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Sazetak

Popularnost videoigara progresivno se povecala te je na taj nacin uvelike utjecala i na
popularnu kulturu. Valja napomenuti da je pojava interneta znacajno pripomogla pri
ujedinjavanju svih njezinih ¢lanova i to ne samo i iskljucivo virtualno. Videoigra¢i mogu varirati
od rekreativnih pa sve do onih koji se time bave profesionalno ili svakodnevno. Dakle, videoigre
postaju sve socijalnije, u smislu da postaju sve viSe drustvene zbog moguénosti sve veceg broja
igraca istovremeno. Na prvi pogled se mozda tako ne ¢ini, no moralnost prevladava u Doti 2. Na
svakom pojedinom igracu je da prijavi prekrsitelje pravila ili upozori igrata na njegove
prijestupe. S druge strane pak postoji lazno prijavljivanje igrac¢a zbog inata ili zlonamjere, no
nazalost takve slucajeve Dota 2 i dalje ne kaznjava. U takvom slucaju kazna igracu se
jednostavno ne ostvari jer sustav odnosno algoritam ne prepoznaje odstupanje od ponasanja ili
u slucaju da fizicka osoba provjerava sto se dogodilo u toj pojedinacnoj partiji Dote 2 takoder ne
primjeti niSta sporno. PoSto je Dota 2 veoma kompetitivna videoigra sa otprilike desetak
milijuna aktivnih igraca mozemo zakljuditi koliko puno se odredeni igrac¢i moraju potruditi nebi li
bili medu prvih 1% na svijetu. Naime, konkurencija je ogromna, a vrijeme koje je utroSeno u
videoigru se broji u desecima tisucéa sati. Stoga, nije teSko zamisliti koliko tezak put odredene
individue moraju proéi kako bi dosle do trona. Put do uspjeha, kao i mnogi drugi u realnom
svijetu, je poplocen trnjem. Videoigraci moraju biti veoma jaki mentalno kako bi izdrzali sav
pritisak koji im stvara ne samo okruzZenje i prilike iz realnog svijeta, ve¢ moraju i podnositi razne
pritiske unutar svoga teama. Razlozi za nesolidarno mogu biti svakavi, no sumirali smo ih na:
flameanje, throwanje, trollanje, abandonanje, grifanje, triggeranje, account buying,
iskoriStavanje anonimnosti, boostanje, rejdanje, pretjerano veliki ego suigraca, razne deluzije i
kompleksi videoigraca koje povlace iz realnog svijeta, te mozda i najbitnija stavka — emocije. Mi
ljudi smo htjeli to katkad ili ne htjeli veoma emotivna bi¢a i teSko se moZzemo samo racionalno
ponasati. Ljudi grijeSe i nisu masine, te je logi¢no zakljuciti da ¢e cesto zasigurno dolaziti do
nesolidarnih oblika ponasanja. Na sociolozima i drugim drusStvenim znanstvenicima je da
proucavaju nesolidarne oblike ponasanja, da obrazuju ljude o nacinu komunikacije medu njima

kako bismo opazili odredene uzorke negativnih ponasSanja, racionalizirali ih i objasnili te u



krajnjem slucaju i smislili prevenciju kako bismo ih mogli izolirati i popraviti te samim time i
unaprijediti odnose unutar gaming kulture te poboljsati videoigraima kvalitetu Zivota koliko

god je to mogude.

Abstract

The popularity of video games has progressively increased and thus has greatly influenced
popular culture. It should be noted that the emergence of the Internet significantly helped to unite
all its members, and not only virtually. Video gamers can vary from recreational to those who do it
professionally or on a daily basis. So, video games are becoming more social, in the sense that they
are becoming more socialy interactive due to the possibility of more and more players
simultaneously. It may not seem like it at first glance, but morality prevails in Dota 2. It is up to
each individual player to report rule breakers or warn the player of their transgressions. On the
other hand, there is false reporting of players out of spite or malice, but unfortunately Dota 2 still
does not punish such cases. In such a case, the player is simply not punished because the system or
the algorithm does not recognize the deviation from the behavior or in the case that a natural person
checks what happened in that single game of Dota 2 also does not notice anything objectionable.
Since Dota 2 is a very competitive video game with approximately ten million active players, we
can conclude how much certain players have to work hard in order not to be among the top 1% in
the world. Namely, the competition is huge, and the time spent in the video game is counted in tens
of thousands of hours. Therefore, it is not difficult to imagine how difficult a path certain
individuals have to go through in order to reach the throne. The road to success, like many others in
the real world, is paved with thorns. Video gamers have to be very strong mentally in order to
withstand all the pressure that not only the environment and opportunities from the real world
create for them, but they also have to endure various pressures within their team. The reasons for
non-solidarity can be various, but we have summarized them as: flaming, throwing, trolling,
abandoning, greafing, triggering, account buying, raging, exploiting anonymity, boasting, overly
large ego of teammates, various delusions and complexes of video gamers that withdraw from the
real world, and perhaps the most important item — emotions. We humans, whether we wanted it or
not, are very emotional beings and can hardly behave strictly rationally. Humans make mistakes
and are not machines, and it is logical to conclude that they will certainly often lead to

non-solidarity forms of behavior. It is up to sociologists and other social scientists to study
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non-solidaristic forms of behavior, to educate people about the way of communication between
them so that we can notice certain patterns of negative behavior, rationalize and explain them and,
in the last resort, come up with prevention so that we can isolate and fix them and thereby improve

relations within the gaming culture and improve the quality of life for video gamers as much as

possible.
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1. Uvod

Igraci videoigara nisu manjina kako ih prikazuju u medijima. Gaming kultura uzima sve
viSe maha u drustvenim sferama te je neizbjezno proucavati socijalne interakcije u virtualnom
svijetu kako bismo mogli bolje razumijeti relativno novu dimenziju ljudskog ponasanja, njihovih
meduodnosa te aspiracija ali i njihovih navika. ,,Vazno je napomenuti da je pojava online igara
doprinijela napretku mreznog povezivanja kao Sto su lokalne mreze (LAN) 1 pristupacnost
uredajima i platformama za online igre Sto je rezultiralo masovnim prihva¢anjem igranja na mrezi,
fenomen zastupljen osobito medu mladima, kojih je od tada populariziran.” (Zakaria i sur., 2022.,
str. 2512.) Potrebno je uzorke iz digitalnog svijeta poopciti na realni zivot te opaziti odredene
zakonitosti i pravila. ,,Do kraja 2020. u svijetu je bilo 2,69 milijardi igraca. Rast je stabilan s
prosje¢nim porastom od 5,6% na godis$njoj razini. Predvida se da ¢e brojke za 2021. doseci 2,81
milijardu igraca koji ¢e zaraditi na globalnom trzistu igara oko 189,3 milijarde dolara. Broj igraca
trebao bi premasiti 3 milijarde 2022.* (financesonline.com, 2023.) Naime, u danasnje vrijeme
neminovno je kako videoigre nisu samo igre, ve¢ ozbiljna poslovna sfera. Dakle, ,.tvrtke imaju
prihode od prodaje samih igara, od raznih pretplata za odredenu igru do njenih brojnih ekspanzija.
Neovisni programeri igara mogu razviti i pokrenuti svoje igre bez potrebe za tvrtkom koja izdaje
videoigre, dok igraci, s druge strane, mogu zaradivati na turnirima i streamovima sa svojih kanala
drustvenih medija. Nedvojbeno je zakljuciti kako ,,gaming kultura® postaje sve raSirenija,
prihvacenija 1 kompleksnija te definitivno postaje dijelom svakodnevnog Zivota na gotovo cijeloj
planeti u svrhu natjecateljskog sporta, zarade, zabave, razonode, kreativnog stvaranja i izraZzavanja
te samim time postaje i dijelom intrigantne teme za znanstvena istrazivanja, posebno sociologije.
Uzevsi u obzir rastu¢i trend broja igraca videoigara, mogli bismo pretpostaviti da ¢e se 2024.
godine njihov broj povecati na otprilike 3.2 milijarde ¢ime ¢e njihov utjecaj na cijeli svijet imati jos
veCeg odjeka, a znanstvenicima dati joS§ Sir1 spektar uzro¢no-posljedi¢nih veza 1 dubljeg
razumijevanja ljudskog ponasanja.” (financesonline.com, 2023.) Dakle, ,,bez obzira na razne
definicije koje se daju pojmu "mrezne digitalne igre", mozda je najbolje prikazati da se opcéenito
definiraju kao bilo koji oblik elektronickih igara koji zahtjeva odgovore i interakcije igraca kojima
Su potrebne specificne platforme te hardver za njihovu obradu i1 odredene interakcije koje se
dogadaju u igri 1 racunalnim elementima. Online igrice uglavnom se igraju na mnogim

platformama i uredajima kao $to su racunala, mobilni uredaji i igrace konzole. Postoje razliciti



primjeri nekih danasnjih najpopularnijih online igara kao §to su World of Warcraft, DOTA 2,
League of Legends, Counter Strike Online i Heroes of Newerth.* (Zakaria i sur., 2022., str. 2512.)
Naime, ,u proteklin 30-ak godina, videoigre prolaze kroz intenzivan proces drustvene
institucionalizacije, prelaze¢i za to vrijeme dugaCaku destinaciju od marginalizirane zabave 1
rekreacije koje su preodredene za uski krug komunikacijskio-informacijskih zanesenjaka pa sve do
razonodnih sadrzaja namijenjenih za Sire drustvene skupine. Videoigre mozemo percipiratiti kao
,»socijalnu karijeru" koja implementira dinamican proces mijenjanja pozicija i struktura. Samom
Cinjenicom da videoigre postoje, one postaju predmetom istraZivanja znanstvene zajednice te
dolazi do potrebe konceputalizacije videoigara kao kulture.“ (Krolo i sur., 2016). Medutim,
,problem sa subkulturnim teorijama lezi u nekompatibilnosti s kulturno-drustvenom dinamikom
globalizacijskih procesa i kulturnom logikom kasnog kapitalizma zbog ¢ega opravdano postoji
bojazan od ,karikaturizacije* gamera i gamerica ukoliko se pripadnost kulturnim specifi¢nostima
video igranja promatra kao monolitni oblik identifikacije s korijenima u ,,grand narativima*
(klasnim, nacionalnim, geografskim) kasne moderne." (Krolo i sur., 2016.) Nadalje, ,,razvoj
digitalne medijske pismenosti usmjeren je prema konceptu ,,participativne® kulture, odnosno
sudjelovanju u zajednici kroz kreiranje sadrzaja, osjecaja druStvene povezanosti i ostale oblike
doprinosa online zajednici gdje su granice izmedu kreativnog, umjetnickog i drustvenog
angazmana jako bliske* (Krolo i sur., 2016.) ¢ime mozemo zakljuciti kako gaming kultura
posjeduje odredenu dinami¢nu dimenziju u suvremenom drustvu te ga obogacuje za jednu novu
dimenziju. Naime, gaming kultura ili kultura videoigara je nova globalna subkultura ¢iji su ¢lanovi
isklju¢ivo igra¢i videoigara, a nazivamo ih gamerima i gamericama. Popularnost videoigara
progresivno se povecala te je na taj nacin uvelike utjecala i na popularnu kulturu. Valja napomenuti
da je pojava interneta znacajno pripomogla pri ujedinjavanju svih njezinih ¢lanova i to ne samo i
isklju¢ivo virtualno. Videoigra¢i mogu varirati od rekreativnih pa sve do onih koji se time bave
profesionalno ili svakodnevno. Dakle, videoigre postaju sve socijalnije, u smislu da postaju sve
viSe druStvene zbog mogucnosti sve veceg broja igraca istovremeno. Takoder, kultura igranja
videoigara pruza priliku svim prostorno udaljenim videoigra¢ima da njihovo virtualno druznje
bude veoma prigodno i lako te brzo dostupno. Sama ¢injenica da se radnja odvija na mrezi odnosno
virtualno znaci da se igra¢i mogu spojiti na igranje/druzenje/natjecanje u bilokoje vrijeme sa
bilokojeg dijela svijeta. Nadalje, odredene virtualno-internetske zajednice zaista zadovoljavaju

stvarnu potrebu za pripadnos§c¢u istomisljenicima koji se na kraju krajeva mogu druziti 1 upoznati i u



