiiem da se

Smatrate li da videoigre mogu dovesti do nasilnog ponasanja u svakodnevnom Zivotu?

*
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DA
NE

Jeste li svjesni neprimjerenosti sadrzaja kojeg videoigre sadrZzavaju?

*

Jesam

Nisam

Razumiiem da po

Smatrate li da videoigre igrate prekomjerno?

*
DA
NE

Ako ste na proslo pitanje odgovorili s DA, napiSite raspon sati koji je po vama
prekomjeran za igranje videoigri.

Tekst kratkog odgovora

Smatrate li da zbog prekomjernog igranja videoigara imate neke od psihickih i/ili
socijalnih poteSkoc¢a?

*

o
I

Koristite li videoigre kao ispusni ventil od problema iz svakodnevnog Zivota?

*
DA
NE

Osjecate li se bolje nakon igranja agresivne videoigre?
*

DA
NE

METAVERSE

Slijede pitanja o platformi Metaverse
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Jeste li upoznati s pojmom Metaverse?
*

DA
NE

Igrate li igre u Metaversu?
*

DA
NE

Ako koristite Metaverse, komunicirate li s drugim korisnicima unutar platforme?
*

DA
NE

Ne koristim platfo

Kupujete li u Metaversu objekte / odijela stvarnim novcima?

*

DA

NE

I Ne koristim platfo

Koristite li NFT u Metaversu?

*
DA
NE

Ne koristim platfo

MoZete li si priustiti kupovinu opreme za potpuni dozivljaj Metaversa?

*

o

NE

Ne koristim platfo

Primjecujete li naznake Metaversa u stvarnom Zivotu?

*

DA

NE
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I Nisam upoznat/ a

Smatrate li da je Metaverse koristan za simulaciju na razgovorima za posao?

*

DA

NE

Ne znamstoie M

Smatrate li da ¢e nam Metaverse pridonijeti razvoju u buducnosti?

*
DA
NE

Nisam upoznat/ a
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