stvarnom zivotu. ,,Konacni oblik druStvene solidarnosti, koji prakticira vec¢ina zajednica online
igara ovih dana, moze se promatrati i s aspekta druStvenog utjecaja i zajednic¢kog identiteta. U ovoj
situaciji igraci koji sudjeluju u interaktivnom igranju tijekom odredenog vremenskog razdoblja
postati ¢e emocionalno vezani, $to ih navodi da pridaju osjecaj pripadnosti odredenoj grupi za
igranje internetskih igara. Kako odnosi i interakcije postaju sve intenzivniji tako ¢e i online igraci s
vremenom razviti razinu povjerenja prema suigracima.* (Zakaria i sur., 2022., str. 2514.) Nadalje
u svrhu bolje, lakSe i brze komunikacije, zajednica je razvila niz Zargonskih rijeci ili izraza koji se
mogu koristiti za interakciju u videoigrama ili izvan njih kao i niz brojnih kratica koje igra¢i koriste
s ciljem potpunije komunikacije ili prijenosa informacija. Dok se veéina izraza iz kulture
videoigara koristi u svrhu kratica, radi prakti¢nosti, mnogo se zargona Koristi i za cyberbullying. U
slu¢ajevima online videoigara s komunikacijskim kanalima za tekstualni ili glasovni oblik
razmjene informacija nije neuobicajeno da se videoigraci ¢esto medusobno optuzuju ili vrijedaju te
koriste spomenuti zargon. Medutim, poput mnogo drugih stvari u medudru$tvenim odnosima,
misljenja 0 tome su nedvojbeno podijeljena, dok jedni samouvjereno smatraju da je ,.flejmanje*
jednostavno dio igre, drugima ovakav nacin virtualne komunikacije jednostavno ne odgovara te
iskreno smatraju kako je to veoma problematican fenomen zbog ¢ega Cesto i odustaju od odredene
videoigre. No, konkurencija je ogromna, a put do trona je trnovit te uz sve navedene prepreke
odredenim i odrjesitim videoigra¢ima odustajanje jednostavno nije opcija. Takoder, odredene
videoigre su s vremenom postale megapopularne brojeéi desetke milijuna videoigraca. S tolikim
brojem ljudi mnoge gaming zajednice su razvile doslovna virtualna gospodarstva koja mogu
koristiti sustav razmjene virtualnih dobara i usluga, dok su pak druge razvile i svoj valutni sustav.
Unutar odredenih videoigara ponuda i potraznja u virtualnim gospodarstvima doseze povece
koli¢ine ulozenog pravog novca pogotovo na aukcijskim stranicama za virtualno vlasnistvo,
odnosno virtualne predmete. Spomenute osobe su Cesto imuénijeg financijskog stanja te ih
mozemo opisati kao kolekcionare virtualnih predmeta. Drugim rijeima, videoigraci mogu prodati
svoje virtualne racune sa odredenim postignu¢ima ili dodanim vrijednostima nekim drugim
videoigracima. Takoder, odredeni uspijesniji videoigraci, ukoliko imaju vremena, mogu prodavati
svoje usluge u smislu poducavanja, treniranja ali 1 ,,boostanja“ drugih videoigraca. Naime,
boostanje je u gamerskom zargonu zaseban oblik ,,pomaganja“ gdje bolji videoigrac igra na
virtualnom rac¢unu slabijeg videoigraca gdje potonji ¢esto prikazuje tudi uspijeh/napredak kao svoj.

No, s druge strane, u takvim slu¢ajevima se susreCemo sa negativnom stranom gaming kulture gdje



prednjace navedene poluilegalne aktivnosti posto se uspjesniji virtualni racuni mogu koristiti poput
vaucera za ulazak na odredene gaming turnire ili natjecanja. Nazalost, kao i u drugim segmentima
modernog drustva, odredeni negativni utjecaji kapitlizma i konzumerizma oc¢ito nisu zaobisli ni
gaming svijet. Takoder, na polju kulturno-medijskih teoreticara se odvio poprili¢an broj polemika
na temu; jesu li videoigre inherentno socijalna ili antisocijalna aktivnost? Stoga, krenimo prvo s
pozitivnim pojavama koje gaming i videoigre nose. ,,Prije svega prilagodi li se sadrzaj uzrastu
osobe video igre mogu imati mnogobrojne pozitivne ucinke na kognitivni razvoj pojedinca.
Nadalje, igranje odredenih videoigara moZe pomo¢i razvijanju miSljenja i unapredenju
problemskog razmiSljanja te moze poboljSati funkciju multitaskinga. Nadalje, gaming podize
racunalnu i elektroni¢ku pismenost te manualnu spretnost. Takoder, odredeni tip videoigara moze
imati i edukativnu svrhu te pomo¢i adolescentu da kroz njih nauci neke nove informacije i sadrzaje.
Isto tako, videoigre poti¢u ucenje stranog jezika jer je vecina videoigara napravljena na
engleskome jeziku te za sudjelovanje i prelazenje istih treba biti usvojena odredena razina
engleskog vokabulara. (hrvatski-radisa.hr) Isto tako, vjeZbanje timskog rada te komunikacija s
drugim ljudima razli¢itih profila moZze svakako pridonijeti razvijanju socijalnih vjeStina, pogotovo
na stranom jeziku. Jednostavno nemamo svugdje priliku praksati novonaucene rije¢i na stranom
jeziku sa stvarnim osobama €iji je taj odredeni jezik domorodni. U krajnjoj liniji mozemo zakljuciti
kako videoigre definitivno stimuliraju rad mozga na ovaj ili onaj nacin te ga neminovno odrzavaju
aktivnim. S jedne strane, videoigre se prakticiraju u veoma socijalnim i javnim okruzenjima; na
primjer, ,,racunala i konzole Cesto se igraju u dnevnim boravcima gdje ljudi igraju s obitelji ili
prijateljima. Medutim, sve popularniji "e-sport” turniri u poslijednje vrijeme se igraju pred punom
arenom publike Sto zasigurno dovodi do druZenja i stvaranja novih socijalnih veza, ¢ak 1 uzivo.*
(hrvatski-radisa.hr, 2023.) Naime, ,,poznato je da je razlog zasto su nasem drusStvu servirane sve te
negativne percepcije o igrama jest da je to zapravo rezultat nedostatka odgovarajuceg
razumijevanja u smislu makrosocioloskih drustvenih perspektiva poput; drustvene interakcije,
drustvene solidarnosti i sukoba rodnih nejednakosti izmedu muskih i Zenskih igraca, $to je sasvim
ocito u diskursu danasnjeg fenomena online igranja.“ (Zakaria i sur., 2022., str. 2512.) Mozemo
zakljuciti kako su u stvarnosti vecine videoigara dinamicki drustvene. Dakle, prisutni su razradeni
druStveni razgovori koji proizlaze iz igranja videoigara na mreZi u masovnim formatima za vise
igraca, odnosno igra€i u tim internetskim svjetovima sudjeluju u mnogobrojnim oblicima

komunikacije i medusobnom dopisivanju. Takoder, provedena su istrazivanja koja pokusavaju



razmotriti pozitivne ucinke videoigara na razvoj mladih jer poti¢u kognitivne vjeStine 1
razmisljanje te suradnicko sudjelovanje. Igraci akcijskih video igara imaju bolju koordinaciju ruku
i o€iju te vizualno-motoricke sposobnosti, poput odupiranja ometanju, osjetljivosti na informacije
u perifernom vidu i sposobnosti brojanja kratko predstavljenih objekata ili radnji. Nadalje,
videoigre su takoder povezane s povecanjem vizualnih sposobnosti i sposobnosti paznje. Studije su
pokazale da su igraci videoigara mogli u prosjeku pratiti 2 objekta vise od igraca koji nisu u
videoigrama, takoder imali su i veéu vjerojatnost prepoznati mete u pretrpanom podrucju.
Eksperimenti su pokazali povecanje spoznaja i vjeStina pri rjeSavanju problema kod profesionalnih
igraca. Uobicajeno je stajaliSte da je igranje videoigara intelektualno lijena aktivnost, ali
istrazivanja sugeriraju da ona zapravo moze ojacati djecju prostornu navigaciju, zakljucivanje,
pamcéenje i vjestine percepcije. Studije su takoder pokusale koristiti videoigre za pomoc¢ u tjelesnoj
rehabilitaciji. Istrazivaci su koristili videoigre za pruzanje fizikalne terapije, poboljSanu
samokontrolu bolesti, odvracanje paznje od nelagode i povecanu tjelesnu aktivnost, izmedu
ostalog. Sve gore navedene studije pokazale su znac¢ajno pobolj$anje medu testerima. Osim toga,
istrazivanje provedeno na Tajvanu pokazalo je da se terapija videoigrama moze Koristiti za
poboljSanje tjelesnog zdravlja djece s zaostatkom u razvoju. (hrvatski-radisa.hr, 2023.)
S druge strane, opce je misljenje kako su video igre promisljeni i antisocijalni oblici ponaSanja.
Naime, popularno je stajaliSte kako su videoigre nacin ostvarivanja "drugog zivota".
Opceprihvaceno je kako "drugi Zivot" sluzi uglavnom za prosirenje zivotnog iskustva pojedinaca
koji ve¢ imaju bogat "prvi Zivot". Buduéi da je nematerijalna nagrada druStvene pripadnosti od
iznimne vaznosti, mnogi raspravljaju o sposobnosti tehnologije da im "obogati Zivote". Videoigre
su od svog pocetka bile predmet zabrinutosti zbog prikaza nasilja koje mogu sadrzavati, a koje su
porasle jer tehnologija koja stoji iza video igara poboljSava koliinu vizualnih detalja 1 realizam
igara. ,,Zahvaljuju¢i svom jedinstvenom i slozenom dizajnu, videoigre manifestiraju mnoge
pozitivne 1 negativne aspekte klasi¢nih sportova/natjecanja, naprednu racunalnu tehnologiju i
drustvene medije. Neki od vodecih glasova u podrucju istrazivanja racunalnih igara poput Craiga
Andersona otkrili su da nasilne videoigre olaksavaju ostvarivanje negativnih normi; agresije,
antisocijalne tendencije i openito smanjenu pozornost.” (Jackson, 2021., str. 8.) S druge strane,
,»drugi autori, poput Adama Lobela, tvrde da video igre, posebno one koje se igraju kooperativno ili
natjecateljski, zapravo pomazu u stvaranju pozitivnih drustvenih vjestina, kognitivnog razvoja, pa

cak 1 oduSak za agresiju i tjeskobu koji ublazava njihove afekte u stvarnom svijetu. (Jackson,
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2021., str. 8.) Tolerancija seksualnih tema u videoigrama razlikuje se od zemlje do zemlje te ona
ovisi o kulturi odredene zemlje koju promatramo. Daljnji problem vezan uz ponasanje na mrezi je
prisutnost mladih igraca koji bi mogli biti izloZzeni ponasanju zrelijih igraca izvan sposobnosti
roditelja da kontroliraju tu izloZenost, zajedno s problemima poput uznemiravanja i zastraSivanja.
U proslosti se to obi¢no kontroliralo putem zatvorenih internetskih okruzenja iz svakog od glavnih
konzolnih sustava koji bi mogli odrzavati sigurno okruzenje, ali sa §irom dostupnoscu videoigrara
na ve¢em broju platformi, koja bi omogucila videoigrac¢ima konzole na jednom sustavu da se igraju
s onima na drugim sustavima ili s igraCima na osobnim racunalima, ta okruzenja viSe nisu tako
kontrolirana. Svojim kontinuiranim igranjem adolescenti mogu razviti ovisnosti, stvaraju odredenu
razinu otupljenosti na pojavu nasilja te ga pocinju prihvacéati kao normalan te ponekad cak i
pozeljan nacina rjeSavanja problema. ,,Desenzibilizacija na u¢inke verbalnog zlostavljanja i kasnije
glediSte da je njegova ozbiljnost smanjena moze dovesti do mladih ljudi ukljuceni u verbalno
zlostavljanje na internetu ¢eS¢e nego stariji ljudi. Iako jo$ uvijek nisu objavljene eksplicitne brojke
na ovom podrucju, na takav odnos upucuje Cinjenica da su mladi (29 ili manje) dozivjeli ili
svjedocili online zlostavljanju po vi§im stopama od starijih korisnika interneta (preko 30 godina).
Ovo zlostavljanje Cesto su pocinili prema svojim vrSnjacima i u sredinama koje su omiljene
mladima, kao npr. online igre i druStvene mreze.” (Topias, 2018. str. 3.) Spomenutu otupljenost
takoder amplificira i sama ¢injenica da su videoigraci aktivni sudionici, za razliku od gledatelja
televizije gdje su akteri pasivni promatrac¢i. U videoigrama mlade osobe aktivno ulazu svoje
vrijeme te psiholoske i emocionalne kapacitete. Takoder, na problem takve tehnoloske ovisnosti
veze se novi problem, a to je socijalna otudenost. Socijalna otudenost, razvijena i potaknuta
precestim 1 neumjerenim igranjem video igara, podrazumijeva nedostatak socijalnih vjestina i
smanjen stupanj emocionalne inteligencije. Sve to dogada se na intrapersonalnoj razini djeteta.
Njegova okolina takoder trpi posljedice i to prvenstveno Skola. Precesto i neumjereno igranje video
igara dovodi do smanjenog uspjeha u Skoli (¢ak 1 ponavljanja razreda) te apsentizma (bjeZanje s
nastave) koji se javlja kao odgovor na djetetovu nekontroliranu Zelju da sve svoje vrijeme provede
igraju¢i videoigru. Naime, ovisnost o videoigrama je pretjerano ili kompulzivno koristenje
racunala i videoigara koje ometaju svakodnevni Zivot. Prijavljeni su slu¢ajevi u kojima se korisnici
prisilno igraju, izolirajuci se od obitelji i prijatelja ili od drugih oblika drustvenog kontakta , te se
gotovo u potpunosti usredotoCuju na postignuca u igri, no na zalost ne i na opce Sire zivotne

dogadaje.” (hrvatski-radisa.hr, 2023.)
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Takoder, popularizacija videoigara omogucila je inovativnu kulturno-medijsku tehnologiju koja je
korisnicima pruzila moguénost pohranjivanja, obiljezavanja, prakticiranja te opetovanog
koriStenja spomenutog Kkulturno-medijskog sadrzaja. Konzumenti imaju mogucnost uporabe
spomenutog kulturno-medijskog opusa poput drugotnog alata pri pronalazenju Zeljenih sadrzaja ili
podataka koji su im od interesa. Aspekt kolektiva videoigara takoder imaju implikacije na
drustvene interakcije i zajednickog ponasanja korisnika involviranih u odredene aktivnosti vezane
uz gaming. Moderne studije uocile su kako postoji prevladavajuéi druStveni okvir tijekom
okupljanja ljubitelja videoigara, odnosno gejmera. Videoigra¢i koji se nalaze i druze kako bi
igrali videoigre imaju zajednicki jezik, oni sudjeluju u kolektivnim ritualima i vrlo Cesto se
zanimaju za kulturne artefakte poput naprava ili instrumenata za igranje videoigre. Prisutnost
kolektivne akcije, rituala ili zajednickog diskursa, pa ¢ak i odredene kulture hrane i pi¢a medu
zajednicama videoigraca pridonosi vjerodostojnosti ali i konceptu spomenutih skupina koje
postoje kao samoodredujuée jedinice unutar navedene popularne kulture. Medutim, s druge strane,
radi nestalne naravi njihovih rituala, kao i moguénosti virtualne interakcije putem mreznog
sudjelovanja, ove skupine treba smatrati ,,postmodernim subkulturama*. Kolektivi videoigraca
imaju socijalne elemente izvan fizicke interakcije i dosle su u stadij u kojoj se izvanmrezne i
mrezne lokacije promatraju kao "spojene”, a ne odvojene sfere. Uz kulturu samih videoigara
prisutna je i kultura ljudi koja emitira videoigre. S pove¢anom popularno$¢u Twitcha (internetske
usluge/platforme), posljednjih godina ljudi su poceli zivjeti od streaminga videoigara u svrhu
zabave. Naime, Twitch je mjesto gdje se milijuni gamera i gamerica okupljaju svakodnevno uzivo
kako bi se druzili i razmjenjivali informacije te zajedno kreirali vlastitu zabavu. Takoder, streameri
prikupljaju skupine obozavatelja ne samo zbog vlastite osobnosti, nego i vjestine koje pokazuju
prilikom igranja videoigre koju streamaju. Medutim, nije uvijek potrebno biti streamer koji ima
vjestinu, iako su mnogi od njih pri samom vrhu svojih videoigara. Spomenuta streaming
tehnologija uz sve navedeno pruzila je novi aspekt igranja videoigara te je usmjerila pozornost na
same videoigre kao novo polje moguénosti. Stvaranjem Twitcha kao nove usluge, u kontekstu
usluga opcenito, ustanovljeno je tri vrste korisnika. Konkurentni streameri su upravo ono kako im
naziv i zvu€i - konkuretni i kompetitivni. Ljudi koji igraju i emitiraju odgovarajuce igre s
namjerom da budu u prvih 1% i ostvare profit od igranja videoigara. Druga vrsta su oni koje cesto
nazivamo kreatorima sadrzaja. Takvi streameri Cesto su versatilniji u videoigrama koje igraju, u

usporedbi s onima koji se fokusiraju isklju¢ivo samo na jednu igru. Oni u vecini slu¢ajeva cijene
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zabavu i razonodu te razmjenu iskustava unutar igre umjesto same vjestine. Cesto su upravo takvi i
jedni od najpopularnijih i najgledanijih upravo radi spremnosti da prikazu vlastitu osobnost i svoj
osobni zivot daleko od samog ¢ina igranja videoigara. Naposlijetku, posljednja vrsta korisnika su
jednostavno iskljuc¢ivo sami gledatelji. Gledatelji su krucijalan aspekt uspjeha svakog streamera te

su upravo oni glavna pokretacka snaga Twitcha. Jo§ jedna subkultura koja se pojavila u zajednici je
Discord. Naime, Discord je usluga bazirana na tekstulnoj i glasovnoj komunikaciji koja

videoigra¢ima omogucuje izgradnju vlastitih individualnih zajednica, no i olaksano sudjelovanje u
drugim zajednicama. Discord takoder posjeduje i hardver koji je bitan dio komunikacije za
streamere i kolektive videoigrac¢a. On posjeduje mogucénosti glasovnih i video poziva te omogucuje
kreiranje kanala i soba ukoliko pozelite sudjelovati u odredenoj zajednici. Discord ima i sustav za
moderiranje, tako da nakon §to se postave pravila grupe, provodit ¢e ih Al ali i ljudski moderatori.
Ova zasebna platforma je jos jedno podrucje gdje se streameri mogu okupljati u zajednicama te
komunicirati na malo osobnijoj razini. Nadalje, ,,nasilni sadrzaji u videoigrama Cesto su izvor
kritika, §to je povezano s temom ,,moralne panike®. Istrazivanje temeljeno na u¢incima koje dovodi
do diskursa da racunalne igre uzrokuju nasilje uglavnom se temelji na psihologiji, a dobilo je na
vaznosti osobito nakon uzasnih dogadaja kao §to je strijeljanje Skolaraca u srednjoj Skoli u
Coloradu 1999. godine. Medutim, pretpostavka koja stoji iza takvog istraZivanja;
uzro¢no-posljedi¢ni bihevioristicki modeli komunikacije, je pogresna. Nekoliko studija je
pokazalo korelaciju izmedu nasilnog sadrzaja prenosenog putem medija (ukljucujuéi videoigre) i
nasilnog ili agresivnog ponasanja, dok druga istrazivanja smatraju da su dokazi za takve zakljucke
tanki i vrlo sporni. Zajedno s promjenjivom demografijom kreatora i igraca videoigara, pitanja
vezana za zene 1 videoigre , ukljucujuéi seksizam u video igrama i zastupljenost spolova u
videoigrama , dobila su sve ve¢u pozornost akademske zajednice, medija, industrije videoigara i
samih igraca. Budu¢i da su zene u kulturi videoigara ¢esto izopéene od strane svojih muskih kolega
u igranju, igracice su Cesto prisiljene skrivati svoj spol, sudjelujuci u kulturi videoigara samo kad
mogu ostati anonimne. Kad prikrivaju svoj identitet, igraCice pokuSavaju promijeniti glas dok
razgovaraju na internetu. Igrat ¢e kao muski lik umjesto zenskog lika nakon ¢ega slijedi neka vrsta
muskog imena. Time se, medutim, video igre mogu uciniti manje zabavnima i uzbudljivima te bi se
moglo dogoditi da igra¢ jednostavno napusti videoigru.“(wikipedia.org/2023.) S druge strane,
»drugacije je za muske igrace. Kao $to bi igracice djevojke odabrale muskog lika za igru, tako bi

muski igra¢ ponekad odabrao Zenskog lika za igru. No, da bi muskarac odabrao Zenskog lika je vrlo
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uobicajen u kulturi. Muski igraci koji pokusavaju biti Zenski likovi nisu maltretirani koliko igracice
jer igrac¢i mogu jednostavno ponistiti promjenu ili samo otkriti svoj pravi identitet kao muskarca §to
smanjuje uznemiravanje. Takve zajednice ukazuju na razvoj razli¢itih subkultura unutar kulture
videoigara u cjelini.* (wikipedia.org/2023.) Nadalje, sve naprednije drzave imaju barem jedan
televizijski kanal posveéen gamingu. Sto se tice gejminga i glazbe moZemo reéi da nadopunjuju
jedno drugo. Naime, ,,odredeni glazbenici su svoju inspiraciju ali i same odredene instrumente
pronasli upravo u videoigrama, pa mozemo rec¢i da su videoigre utjecale na glazbenike te u tom
slucaju glazba popularizira gaming, no u novijoj popularnoj kulturi mozemo re¢i da gaming
popularizira glazbu jer se odredene renomirane pjesme nalaze kao soundtrack u odredenoj
videoigri. Sli¢éno mozemo zakljuciti i za filmove - nadopunjuju jedno drugo. Postoje filmovi
temeljeni na videoigrama i filmovi o videoigrama. Takoder, postoje i videoigre temeljene na
filmovima. No, postoje i "interaktivni filmovi" kao Zanr racunala i videoigara, a rezultat su
multimedijske ekspanzije raunala i konzola za video igre. Dakle, u njima igra¢ odlucuje o tijeku
radnje u filmu. Videoigre su prvi novi medijski oblik zasnovan na racunalu koji je socijalizirao
generaciju mladih na nacin na koji su to tradicionalni medijski oblici imali u proslosti. Stoga je
'MTV generaciju' pretekla ' Nintendo generacija’; medutim, neki trenutnu generaciju nazivaju "
iPod generacijom ". Budu¢i da obuhvacaju tehnologije televizije i racunala, elektronicke igre kanal
su putem kojeg mozemo istrazivati razlicite utjecaje novih medija 1 tehnologija.* (wikipedia.org,
2023.) ,,Za razliku od "naslonjenih” vrsta medija, poput televizije, filma i knjiga, digitalne igre
stavljaju korisnike u jedan dinamican i produktivan odnos. Digitalne igre postavljaju igrace u
poloZaj u kojem imaju mo¢ kontrole. Igra¢i imaju moc jer su oni akteri u igri. Angazman dolazi jer
je igra¢ izvodacd, a videoigra ocjenjuje izvedbu i prilagodava joj se. Videoigre u nastajanju postaju
popularna vrsta videoigara jer nude okruzenja 1 niz pravila u kojima se prica igrata moze granati u
razli¢itim neocekivanim smjerovima, ovisno o vlastitim odlukama igraca. Igraci kao korisnici ovih
novih oblika medija, ne samo da unose naraciju, ve¢ mogu i slobodnije komunicirati i sudjelovati
na nacin na koji mogu stvoriti svoj tekst.“ (wikipedia.org, 2023.) Dakle, mozemo se zapitati; zasto
je ovakav jedan pristup gamingu, kroz prizmu drustvenih 1 humanisti¢kih znanosti, potreban i kako
takav pristup moze promijeniti gledanje na gaming kulturu? Primarno, ,,drustvena solidarnost
unutar zajednice online igara odvija se na nacin da se sve vise 1 viSe online igraca udruzuje zajedno
tijekom svoje opsezne igre te ovaj pojam takoder doprinosi Cinjenici da sama aktivnost igranja

mnogima od ovih mreZnih igraa pruza razne vrste emocionalnih vezanosti, ugodnih osjecaja,
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zadovoljstava 1 drugih dobrobiti koje mogu biti usko povezane s procesom interakcije kao Sto je
uzajamnost kao i timski rad medu igrac¢ima. (Zakaria i sur., 2022., str. 2513.) Sekundarno,
videoigre imaju veliki utjecaj na drustvo, ali i druStvo na njih. Oc¢igledan je razdor izmedu mladih i
starih, onih koji se razumiju u tehnologiju i onih koji se ne razumiju. Ljudi su veoma laki na
obaracu kada treba osudivati ono $to ne razumiju stoga bi sociologija kao znanost o drustvu trebala
proucavati i ovaj drustveni fenomen kako bismo bolje razumijeli drustvo u kojem zivimo, smanjili
potencijalne predrasude te mozebitno stvorili nove grane znanosti poduprte novonastalim
saznanjima i istrazivanjima. ,,Prostor (space) i mjesto (place) su pojmovi koji se danas moraju znati
razlikovati. Prostor (space) se smatra u danaS$njim akademskim krugovima viSe stati¢nim,
objektivnim mjestom koji se ne mijenja i ¢ini druStveni prostor. Dakle, iako je sam prostor vazan za
interakciju, osjecaje i ugodaj, on nije toliko vazan ili bolje receno nije jedni faktor §to €ini prostor.
Mjesto je mozda zasada najbolji prijevod za place, nesto $to je sacinjeno od raznih faktora i Sto u
danasnje doba zapravo ¢ini jednu grupaciju i kulturu.” (goodgame.hr, 2021.) Ljudi se ne druze i
komuniciraju samo unutar nekog odredenog mjesta, nego sama interakcija i odnosi ¢ine zaseban
prostor. ,,To je ono §to pikule, nogometno igraliste ili igranje lovice nikad nisu uspjeli. Nisu mogli
stvoriti ove¢i opus interakcija koje su znacile nesto viSe, nisu ucile djecu niSta osim da se mora
trcati 1 da je sunce zdravo. Tr¢e¢i livadom, mala Ana nije naucila engleski jezik. Naucila je to mala
Maja koja je igrala Final Fantasy VII gdje je usput naucila ponesto i o prijateljstvu, ljubavi,
kapitalizmu, magijama, religiji. Naucio je Mate koji je igrao Simse pa je na jedan bolji nacin
shvatio da zivjeti sam kosta puno, i §to taj novac sve zapravo znaci te kako njime treba raspolagati.
Igraonice su bile mjesto koje je bilo vaZan dio prostora, kako edukativog tako i1 onog zabavnog,
inteligentnog. Na kraju je, ne gledajuci neke radikalne sluc¢ajeve gamera koje jedine vidamo po
medijima, to nagnalo gamere i gamerice na ljubavne veze, igranje tenisa, na Zelju za obrazovanjem,
jezicima, putovanjima, kreativnim pisanjem i crtanjem. Zelena livada i nogometna lopta (kojih
istina ima sve manje zahvaljujudi industriji) bez tog prostora koji su proizvodile igraonice, ostaje
samo statiéno mjesto, space, a glave koje izjavljuju “ja sam se u njihovim godinama penjao po
stablima i igrao vani nogomet na livadi, a ne sam u mraku igrao igrice” ostaju i dalje u mraku.*
(goodgame.hr, 2021.) Za kraj ipak treba biti posten te zakljuciti kako je pitanje gaminga, bas kao i
vecine stvari u Zivotu, prvenstveno pitanje mjere (i prilagodbe/filtriranja sadrzaja). Gaming sam po
sebi nije lo§, ako se prakticira umjereno i ako se sadrzajem prilagodi uzrastu on moze posluziti za

,ubijanje* dosade pa Cak i za unaprjedenje nekih kognitivnih funkcija (rjeSavanje problema,
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multitaskinga i slicno), no problemi nastaju kada igranje video igara postane neumjereno,
opsesivno, a zatim i destruktivno. ,,Norme i ponasanja oblikovana videoigrama, bilo pozitivna ili
negativna, odrazavaju sveobuhvatne sklonosti i ukuse igrac¢a u pogledu vrsta igara koje igraju,
njihov individualni stil igre 1 nacin na koji komuniciraju s drugima kako u igri tako i u drugim
drustvenim postavkama. Ove dispozicije, prema Bourdieuovoj teoriji prakse, sa¢injavaju habitus
pojedinca, koji je odgovoran za usmjeravanje naseg donoSenja odluka i ponaSanja unutar

drustvenih postavki.“ (Jackson, 2021., str. 1.)

2. DOTA 2 (Defence Of The Ancients 2)

Kako bismo bolje i lakSe razumjeli smisao ovog rada, potrebno je barem povrSno objasniti
Sto je to Dota 2 1 na koji nacin se igra. Dakle, Dota 2 je videoigra nastala 2013. godine i aktualna je
sve do danas sa godi$njim turnirima na globalnoj razini gdje nagrade prelaze vise desetaka milijuna
dolara. Naime, svaki dan skoro milijun igraca diljem svijeta ulaze u bitku kao jedan od preko
stotinu Dota heroja u timskom okrSaju 5 na 5. Dota je jedna od najslozenijih videoigara za vise
igraca ikada napravljena. Ako uzmemo u obzir da trenutno postoje 123 razli¢ita heroja, a svaki
heroj ima u prosjeku 4 razlicite magije 1 moguce ga je opremiti sa 7 itema (artefakti koji
poboljsavaju ili pojacavaju herojeve performanse) od moguéih 208 razlicitih itema , bez dvojbe
mozemo zakljuciti koliko je kompliciran put do razumijevanja ove igre. Uvijek postoji nova
strategija ili taktika za otkrivanje, ¢ak 1 nakon 10 godina od nastanka videoigre. Dakle, postoji
preko 800 kljuénih dijelova informacija koje bi svaki dobar igra¢ Dote trebao znati u svakom
trenutku igre. Takoder, odredene kombinacije itema, heroja i magija daju bolje rezultate, odnosno
odredene stvari u Doti mogu puno bolje funkcionirati kao kombinacija triju navedenih
komponenti. Takoder, Dota 2 se konstantno mijenja svakih par mjeseci, a ponekad 1 vise puta
mjesecno, no samo u smislu poboljSavanja odredenih heroja, magija ili itema. Sama srz ili
esenacija igre ostaje ista. Spomenuo sam ve¢ kako je Dota timska igra te kako je u jednom
,match“-u (dvoboju) medusobno suprostavljeno deset igraca koji su podijeljenji u dva oprecna
tima. Dakle, okrSaj je izmedu 5 igraca s jedne strane i 5 igraca s druge strane. Stoga, posto je
potreban timski rad kako bi se pobijedilo u igri, potrebna je i odredena doza solidarnosti i

povjerenja u svoje suigrace. Ponekad je solidarnost 1 povjerenje tesSko ostvariti zbog odredenih
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razloga koje ¢emo dublje prou¢iti u daljenjem radu $to je ujedno i glavni cilj ovog istrazivanja. Cak
i unutar same Dote, tijekom pauze, moze nam do¢i savjet u obliku tekstualne poruke : ,,Don't make
more enemies than the 5 you are already facing®, odnosno ,,Nemojte stvarati vise neprijatelja od 5
s kojima se ve¢ suocavate.“ Nije nemoguce pobijediti s timom koji je netolerantan, Cesto 1
bezobrazan te uvredljiv, a samim time i nesolidaran posto suigraci mogu komunicirati tekstualnim
putem ali i auditivnim putem, odnosno govorom. Uvijek je moguée pobijedit, no onda igra
predstavlja vecu koli¢inu stresa i definitivno je manje zabavna. Moguce je da vas i protivnici mogu
vrijedati, doduse samo tekstualno, no to je rijedi slucaj. Protivnicke prijetnje i uvrede bismo trebali
automatski zanemariti poSto nas se ne ti¢u u smislu timskog rada, teze se nositi sa onima koje
dolaze iz tima kojemu mi pripadamo. Jedan od razloga zasto je Dota Cesto stresna za igrace koji je
igraju kompetitivno jest $to igra oduzima zaista mnogo vremena. Naime, prosjecan ,,match* traje
izmedu 30 i1 45 minuta. Ponekad moze trajati dvadesetak minuta, a ponekad ¢ak sat vremena 1
dvadesetak minuta. Stoga igraci ¢esto mogu biti iziritirani lo$im suigrac¢ima posto su jednostavno
,»zapeli“ s njima potencijalno iducih sat vremena. Ukoliko igra¢ zeli jednostavno odustati od igre,
on nato ima pravo, no ne bez posljedica. Naime, kompetitivna Dota se igra na takav nacin da nakon
partije, ukoliko pobijedi dobiva 30 bodova (odnosno, MMR-a koji pradstavljaju Match Making
Rating) te naravno, ukoliko izgubi, on gubi 30 MMR-a. Dakle, Dota nas smjeSta u kompetitivne
matcheve na temelju naseg ,ratinga®, odnosno tog naseg broja kojim je Dota ocijenila naSu
vjestinu igranja. Na temelju tog broja (MMR) igra¢ nakon nekog vremena moZze dobiti medalju na
svojem profilu koja takoder predstavlja razinu njegove vjeStine u igri. Razlike nema, medalja je
jednostavno preslika broja (MMR-a), odnosno ona to prikazuje vizualno/kvalitativno, dok je broj
naravno, kvantitativan opis. Stoga, ukoliko igra¢ Zeli napustiti igru, on to svakako moze ali gubi
automatski 30 MMR-a, a njegovi suigraci nastavljaju igru bez njega, dakle 4 protiv 5 $to najcesce
rezultira porazom. No, ponekad je bas taj igra¢ bio prepreka koja je kocila napredak tima te
njegovim odlaskom timski rad postaje puno laksi i bolji. Takav tim, s igraCem manje, najcesce
gubi, no postoje grani¢ni slucajevi kada pobjeduje. Naime, komunikacija je klju¢na u Doti 2,
pogotovo kada zelite svojim suigrac¢ima dati do znanja kako Zelite igrati ili Sto sljedece Zelite
napraviti, odnosno kojim ciljevima zelite dati prioritet kako bi cijeli tim mogao lakSe razraditi
kratkorocne ali i dugoroc¢ne strategije, posto odredeni heroji tokom igre imaju razli¢ite funkcije, a
samim time 1 odredenu hijerarhijsku vaznost. Stoga bismo trebali biti jasni 1 u¢inkoviti u svojoj

komunikaciji i niti u njoj nebismo trebali pretjerati, posto na taj na¢in mozemo smetati svojim
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suigra¢ima prilikom koncentriranja na razradu mikro i makro planova. Komunikacija u Doti je viSe
prijenos informacija nego naredivanje ljudima. Dakle, svojim suigra¢ima govorite Sto radite i
mozete li im se pridruziti ako je potrebno. Sli¢no tome, drugi mogu reci da se zele recimo,potuci
(boriti vlastitim herojima protiv protivnickih), a vi moZete odgovoriti govoreci jeste li im se u
poziciji pridruziti ili ne. Sukladno tome, Dota na u zadnjih nekoliko godina uvela opciju da utiSamo
totalno odredenog igrata — ,mute”. Nazalost, zbog koli¢ine nepotrebne komunikacije ili
neprikladne, odnosno ukoliko je agresivno usmjerena do tolike razine da je vas suigrac neslusljiv,
tada su igraci ponekad nazalost primorani ,,utiSati* vlastitog suigrac¢a. Nadalje, osim §to oduzima
mnogo vremena, Dota je igra u koju je takoder i potrebno uloziti mnogo vremena, naravno ukoliko
zelimo biti dobri Dota igraci. No, ¢ak i za rekreativnu igru, odredena doza onog minimalnog
znanja, bez kojega je igra doslovno neigriva, mora postojati. Za nju je po odredenim procjenama
potrebno otprilike 100 sati, dok je za kompetitivnu igru ponekad potrebno i desetke tisuca sati.
Tako da sam kroz ovo poglavlje pokusao predociti koliko je Dota 2 kompleksna, stresna i ponkad
frustrirajuca igra. No, ona ne mora to biti ukoliko se trudimo biti bolji u njoj po pitanju vjestine te
solidarinij i komunikativniji prema suigrac¢ima. Takoder, nadam se da sam uspio poblize opisati
kako videoigra funkcionira bez da sam previse zalazio u detalje kojih ima veoma mnogo i kojih se
na zalost ne mogu dotaci, no svaki detalj je vazan za razumijevanje igre ali i razumijevanja razloga

odredenih akcija kod igraca, pogotovo na komunikativnoj razini.

3. Obrasci solidarnosti u virtualnom svijetu

3. 1. Solidarnost u stvarnom svijetu

Kako bismo jo$ bolje mogli razumjeti smisao ovog rada smatram kako je potrebno podrobnije
opisati podrijetlo ideje solidarnosti 1 njezinog znacenja. Dakle, ona najosnovija definicija, prema
Wikipediji, je kako je ,,solidarnost dobrovoljna socijalna kohezija, spremnost da se pomogne i
dodijeli medusobna podrska unutar grupe. Ljudi su solidarni s nekime, ako ga podrzavaju u
njegovim uspjesima i neuspjesima te ih osjecaju kao svoje vlastite.“ Naime, prema navedenome,
mozemo zakljuciti kako se pojam solidarnost neminovno moze ukljuciti u opis virtualne zajednice,

u ovom slucaju Dote 2. Takoder, zgodno je i spomenuti podrijetlo rijeci solidarnost. ,,Latinski jezik

18



pozna pridjev solidus (soldus) = ¢vrst, gust; tvrd, valjan, postojan; prav, pouzdan; cio, ¢itav. Od
toga je pridjeva onda nastao glagol solidare = uciniti gustim, ¢vrsto nabiti, ¢vrsto priljubiti i sl. No
za nasu temu je zanimljivija imenica srednjega roda, nastala iz toga korijena, tj. solidum = tvrdo;
tvrda zemlja; cijelo, cijela svota. U potonjem je, naime, smislu ova imenica u$la u pravni Zivot
staroga Rima kad je jedan od jamaca, u slucaju da svi drugi zakazu ili umru, imao obvezu vracanja
duga, ne tek u odredenom postotku, nego in solido, tj. u cjelokupnom iznosu. Taj, dakle, pravni
institut, na temelju kojega je pojedinac na sebe preuzeo obvezu da ¢e u odredenim okolnostima na
sebe preuzeti kompletnu isplatu zajma ili duga, tj. i onaj dio koji bi po sebi trebali isplatiti drugi
jamci, temelj je one »svi za jednoga, jedan za sve, §to ¢e se u novije vrijeme pojaviti kao tipi¢na
formula solidarnosti.” (Marasovi¢,2004.) Nadalje, “postojao je srednjovjekovni pravni pojam
,»solidum,,, §to je znacilo da se skupina ljudi, koja se pojavljuje pred sudom ponasa "kao jedan
Covjek". Rije¢ se prosirila na francuski, a nakon toga i na druge jezike, a od 19. stolje¢a pocela se
koristiti kao konkretan izraz koncepta "bratstva” u lozinki Francuske revolucije "Sloboda,
jednakost, bratstvo." (franc. Liberté, égalité, fraternité). U tom smislu, postala je parola posebno
radnickog pokreta i kasnije socijaldemokracije. U rujnu 1980. nastao je u Gdanjsku sindikalni
pokret ,,Solidarnost”, ¢ime je postupno zapoceo pad komunistickog sustava. Istoznacnica u
hrvatskom jeziku je i rije¢ uzajamlje.“(scribd.com,2023.) Takoder, solidarnost bismo mogli opisati
1 kao ,,trajnu 1 ¢vrstu unutraS$nju opciju za drugoga u nevolji, popra¢enu takvom vanjskom pomoci i
podrskom da, od onoga tko ih pruza, iziskuju odredeni rizik.“ (Marasovi¢,2004.) Medutim,
Durkheim je u svojim djelima opisivao dvije vrste solidarnosti; mehanicku solidarnost i organsku
solidarnost. Dakle, mehanic¢ka solidarnost je oblik solidarnosti koja je definirana kao
predindustrijski termin te je ona svojstvena za neizdiferencirana druStvena organizacija koju
karakterizira sli¢nost funkcija i zajednicka svijest.Njezine strukture tvore male grupe ili plemena
¢ije organe koordinira neki srediSnji autoritet. Obiljezava ih nizak stupanj meduzavisnosti, slabost
socijalnih veza te mali obujam stanovniStva. Glavnu ulogu igraju kolektivni osjecaji i vjerovanja, a
ne individualna svijest. Sude¢i po navedenome, teSko moZemo spomenute tvrdnje primjeniti na
gaming kulturu 1 svijet videoigara. Za razliku od mehanicke solidarnosti, organska solidarnost se
temelji na podjeli rada i diferencijaciji. Drustvenu strukturu karakterizira visok stupanj
nezavisnosti, industrijski razvoj te veliki obujam stanovnistva. Organska solidarnost se temelji na
razlicitosti i jacanju drustvenih veza. Svaki pojedinac utoliko vise ovisi o drustvu ukoliko je rad u

vecoj mjeri podijeljen, a s druge strane svacije je djelovanje utoliko vise osobno ukoliko je vise
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specijalizirano. Sustav organske solidarnosti upucuje na sustav diferenciranih i specijaliziranih
funkcija ujedinjenih odnosima medu razlic¢itim dijelovima. Naime, ukoliko navedeni proces
evolucije drustva nije reguliran konsenzusom moralnih vjerovanja on dovodi do moralnog nereda i
egoizma. Dakle, upravo ove poslijednje tvrdnje uc¢vrS¢uju samu ideju i cilj ovog rada. Stoga,
mozemo re¢i da u gaming kulturi unutar samih gameova i ljudskog ponaSanja te njihovih
meduodnosa dolazi do odredenog stanja anomije. Stanje anomije obiljeZzeno je strastima koje
bivaju manje disciplinirane bas onda kada im je potrebna poveéana disciplina. No induvidualne se
strasti mogu obuzdati samo autoritetom koji svi poStuju i spontano mu se prepustaju. Samo drustvo
ima tu mo¢ da uspostavlja zakon i utvrduje granicu koju strasti ne smiju prekoraciti. No, navedeno
je samo Stur i pojednostavljen opis solidarnosti. Potrebno je za¢i malo dublje u srz problematike
kako bismo se dotakli njezine same esencije. Naime, kako bismo bolje razumjeli podrijetlo pojma
solidarnosti te dublje shvatili problematiku ovog rada smatram da je korisno podsjetiti se djela ,,O
podjeli drustvenog rada“ Emila Durkheima. Spomenuto djelo je zapravo Durkheimov teorijski
pogled na drustvo. ,,Sadrzi analizu funkcija podjele rada, tipove solidarnosti, uzroke i uvjete
podjele rada, i napokon, nepravilne oblike podjele rada.” (Cvjeti¢anin,Supek/2003.) Dok je prvi
koncept podjele rada konkretno ekonomisticko shvacanje, druga koncepcija temeljena je na

»analogiji drustva s bioloSkim organizmom* te nam je ona relevantnija za ovaj rad.

3. 2. Solidarnost u virtualnom svijetu

Potonja koncepcija je bitnija za ovaj rad, posto je video igra — drustvena igra te pritom
zahtjeva timski rad, a samim time i odredenu dozu solidarnosti. Idealan tim igraca bi utopijski i
predstavljao pet igraca kolektivno povezanih u ,,jedan um*, odnosno jedan skladan organizam gdje
u svakom trenutku svi dijelovi organizma djeluju sinkronizirano. Durkheim istice utjecaj Comtea u
smislu da ,,u podjeli rada postoji i nesto drugo, a ne samo ¢isto ekonomski pojam* (Cvjeti¢anin i
Supek, 2003. str. 9.) No, za razliku od Comtea, gdje cak odbacuje njegovu filozofiju povijesti i
priklanja se ,,socio-psihologiji* koriste¢i glavni pojam ,.kolektivne svijesti* kao ,,sinteticki izraz i
postupak za pojedinaéne Cinjenice socioloSkih empirijskih istrazivanja.© Nadalje, Durkheim koristi
pojam mehanicke i organske solidarnosti. Drustvo mehanicke solidarnosti je cjelina ¢iji se afinitet
objaSnjava principom ,,isto s istim*, dok bi za drustvo organske solidarnosti vrijedio princip
funkcionalne diferencijacije. PoSto je video igra Dota 2 podjeljena na 5 razli¢itih uloga unutar

jednog tima igraca, gdje svaki igra¢ ima unaprijed odredene funkcije koje se podrazumijevaju i
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prije samog pocetka igre, smatram kako se principi organske solidarnosti mogu prepoznati u
navedenom slucaju. Naime, ,,svi oblici pravnoga, moralnoga, religijskoga i drugoga drustvenog
zivota predstavljaju funkcionalne elemente druStvene cjeline nad dijelovima drustva. Tu mozemo
vidjeti Durkheimovu sociolosku koncepciju prvenstva cjeline nad dijelovima drustva. Prema tome,
svi procesi socijalne dezorganizacije imali bi osnovicu u disfunkcionalizaciji i obrnuto.
(Cvjeticanin 1 Supek, 2003. str. 9) U prilog Durkheimu, neminovno se moze primjetiti kako
nesklad unutar tima igraca naj¢es¢e dovodi do neizbjeznog gubitka partije te kasnijih razmjerica i
netolerancije, a samim time i manjka ocito potrebne solidarnosti. Durkheimova misaona
orijentacija prema prvenstvu cjeline nad dijelovima drustva takoder moZemo preslikati na Dotu 2,
gdje bismo mogli primijeniti poslovicu da je ,lanac ¢vrst koliko je ¢vrsta njegova najslabija
karika®, odnosno da iako svih pet igraca, na primjer, odli¢no obavljaju odredene zadatke koji su
neovisni o suigracima ta odli¢nost dolazi u drugi plan kada dolazi do segmenata igre u kojem
dijelovi tima trebaju poceti funkcionirati kao jedna cjelina u postizanju ciljeva bitnih za pobjedu.
Dakle, Durkheim je ,,podjelu rada vezao uz funkciju, a ne individualne potrebe, ¢ime je tehnicku
podjelu rada odvojio od drustvene, a socioloSku analizu druStvene podjele rada povezao sa
stvaranjem profesija i drustvenih grupa uopce. To je specijalizacija rada po grupama koja vodi
stvaranju profesija i razli¢itim odnosima u okviru druStvenih sustava“ Sto je takoder veoma
primjenjivo za studiju ovog slu¢aja; Dota 2. (Cvjetic¢anin i Supek,2003.:10) Ono §to tim igraca Cini
uspjeSnim je upravo ta podjela uloga i funkcija do mjere gdje akcije u igri ne moraju niti biti
izre€ene, one se podrazumijevaju, Sto ¢ini vrijeme reakcije brzom. Upravo taj sklad smo ve¢ opisali
pojmom ,kolektivna svijest”. U smislu podjele drustvenog rada mozemo tu svijest definirati kao
,»skup vjerovanja i osjecaja koja su zajednicka prosjecnom ¢lanu jednog istog drustva ¢ini odredeni
sustav koji ima vlastiti Zivot; nazivamo ga kolektivnom ili zajednickom svijesti.“ Ona postoji
,»izvan i neovisno o pojedinac¢noj svijesti.“ (Cvjeti¢anin i Supek, 2003. str. 10.) Ukoliko ona ne
postoji u timu igraca, mogli bismo zakljuciti kako dolazi do odredene vrste virtualne, ali i stvarne,
svjetovne anomije. Do navedenog stanja dolazi zbog sukoba koji se kontinuirano obnavljaju.
,Ljudske strasti zaustavljaju se jedino pred nekom moralnom silom koja ulijeva postovanje. Ako
nema nikakva autoriteta te vrste, tada vlada zakon jaCega, ratno stanje postje kroni¢no.*
(Cvjeticanin i1 Supek, 2003. str. 10.) Naime, ,,takva anarhija predstavlja bolesnu pojavu, jer ide
protiv samoga cilja svakog druStva, koji se sastoji u iskorjenjavanju ili, barem, smanjivanju rata

3

medu ljudima, podredujuéi fiziki zakon jacega jednom viSem zakonu.” Nazalost, svjedoc¢io sam
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gore navedenim primjerima ,,anarhije” u partiji Dote 2, gdje zbog ljudskih strasti i emocija
odredeni igrai svojeglavo i sebi¢no pocnu igrati zbog nezadovoljstva svojim suigracima ili
nezadovoljstva trenuta¢nog stanja u partiji koja se odvija. Medutim, razlozi za manjak solidarnosti
1 kolegijalnosti mogu biti raznovrsni. Medutim, obradit ¢emo ih u drugome poglavlju. ,,Zlo je
ustanovljeno - opadanje morala, ali gdje mu je uzrok i $to moze biti lijek? Za takvo stanje nije
moguée optuzivati podjelu rada. Ako je to¢no da druStvene funkcije spontano teze prilagodbi
jednih drugima, taj nacin prilagodbe postaje pravilo ponasanja jedino ukoliko ga odredena grupa
podupre svojim autoritetom. Ako je anomija zlo, ona je zlo prije svega zato §to drustvo od nje pati,
jer drustvo ne moze Zivjeti bez kohezije i reda. Kako bi anomija prestala, potrebna je odredena
drustvena grupa u kojoj se moze uspostaviti sustav pravila koja danas nedostaju.” (Cvjeti¢anin i
Supek, 2003. str. 10.) Stoga, jo§ jedanput, mozemo Durkheimove ideje preslikati na video igru.
Ukoliko se igraci ne pridrZzavaju odredenih pravila ponaSanja i igre, dolazi do ve¢ spomenute
anomije. OCito je prijeko potrebna kohezija i red kako bi kolektiv mogao biti funkcionalan. U
suprotnom, usudio bih se reci, dolazi ¢ak do stanja anarhije. Dakle, uobicajena pravila vise ne
vrijede, odredeni igra¢i doslovno namjerno ¢ine akcije koje otezavaju pobjedu, odnosno cine je
nemoguc¢om. Moglo bi se re¢i da u takvim trenucima igraju za suparnicki tim. U kontrastu s time
,ono §to prije svega vidimo u profesionlanoj grupi, jest moralna snaga sposobna ograniiti
pojedinacne egoizme i njegovati u srcima radnika Zivlji osjecaj solidarnosti.* (Cvjeti¢anin i Supek,
2003.:11) Valja napomenuti kako odredena pravila unutar same administracije u video igri Dota 2
ne vrijede jednako za profesionalce kao i za obi¢ne, odnosno ,,pub igrace” (public-javne,svima
dostupne). Potonji igra¢i igraju sa nasumic¢no dodjeljenim suigrac¢ima koji posjeduju vjestine istih
ili slicnih vjestina, dok profesionalni igraci logi¢no sklapaju ugovore i1 sklapanje profesionlanog
tima iziskuje kompleksnije uparivanje suigraca. Takoder, klju¢na informacija u kaznjavanju
nesolidarnih, odnosno netolerantnih suigraca u profesionalnom timu igraca zavrSava izbacivanjem
pojedinog igraca iz tima, dok u ,,pub* partijama, odnosno rekreativnim partijama postoji opcija
,report“(prijava). Spomenuta opcija nam omogucava da prijavimo odredenog igraca za
neprimjereno ponaSanje, recimo za uniStavanje vlastitih ,,itema“(oruzja ili alata unutar igre),
namjerno umiranje, odnosno davanje ,killova“(ubojstava) protivnickom timu — S$to se zove
»feedanje®, ili recimo za zloupotrebljivanje verbalne komunikacije — §to se zove ,,flejmanje*.
Takoder, igra¢ moze biti prijavljen i za koriStenje Sifri za varanje, Sto je strogo zabranjeno,

pogotovo u profesionalnom svijetu gdje je sankcija u pojedinim slucajevima dozivotna zabrana
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igranja. Igra¢ moze biti i prijavljen za kupovanje korisnickog ra¢una koji je daleko izvan njegovih
sposobnosti i vjestina — Sto se zove ,,boostanje*. Sljede¢i Durkheimove misli, mozemo usporediti
kako je ,,zajednicki zivot privlacan istodobno kad i prinudan. Prinuda je neophodna kako bi
usmjerila ¢ovjeka da sam sebe prevlada. Pojedinci se ne udruzuju samo da bi branili zajednicke
interese, ve¢ da bi imali zadovoljstvo op¢eg komuniciranja, da bi zajednicki imali isti moralni
zivot.”“ (Cvjeticanin i Supek,2003.:12) Na prvi pogled se mozda tako ne ¢ini, no moralnost
prevladava u Doti 2. Na svakom pojedinom igracu je da prijavi prekrsSitelje pravila ili upozori
igrac¢a na njegove prijestupe. S druge strane pak postoji lazno prijavljivanje igraca zbog inata ili
zlonamjere, no nazalost takve slucajeve Dota 2 i dalje ne kaznjava. U takvom slucaju kazna igracu
se jednostavno ne ostvari jer sustav odnosno algoritam ne prepoznaje odstupanje od ponasanja ili u
sluc¢aju da fizicka osoba provjerava $to se dogodilo u toj pojedinacnoj partiji Dote 2 takoder ne
primjeti niSta sporno. Ukoliko gledamo na cijelu zajedinicu igraca Dote 2 kao na druStvo, mozemo
spomenuti sljedece : ,,DruStvo je sastavljeno od beskrajnog broja Cestica neorganiziranih
pojedinaca, kolektivna djelatnost uvijek je odvise sloZena da bi je mogao izraziti jedino drzavni
organ. Drzava je predaleko od pojedinaca da bi mogla dublje prodrijeti u individualne svijesti i da
ih iznutra u€ini druStvenim.* Nadalje, nakon svega prethodno izre€enoga moramo se zapitati koji
je uzrok takvom nesolidarnom i netolerantnom ponasanju. ,,Mi nemamo namjeru, nastavlja
Durkheim, izvladiti moral iz znanosti, nego baviti se znanosti o moralu. Moralne ¢injenice su
pojave kao i druge; mora, dakle, biti moguée promatrati, opisivati i istrazivati zakone koji ih
objasnjavaju.” (CvjetiCanin i Supek, 2003. str. 13) Srodno tome, odredena pitanja koja smo
razmatrali ticu se iskljucivo morala pojedinca ili opcenito eti¢kog kodeksa igraca te nepisanih ali i
pisanih pravila. ,,Naviknuti smo da kao moral ozna¢imo sve ono $to sadrZi izvjesnu plemenitost 1
vrijednost; tako je civilizacija usla u podrucje morala. Podrucje etike nije ni blizu tako neodredeno,
ono obuhvaca sva pravila postupaka koji se imperativno namec¢u nasem vladanju i za koje je
vezana odredena sankcija.* (Cvjeti¢anin i Supek/2003.:14) Jedna od sankcija unutar igre Dota 2 je
takozvani ,,Jow priority”, odnosno u nasem prijevodu - igre s niskim prioritetom. Naime, ukoliko
pojedini igra¢ biva ucestalo prijavljen za krSenje odredenih pravila igre, dobiva spomenute igre sa
niskim prioritetom u smislu da ¢e tog igraca uparivati sa istim igra¢ima kojima je naznaceno da ih
po kazni ¢eka partija ,,Jow prioritya“. Mogli bismo reci da su takve partije Dote 2 poput odredene
kaznionice, odnosno da su one neka vrsta odgojno-edukacijskog karaktera. Mozemo zakljuciti

kako svakom normalnom igracu Dote 2 nije u cilju ostati zato¢en u takvim nisko-kvalitetnim
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partijama te jedino pobjedom izlazi iz tog oznacCenog kruga igraca. Ovisno o tezini prijestupa,
dobiva od 1 do 5 kaznenih partija. Drugi nacin sankcije je ve¢ spomenuti ,,ban*, odnosno zabrana
igranja. U laks$im prekrSajima to moze biti par sati, pa sve do tezih slucaja od par mjeseci ali i do
nekoliko godina. Takoder, postoje ekstremni slucajevi, ve¢ spomenuti, gdje je zabrana igranja
dozivotna §to se naziva ,,perma ban‘. No, Sto dovodi do toga da se igraci video igara ponasaju na
takav nac¢in? Odgovor na to pitanje je takoder jedan od ciljeva ovog znanstvenog rada. Naime,
,medu svim elementima civilizacije, znanost je jedini koji u izvjesnim uvjetima predstvalja
moralno obiljezje. Drustva u sve vecoj mjeri pokazuju teznju drzati nekom vrstom duznosti
pojedinca da razvija svoju inteligenciju time Sto ¢e se upoznati s utvrdenim znanstvenim istinama.
Svi su duzni ne ostati neznalice. Ta povlastica znanosti proistjeCe otuda §to je znanost svijest
dovedena do svoje najviSe tocke jasnoce.“ (Cvjeticanin i Supek,2003.:15) Dakle, cilj nam je
istraziti $to sve dovodi do manjka solidarnosti, tolerancije i empatije, a samim time i manjka
timskog rada. Svima nam je poznato kako nasSe unutarnje psihicko stanje moZe dovesti do razlicitih
uzoraka ponaSanja, takve uzroke bismo mogli nazvati intrinzicnima , no uzroci za manjak
solidarnosti mogu biti i ekstrinzi¢ni, poput recimo manjka sna ili doze stresa koju povlacimo iz
privatnog zivota. Takoder, razlozi mogu biti i banalni poput svade sa nekom poznatom ili dragom
osobom $§to se tada moze preslikati na virtualni Zivot, moguc¢i razlog moze biti i intoksiciranost
igraca. Jedan od razloga moZze biti 1 prekid sa voljenom osobom ili smrt bliznjega. Dakle,
ekstrinzicne razloge bih definirao kao one razloge koji doleze iz vanjskog svijeta i naj¢eS¢e nemaju
nikakve veze sa konkretnom video igrom gdje u vecini slu€ajeva igraci u takvim stanjima koriste
video igru poput ,,ispuSnog venitla“ pri ¢emu iskaljuju vlastito nezadovoljstvo privatnim Zivotom u
virtualnome zivotu te tada najvise Stete trpe neduzni suigraci koji postaju kolateralne Zrtve. S druge
strane, kao primjere intrinzi¢nih razloga za manjak solidarnosti naveo bih primarno negativna
prijasnja iskustva sa odredenim suigracem koji se manifestiraju na takav nacin da igra¢ vec
unaprijed ocekuje veoma loSe iskustvo u igri zbog njemu ve¢ poznatih razloga, no €esto dolazi i do
odredenog ,,.Dunning Kruger efekta* gdje igra¢ misli da je poprili¢no dobar u igri te krece vrijedati
suigrace zbog njihovih manjkavosti pri ¢emu ne vidi samog sebe koliko je on sam loS igrac te u
kojoj mjeri je on upravo taj razlog zbog cega njegov tim igraca gubi igru. Igraci video igara Cesto
imaju podosta velik ego te im je lakSe kriviti drugog igraca, odnosno suigraca za izgubljenu partiju.
Takoder, postoje primjeri gdje igra¢i u jednom trenu partije video igre shvate u kojoj mjeri su

pogrijesili sa odredenim potezima te kako ¢e uskoro cijeli tim shvatiti tko je podbacio u toj
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konkretnoj partiji te tada takvi igraci poCinju vrijedati vlastite suigrace zbog njihove lose igre ili
krivoh poteza samo kako bi skrenuli pozornost sa svojih manjkovaosti na tude manjkavosti te bi na
taj nacin svu pozornost za potencijalnu svadu skrenuli sa sebe na svog suigraca. Dakako, u oba
slucaja, spomenuli smo samo povrsno odredene razloge zbog kojih potencijalno dolazi do manjka
solidarnosti, tolerancije i timskog rada cemu ¢emo se vise posvetiti u zaklju¢noj rasparavi nakon

provedenih interviewa sa video igracima.

4. Eksploatacija rodnog identiteta u virtualnom svijetu

Nazalost, na sceni profesionalnih igraca video igara u veéini gledamo samo muskarce te u
mnogim slucajevima primje¢ujemo samo muske suigrace ili suparnike, no je li to zaista tako?
Prema nekim izvorima Zenski dio populacije u video igri Dota 2 iznosi 20% Sto bi znacilo da je
svaki peti igra¢ Zena. Navedeno nas dovodi do zakljucka da se u prosjecnoj partiji Dote nalazi 8
muskaraca i 2 Zene. No, u profesionalnoj sferi Dote 2 na prethodnom prvenstvu nalazimo ,,90
muskih igraca i 18 muskih trenera“ te niti jedna zena. To ne znaci da nema Zenskih profesionalnih
ili poluprofesionalnih igraca nego to znaci da se treze probiti na profesionalnu scenu Dote 2 kao
zena. U svojim interviewima igracice usporeduju zauzimanje mjesta u profesionalnom timu sa
dobivanjem poslovnog mjesta u firmi — ¢esta rodna diskriminacija. (cbc.ca/news) Prosje¢nom
Dota 2 igracu ,,fleymanje* nije strano te kad su isklju¢ivo decki u pitanju 1 jo§ ako se znaju, moze
ispasti kao zaigrano zadirkivanje te zafrkancija, no naZalost, postoje Cesti slucajevi rodne
diskriminacije prema Zenama, razne pogresne predrasude te u nekim ekstremnim situacijama cak i
seksualno uznemiravanje. Stoga, nije niti cudno kako se Zenski spol ustrucava pristupiti
profesionalno igrama kao $to su Dota 2. Zene su jednako sposobne biti najbolje u Doti 2 kao i
muskarci, no zbog odredenih socio-kulturoloskih faktora one nazalost dolaze do ,staklenog
stropa®. Avatar (slika koja postavimo na profil) kod nekih zenskih osoba koje igraju video igre
¢esto zna biti muski orijentiran (,,muska“ slika 1 ime), dok neke ¢ak 1 koriste modulator glasa pri
govoru kako se nebi primjetilo da su Zene. 1z navedenog primjera mozemo zakljuciti kako je
soldiranost i prag tolerancije prema zenskim igra¢ima poprilino nizak. Medutim, spomenute
taktike kamufliranja rodnog identiteta takoder koristi 1 muski dio populacije, no cCisto u

eksploatacijske svrhe. Naime, ponekad muski igraci znaju podilaziti Zenskim igra¢ima, ponekad u
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obliku flerta, no ponekad i u smislu seksualnog uznemiravanja. Ukoliko je flert u pitanju muski
igraci znaju ponekad i pretjerano zastitnicki se ponasati posto vide potencijalnu romanti¢nu vezu ili
odnos. Primarni cilj takvih muskih igraca koji se pretvaraju da su zene jest pridobiti simpatije
drugih igraca u igri u nadi da ih suigraci nece vrijedati, da ¢e biti uvidajniji prema njthom na¢inu
igre te potencijalo ostvariti neki profit u smislu poklonjenih itema za heroja ili pla¢enu Clanarinu za
odredenu ekspanziju u video igri. ,,Muski igraci u virtualnim svjetovima motivirani su zeljom da
steknu vise prakti¢nih koristi, kao §to je viSe novca ili oruzja, da se s njima postupa pristojnije ili da
izbjegnu da budu mete 1 napadi drugih igraca (Hussain i Griffiths, 2008; Song i Jung, 2015). U
okruzenju online igranja u kojem dominiraju muskarci, iako Zenski identiteti imaju mnoge
nedostatke, kao §to je percipiranost kao nekompetentnost za natjecateljske zadatke (Kaye i sur.,
2017; Perry, 2021), njihovi identiteti takoder imaju svoje pozitivne drustvene prednosti. Primjer
takve prednosti je da su muski igra¢i skloniji biti prijateljski raspoloZeniji prema igra¢icama.*
(frontiersin.org) ,,Seksualna orijentacija, percipirana anonimnost i percipirana tolerancija takoder
su imali znacajan utjecaj na promjenu spola. Za razliku od prakti¢nih koristi koje su primijetili
muskarci koji koriste zenske avatare u online igrama, percipirana korist za igracice koje koriste
muske avatare bila je izbjegavanje spolne diskriminacije. Kako bi dobili viSe slobode i posteniji
tretman, odabrali su muske avatare za S§to bolje iskustvo. Igracice s viSim stupnjem zamjene
spolova pokazale su jacu agresivnost 1 dominantnu tendenciju ponasanja “hiper-muskosti” u igri.
Iako online virtualni svjetovi mogu biti prikladno mjesto za Zene da iskuse rodnu ravnopravnost
kroz zamjenu spolova, nalazi ove studije sugeriraju da zamjena spolova u igrama moze u odredenoj
mjeri ovjekovjeciti ili ¢ak ojacati rodne stereotipe u stvarnom svijetu.” (frontiersin.org) ,,Medutim,
kao Sto je ranije spomenuto, postojece studije vezane uz promjenu spola uglavnom su usredotocene
na ponasanje muskih igra¢a u vezi s promjenom spola, ali razlozi za promjenu spola medu
muskarcima ne moraju se nuzno odnositi na zene. Na primjer, Song i Jung (2015.) tvrde da bi
igracice mogle imati razliite motivacije i ponasati se drugacije nakon promjene spola. Prema
Huhu 1 Williamsu (2010), Zene ¢e vjerojatnije nego muskarci promijeniti spol na internetu kao
nadin istrazivanja identiteta u igri kako bi se dovele u pitanje tradicionalne rodne norme i stereotipi
0 zenama u stvarnom svijetu ... Rodne uloge odnose se na ,,ponaSanja, ocekivanja i skupove uloga
koje drustvo definira kao muske ili Zenske, a koje su utjelovljene u ponasanju pojedinog muskarca
ili Zene 1 kulturno se smatraju prikladnima za muskarce ili Zene” (O'Neil/1981.). Drugim rijec¢ima,

rodne uloge su stereotipi koji zahtijevaju od osobe da se ponasa na odredeni nacin na temelju
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ocekivanja drusStva vezanih uz spol. Razliciti stupnjevi mo¢i koje muskarci i zene imaju u drustvu
mogu se povezati s rodnim ulogama. Na primjer, od muskaraca se o¢ekuje da imaju ve¢u moc
(muske ili dominantne uloge) od Zena u drustvu (Blackstone/2003.). Rodne uloge odnose se na
,ponasanja, oCekivanja i skupove uloga koje drustvo definira kao muske ili Zenske, a koje su
utjelovljene u ponasanju pojedinog muskarca ili Zene i kulturno se smatraju prikladnima za
muskarce ili zene” (O'Neil/1981.). Drugim rije¢ima, rodne uloge su stereotipi koji zahtijevaju od
osobe da se ponaSa na odredeni nacin na temelju ocekivanja druStva vezanih uz spol. Razliciti
stupnjevi moc¢i koje muskarci 1 Zene imaju u drustvu mogu se povezati s rodnim ulogama. Na
primjer, od muskaraca se oc¢ekuje da imaju ve¢u mo¢ (muske ili dominantne uloge) od Zena u
drustvu (frontiersin.org/ 2021.) Na temelju gore navedenih studija, razumno je pretpostaviti da je
vjerojatnije da ¢e igracica odabrati muski avatar u online igrama ako smatra da ima osobine koje se
prema glavnim druStvenim normama smatraju muskima, kao Sto su silovitost, dominacija, rizik -

preuzimanje i sposobnosti vodenja.

5. Socijalizacija i gradanski angazman u virtualnom
polju video igara

Teoretski temelj za nadolaze¢i odlomak pripada Pierreu Bourdieu, odnosno njegovoj teoriji
prakse ili makrosocioloskoj teoriji o suvremenom drustvu. Bourdieu objasnjava odnos izmedu
individualnih radnji 1 dispozicija, druStveno okruzenje u kojemu se nalaze te koriStenje njegovih
Cetiri oblika kapitala kroz interakciju. Ovim poglavljem prolazimo kroz proizvodnju normi i
raspolozenja pojedinaca prilikom igranja video igrica proizvodeéi njihov ukupni habitus u
prostoru. Zatim slijedi analiza virtualnog polja video igara, gledajuci dizajn i razvoj ovih igara,
odnos s video igrom zajednice u cjelini i vaznosti hijerarhije i strukture u stvaranju virtualnog polja
interakcija izmedu igraca. Zatim ¢emo razloziti Cetiri glavna oblika kapitala kako ih je opisao
Bourdieu (ekonomski, kulturni, druStveni i simbolicki) te Cetvrti oblik kapitala prilagoden kao novi

pojam gaming kapital koji prikazuje kombinaciju druga tri oblika kada se uklju¢imo u igranje
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video igara. Rezultati ovog istrazivanja ukazuju na eksponencijalne prilike za video igre u smislu
olakSavanja drustvenog i gradanskog angazmana, kao i za proizvodnju razlicitih oblika kapitala
koji se mogu koristiti i u kontekstu virtualnog ali i stvarnog svijeta. (Jackson, 2021.)

Naime, odredene dispozicije (kvaliteta karaktera, navika ili sklonost da se djeluje na
odredeni nacin) prema Bourdieuovoj teoriji prakse, sainjavaju habitus pojedinca, koji je
odgovoran za usmjeravanje naseg donosenja odluka i unutarnjeg ponasanja druStvene postavke.
Najprije bi valjalo postaviti Bourdieuovu teoriju prakse i kako ona, i druge vazne politicke teorije
poput konstruktivizma, pomazu objasniti proces norme proizvodnje i Sirenja unutar virtualnog
polja videoigara. Fenomen Kkoji se opetovano pojavljuje jest rasprostranjenost ,,toksi¢ne* kulture i
negativnog ponasanja unutar videoigara te nacin na koji dizajneri igara i zajednica u cjelini aktivno
rade na smanjenju i kaznjavanju spomenutih ,,toksi¢nih* igraca. S druge strane imamo pokret koji
promice pozitivhu zajednicu sa ,,zdravim* igra¢ima, odnoso stvaranje pozitivhog habitusa u
gejmerskom okruzenju. Sve navedeno mozemo iskoristiti u polju znanosti, posebno sociologije,
gdje bismo trebali izvuéi zakljucke na temelju ponasanja u virtualnome svijetu te ih preslikati na
realan svijet 1 objasniti i analizirati kako proizvedeni habitus moze pozitivno utjecati na druge

drustvene, politicke i ¢ak i ekonomske postavke. (Jackson, 2021.)

1. 1. Bourdieu i konstruktivizam: Ras¢lamba procesa

proizvodnje/difuzije norme

U ovom poglavlju ¢emo se osvrnuti na Bourdieua i njegove teorije prakse, koja tvrdi da su znanje i
akcije koje proizlaze iz tog znanja konstruirane kroz drustvenu interakciju. To je aktivan 1
fleksibilan proces koji moze stvoriti gotovo neograni¢ene prilike za angazman. Pojedinci mogu
oponasati radnje i znanja drugih aktera, ali da bi se primjereno olakSala proizvodnja prakse o kojoj
Bourdieu govori, pojedinac mora biti interaktivan i osjetljiv na okolinu. Bourdieuova teorija moze
biti opisana kao ,,(Habitus x Kapital) + Polje = Praksa“ (Jackson, 2021., str. 58.). Ova formula
prikazuje vaznost habitusa 1 njegovog meduovisnog odnosa sa variraju¢im oblicima kapitala kojeg
nasljedujemo od drugih te ih razvijamo kroz socijalnu interakciju. Ovaj odnos takoder uvelike ovisi
o okruZenju i percepciji druStvene interakcije, odnosno drugim rije¢ima o polju u kojem glumci

djeluju. Njihova kombinacija proizvodi naSe svakodnevne prakse i
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ponasanja za koja smatramo da su normalna ili barem u skladu s drustvenim i1 politickim
oc¢ekivanjima. (Jackson, 2021.) Habitus, prema Bourdieu, djeluje ne samo kao ,,strukturirajuca
struktura, koja organizira prakse i percepciju praksi, ve¢ i kao strukturirana struktura; glavna
podjela na logicke klase koja organizira percepciju druStvenog svijeta, koji je sam proizvod
internalizacije podjele na druStvene klase.” (Bourdieu, Logic of Practice, str. 171). Ono S$to
Bourdieu ovdje opisuje je sveobuhvatna sklonost prema razumijevanju naseg vlastitog ponasanja i
ponasanje drugih, kao i kako se ta ponaSanja uklapaju u unaprijed utvrdene norme i pravila u
odredenom drustvenom okruzenju. Sve je u perspektivi drugih i njihovog ukusa u odnosu na nase i
kako to utjece na druStveni angazman izmedu nas. Habitus u kontekstu video igara moze imati
utjecaj na vise razliitih aspekata igranja poput toga da utjeCe na vrstu igara koje igramo, kako i
zaSto igramo te igre te kako biramo nacin interakcije sa drugima u virtualnom okruzenju, i sa
pravim ljudima i sa NPC-evima (non-playable characters/neigracki lik).

Navedene interakcije olakSavaju stvaranje kolektivnih pravila i normi. Jedan od najvaznijih
aspekata za razumijevanje i analizu razvoja pojedinca ili kolektivnog habitusa je taj da je on izvan
kontrole volje individualca ili zajednice u cjelini. Radije je to podsvjesna orijentacija praksi

temeljenih na uspostavljenim normama i vrijednostima. (Jackson, 2021.).

6. Manifestacije nesolidarnog ponasanja

1. Flejmanje

Hrvatska inacica navedenog termina bi bila peckanje, odnosno nanoSenje drugoj osobi
»opekline* plamenim komentarima. Drugim rijeima to je ¢in iznoSenja uvreda i pogrdnih,
odnosno pejorativnih termina cesto ukljucujuéi vulgarnost ili drugih rije¢i s negativhom
konotacijom. ,,Online prostorima moze dominirati pretjerano neprijateljska komunikacija i
antisocijalno ponasanje. Jedan od ¢es¢ih oblika neprijateljske interakcije na internetu je flejmanje,
obi¢no se opisuje kao verbalno neprijateljstvo prema drugima. Flejmanje takoder moZe imati oblik
poticanja recipro¢nog ponasanja, guraju¢i druge toliko dok ne dobijete odgovor te opcenito

ometate postupke grupe, ¢ime je pokrenut "vatreni rat" (flaming war).* (Topias, 2018., str. 1.)
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2. Throwanje —

Hrvatska inaCica navedenog termina bi bila podbacivanje, odnosno neuspijevanje
izvodenja odredenih radnji unutar videoigre za koju svi suigraci pretpostavljaju da ¢e najcescée biti
obavljena bez ikakvih prepreka ili problema. Ponekad videoigrac¢i namjerno izvode spomenutu
radnju kako bi napakostili vlastitim siugra¢ima. Drugim rije¢ima, osoba moze pobijediti odredenu

partiju videoigre, no ona izabire namjerno izgubiti.

3. Trollanje —

Trolanje je pojam koji se koristi u gaming terminologiji za radnje videoigraca koji
namjerno remeti tok igre svojim postupcima koji su o¢igledno pogresni i nepoZzeljni. Cilj takvog
igraca je namjerno provociranje reakcija suigraca. Odredeni videoigraci to ¢ine usred partije kako
bi napakostili odredenim suigra¢ima dok drugi to odluc¢e napraviti i prije poCetka same partije.
,»Irolanje se moze ocCitovati poticanjem grubih rijeci i/ili glumljenjem neznanja ili opée gluposti
kako bi dobili emocionalni odgovor od drugih. U kulturi igranja, trolanje je ponekad usko

povezano s grifanjem.« (Topias, 2018., str. 2.)

4. Abandonanje —

Hrvatska inacica navedenog termina bi bila napuStanje videoigre. Sam ¢in napustanja
partije videoigre se moZe smatrati nesolidarnim poSto napusStanje vlastitih suigraca oteZava
pobjedu trenutaCne partije. Za razliku, recimo, od trolanja osoba napusta game usred partije,

odnosno endemska je pojava da igra¢ odluci prije same partije da ¢e ju napustiti.

5. Grifanje —
Hrvatska inacica navedenog termina bi bila €initi ljude tuznima, odnosno sli¢no poput
throwanja 1 trolanja to je jednostavno postupak ili niz postupaka koji €ine partiju videoigre

neigrivom. Grifanje je ¢in namjernog naruSavanja pravila igre ili oekivanih postupaka.
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6. Triggeranje —
Hrvatska inadica navedenog termina bi bila okidanje (reakcija) suigraca. Dakle, videoigrac
vlastitim postupcima ili komunikacijom namjerno zeli isprovocirati reakcije suigraa u svrhu

remecenja normalnog toka partije videoigre.

7. Account buying —

Drugim rije¢ima, kupovanje racuna na kojem videoigra¢ pristupa videoigri. Na takvim
racunima je najcesce prije osobe koja trenutno igra igrao bolji igra¢ od trenuta¢nog vlasnika.
Odredena osoba je kupila takav racun kako bi se lazno predstavila te igrala na visljoj razini nego $to
zaista jest. NajceSc¢e takvi videoigraci bivaju prozreti od suigraca te zatim slijedi niz neugodnih
situacija zbog kojih njegovi suigra¢i ne mogu odigrati partiju na nac¢in na koji su inace naviknuti

upravo zbog razlike u vjestinama koji njihov trenutacni suigra¢ ocito ne posjeduje.

8. Boostanje —

Drugim rijecima, dizanje (tudeg) racuna. Naime, boostanje je u gamerskom zargonu
zaseban oblik ,,pomaganja“ gdje bolji videoigrac igra na virtualnom racunu slabijeg videoigraca
gdje potonji Cesto prikazuje tudi uspijeh/napredak kao vlastiti. U nekim slucajevima odredeni
videoigr¢ je zista igrao cijelo vrijeme na vlastitom raCunu no u teamu je najceS¢e imao poznanika
koji je igrao na ra¢unu nizeg MMR-a te je na taj nacin njegov poznanik jednostavno dominirao
svaku partiju. Problem nastaje kada boostana osoba odluci samostalno igrati na vlastitom racunu
bez pomo¢i poznanika. U takvom slucaju doti¢ni videoigra¢ o¢igledno nije sposoban pratiti tempo

bolji i vjestijih suigraca ¢ime neminovno upropastava njihovu igru.

9. Emotivno i psihi¢ko stanje —

Emotivno i psihicko stanje u kojem osoba ulazi u partiju videoigre neminovno utjece na
razvoj dogadaja unutar igre. NajceS¢e osoba svoje tegobe prebacuje na vlastite suigrace Sto
nedvojbeno utjece na trenutacnu partiju, no ne utjeCe samo na mentalno stanje suigraca vec i

njegovo vlastito stanje Sto ocigledno utjece 1 na njihovu igru.
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10. Deluzije —

U stanju kada je videoigrac u deluziji oko vlastitih igrackih sposobnosti i vjestina. Osoba
najcesce precjenju svoju vlastitu vrijednost i doprinos u trenutacnoj partiji videoigre. Naveden
fenomen itekako moze iritirati suigrace Sto neminovno dovodi do razdora u teamskoj igri te stvara

frustracije kod suigraca te oteZava normalnu komunikaciju i izvrSavanje zadataka unutar partije.

11. Ego -

Poput instanci u stvarnom zivotu, za gaming svijet vrijede ista pravila. U slucaju da
videoigra¢ posjeduje veliki ego, odnosno da je pretjerano samouvjeren, nedokaziv ili previse
svojeglav te ne zeli sluSati savjete i preporuke suigraca, moze dovvesti do situacije kada je teamski
rad jednostavno nemogu¢ i neizvediv §to neminovno dovodi do razdora u teamu te do

nemogucnosti ostvarivanja zajednickih ciljeva unutar partije doti¢ne videoigre.

12. Anonimnost —
Podneblje virtualnog svijeta nije isto kao i podneblje realnog svijeta stoga odredeni
videoigraci imaju inklinaciju vrijedati i provocirati suigrace upravo zbog ¢injenice da su anonimni

te zaSti¢eni nepoznatoSc¢u vlastite lokacije na kojoj borave tijekom igranja partije.

13. Kompleksi —
Odredeni igra¢i imaju komplekse u stvarnom Zivotu te ih pokuSavaju kompenzirati u
virtualnom svijetu. Dakle, igraci se predstavljaju onakvima kakvi u stvari nisu ili lijec¢e vlastite

frustracije u virtualnom svijetu posto to ne uspijevaju u realnom svijetu.

14. Ispusni ventil (ventanje) —

Odredeni igraci ventaju na vlastite suigrace, drugim rijeima oni ispustaju svoje osjecaje
van. Odnosno, ljudi opéenito drze poprili¢nu koli¢inu emocija u sebi te ponekad moraju to ispustiti
iz sebe, to se obi¢no manifestira snaznim te ponekad i ljutitim osjecajima koji su najéesée upuceni
prema suigracima. Takoder, moramo spomenuti kako faktori iz vanjskog svijeta neminovno utje¢u

na igra¢eve sposobnosti 1 vjeStine u trenutanoj partiji videoigre, tako da ukoliko je videoigrac
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imao los dan ili niz negativnih dogadaja tijekom dana ili ¢ak tjedna ili mjeseca, veca je vjerojatnosti
da ¢e se to preslikati i na njegov virtualni Zivot te sposobnosti i vjestine unutar partije videoigre. U
stvari je videoigra¢ spona izmedu realnog svijeta i virtualnog svijeta. Vrijedi i obrnuti proces,
ukoliko je videoigra¢ imao dobar niz partija, utoliko je veca vjerojatnost da ¢e imati 1 dobar dan u
stvarnom Zzivotu te ¢e mu pobjede u videoigri potencijalno dati ve¢u dozu samopouzdanja 1

motivacije za obavljanje zadataka u stvarnom svijetu.

15. Behaviour score, reportanje i low priority —

Zakraj ovog poglavlja smatram da je potrebno pojasniti jos§ neke odredene stvake Sto se tice
same videoigre — Dote 2. Naime, Dota 2 je u proteklih nekoliko godina implementirala sustav
vrednovanja ponaSanja svakog partikularnog videoigraca, a sustaav je nazvan — Behaviour score,
odnosno rezultat ponaSanja. On se mjeri brojcano, odnosno 10000 je maksimalni rezultat, a najnizi
je 1. Spomenuti rezultat se mijenja svakih 15-20 odigranih partija u kojima sustav prati reportove
(negativne prijave) i commendove (pohvale) te na temelju nijh sustav generira broj kojim opisuje
videoigracevo ponaSanja unutar videoigre. Prilikom pronalaska nove partije sustav koji sparuje
igrace koji su slicnih vjeStina i sposobnosti, odnosno koji imaju slicni MMR (matchmaking
rating-broj koji opisuje igraca u smislu vjestina i sposobnosti), sparuje ih i na temelju nijhovog
rezultata ponasanja, tako da ¢e spajati loSe ocijenjene videoigrace sa aproksimativno jednako lo§im
videoigra¢ima. Bitna svatka koju je korisno spomenuti je ta da je sustav napravljen tako da ukoliko
videoigra¢ ima ocjenu ponaSanja manju od 3000, toj osobi je komunikacija onemogucena, barem
prema drugima, oni sami i dalje primaju i glasovne i teksutalne poruke od svojih suigraca.
Reportanje 1 commendanje se ina¢e obavalja nakon same partije videoigre, no u proteklih par
godina Dota 2 je odlucila da se negativne prijave ali i pohlvae mogu obavaljati tokom partije
videoigre. Zatim odredeni ljudi ukoliko postoje ucestale prijave pregledaju snimljeni videozapis
konkretne partije u kojoj je doti¢na osoba prijavljena za krSenja pravila i ponasanja tijekom partije
te odlucuju jesu li prijave opravdane te ukoliko jesu, one mogu rezultirati zabranom igranja na neko
vrijeme. Bez obzira jeli doSlo do toga da neki nadgledatelji posmatraju partiju naknadno, ucestale
negativne prijave svakako rezultiraju virtualnim kaznama. Ucestalo negativno prijavljivanje
doti¢nog videoigraca Salje njegov Dota 2 racun u ,,Jow priority* sparivanje. U takvim slucajevima

videoigra¢ ¢e biti obavijeSten da se nalazi u low priorityu te ¢e u buducih najcesce pet partija biti
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sparivani sa videoigra¢ima koji su jednako zgrijesili te ne mogu igrati kompetitivne partije vec
samo spomenute koju se oznacene kao low priority partije. Mogli bismo to nazvati kaznionicom
Dote 2 ili odredenom vrstom zatvora gdje su oni ,,najgori“. Videoigra¢ moze izaci iz low priotitya

ukoliko pobijedi pet partija te sve dok to ne izvrsi, ostat ¢e u ,,paklu* Dote 2.

16. Rejdanje —
Hrvatska inacica spomenutog pojma bila bi bjeSnjenje, odnosno drugim rije¢ima osoba je naprosto
veoma bijesna te sve moguce radnje ukljucujuéi prvenstvno komunikaciju obavlja sa velikom

dozom ljutnje.

/. Cilj istrazivanja

Navedenu temu sam odabrao kako bih istraZzio nafin na koji se formiraju obrasci
konstrukcije solidarnosti u virtualnom svijetu s naglaskom na solidarnost u videoigrama koje su
timski orijentirane. IstraZivanje ¢e se odviti na online multiplayer videoigri - "Dota 2". Potrebno je
uzorke iz digitalnog svijeta poop¢iti na realni Zivot te opaziti odredene zakonitosti i pravila kako
bismo ih mogli upotrijebiti i preslikati na realni zivot. Glavni cilj rada bit ¢e prikazati druStveni
medusobni odnos igraca, §to na njega utjece, nacin na koji se manifestira te koje sve komponente
utjecu na njegovo cjelovito formiranje. Posto gaming kultura uzima sve vise maha u drustvenim
sferama smatram kako je neizbjeZno prouciti navedene fenomene te ih opisati kroz sociolosku
prizmu. Buduénost proucavanja drustvenih interakcija prelazi sve viSe u virtualni segment gdje sve
socijalne interakcije postaju digitalne stoga moramo duboko uéi u spomenuti svijet kako bismo ih

mogli §to bolje opisati.

8. Metodologija

Prilikom provedbe istrazivanja koristit ¢u se metodom polustrukturiranog intervjua.
,Polustrukturirani intervju se vodi bez strogo formuliranih pitanja ali se voditelj ipak mora

pridrzavati odredenih tema odnosno unaprijed predvidenog sadrzaja razgovora. U tu su svrhu
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pripremljene natuknice za razgovor dok se tijek intervjua, formulacija pojedinih pitanja kao i
eventualna potreba za postavljanjem potpitanja i dodatnih objasnjenja prilagodavaju odgovorima
respondenta. Dakle, u toj je vrsti intervjua poblize odredena tema (npr. o kojim ¢ée se pitanjima u
vezi s kulturnim zivotom grada razgovarati) dok su pitanja relativno slobodna i svako se od njih ne
mora postaviti svim ispitanicima.“ (Posavec, scribid.com) U svrhu istrazivanja uzorak ¢e biti
namjeran. Provedeno je 7 dubinskih intervjua od kojih se Sest odvilo usmenim putem, dok se jedan
dubinski intervju odvio pismenim putem. Teme koje smo obradivali tijekom dubinskih intervjua su
primarno orijentirane na njihovo iskustvo tijekom igranja videoigre Dote 2 u smislu interakcija sa
suigrac¢ima, dakle na koji nacin se nose sa nesolidarnim postupanjem njihovih suigraca te kako
reagiraju na njih. Sekundarni set pitanja je usmjeren na procjenu ispitanika o njihovoj vlastitoj
solidarnosti i toleranciji prema suigracima, a posebno prema suigra¢ima suprotnog spola ili drugih
nacionalnosti. Treéi set pitanja odnosio se na ispitanikova opéa misljenja o na¢inu komunikacije
izmedu suigraca te na koji nacin bi se ona mogla popraviti. Svi ispitanici su muske osobe sa
podrucja Republike Hrvatske. Vecina ispitanika ima 30-ak godina, a Dotu 2 igraju u prosjeku vec
10 godina. Spomenuti polustrukturirani intervjui su usmenim dijelom provedeni preko aplikacije
Discord, a snimani su programom OBS. Zatim sam dobivene shimke transkribirao te iskoristio
najrelevantije izjave u Raspravi. Jedini pismeno obavljen intervju sam proveo na nain da sam

ispitaniku poslao mailom pitanja te je on zatim na njih odgovorio u programu Word.

9. Rasprava

U ovome poglavlju ¢emo se osvrnuti te reflektirati o mislima 1 izjavama interviewiranih
igraca Dote 2. Kao §to sam ve¢ spomenuo, interview se proveo nad sedam osoba od kojih je 6
interview obavilo usmeno, dok je jedan interview obavljen pismeno. Posto je uzorak bio prigodan,
osobno poznajem sve ispitanike, barem u vitualnom svijetu. Ono S§to je zajednicko svim
ispitanicima da su to muskarci koji zive na teritoriju Republike Hrvatske te imaju oko 30-k godina,
a Dotu 2 igraju svi oko 10-ak godina. U svrhu daljnjeg iznoSenja informacija, interviewirane
videoigrae ¢emo oslovljavati kao ispitanik A, B, C, D, E, F i G po$to je anonimnosti
zagarantirana, te njihova imena i osobni podaci kriptirani. Naime, osim gore spomenutih
demografskih kvalifikacija, mogu zakljuciti, nakon provedenih interviewa kako svi ispitanici
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imaju poprilicno slicna misljenja, no opet postoje nijanse u odgovorima te odredene instance koje
ipak upucuju na razlike u misljenjima izmedu njih. Dakle, tri od sedam ispitanika je zakljucilo kako
su prije, dok su bili mladi, viSe raspravljali i svadali se tokom partije videoigre te smatraju kako
smirenost 1 manjak potrebe za pravdanjem i svadanjem ili prepiranjem dolazi sa brojem godina.
,,Dota mi je zabavnija i bolje se ponaSam, manje triggeram, nisam ljut nego se actually zabavljam
$to sam stariji. Cinim mi se, kao mladi, da sam bio puno vi§e emocionalno involviran. A ovo sada
igram isklju¢ivo iz zabave. Ljudi nisu nekad toleranti jer oc¢ekuju previse od drugih u igri.*
(ispitanik A) Navedeno mozemo potkrijepiti iz teorijskog dijela rada; ,,Desenzibilizacija na u¢inke
verbalnog zlostavljanja i kasnije glediSte da je njegova ozbiljnost smanjena moze dovesti do
mladih ljudi ukljuceni u verbalno zlostavljanje na internetu ¢esc¢e nego stariji ljudi. Iako jos uvijek
nisu objavljene eksplicitne brojke na ovom podrucju, na takav odnos upucuje ¢injenica da su mladi
(29 ili manje) dozivjeli ili svjedocili online zlostavljanju po viSim stopama od starijih korisnika
interneta (preko 30 godina). Ovo zlostavljanje Cesto su pocinili prema svojim vr$njacima i u
sredinama koje su omiljene mladima, kao npr. online igre i drustvene mreze.” (Topias, 2018. str.
3.) Sto sam osobno primjetio jest da su svi ispitanici sebe ocijenili kao veoma solidarnim igra¢em,
no iz osobnog iskustva znam da dvije osobe sigurno nisu takve kakvima se predstavljaju. Nadalje,
na pitanje koji je najceséi razlog svadanja i prepiranja te optuzivanja u Doti 2, najvise me se dojmio
odgovor jednog ispitanika: ,,Zato $to nisu u istoj prostoriji, nego su online i onda mislim da ih puno
visSe njihov ego obuzme kad ima$ imunost. Prije nisi to mogao, prije sto godina je to bilo
nemoguce. Ovo je neka nova stvar. Da moze$ nekoga flejmat, a ta osoba te ne moZze pipnut. Znaci
prije sto godina si dobio Samar za takve stvari ili su te ubili, upucali. Zna¢i problemi u
svakodnevnom Zivotu i ta imunst Sto isto nemaju u svakodnevnom Zivotu kad na primjer odes$ na
radno mjesto 1 kad se posvada$ s nekim ne moze§ mu re¢ sve §to mu moze§ re¢ u Doti. Moc¢.
Jednostavno neki osje¢aj moéi i nedodirljivosti.“ (ispitanik D) Takoder, ista osoba je iznjela jo§
neka zanimljiva stajaliSta poSto se nije osvrnuo samo na kritike nego je spomenuo i pohvale:
,,Smatram da puno ljudima znac¢i kada ih se motivira i to jer ljudima trebaju te mini motivacije i tak
to, kao svaka Cast 1 dobar play 1 tak te stvari, mislim da utje¢u na ljudsku psihu i da automatski ljudi
bolje igraju i viSe se trude jednostavno kad ih se pohvaljuje stalno. I radim te stvari jer Zelim winat
game. Nije me briga za ljude u tom smislu da sam napravio nesto dobro ili nekome nesto dobro
rekao, ja samo zelim pobijedit game.” (ispitanik D) Dva ispitanika su imala donekle slicne

odgovore na zadano pitanje: ,,Pa gle, nekad dode do sukoba ideja, mislim, ti moze§ do¢ do necega
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na ovaj ili onaj nacin i sad, nekad je jedan nac¢in mozda malo bolji i brzi, dok je drugi dulji i sporiji
ali na kraju dodete do istog rezultata i sad svatko misli da zna najbolje i onda se cijeli team nekad
mora odluciti kome ¢e vjerovati. A nekad je sasvim svjedno, nacini su podjednako dobri ali nekima
ego neda da ne budu u pravu i zele svoj nacin 1 da svi slusaju njegov nacin ili ¢e on sj*b*t cijeli
game namjerno, Kuzis, to je ko kad ja kazem da je tri plus dva jednkako pet, a ti kazes ne, ne, Cetriti
plus jedan je jednako pet.“(ispitanik F) Njegov kolega je to malo krace objasnio: ,,Igra im previse
varijabli, svatko ima drugaciji pojam kada i Sto treba raditi 1 zbog tog dolazi do nesuglasica. Ovu
igru igraju samo egomanijaci.“ (ispitanik E) Takoder, ispitanik E je jedina priznala da vrijeda sve
ljude nazad ukoliko se nju vrijeda te je nadodala kako to radi i1 kada je kriv, odnosno samo presuti
situaciju i ¢eka da drugi pogrijese; ,,Flejmam njih kada oni budu krivi.“ (ispitanik E) te je jedina
priznala da flejma siugrace zato $to je to potrebno, nikako jer mu je zabavno. 1z teorijskog dijela
ovog rada mozemo povu¢i paralelu sa spomenutim vaternim ratom, odnosno vracanjem istom
mjerom; ,,Online prostorima moze dominirati pretjerano neprijateljska komunikacija i
antisocijalno ponasanje. Jedan od ¢es¢ih oblika neprijateljske interakcije na internetu je flejmanje,
obi¢no se opisuje kao verbalno neprijateljstvo prema drugima. Flejmanje takoder moze imati oblik
poticanja recipro¢nog ponasSanja, guraju¢i druge toliko dok ne dobijete odgovor te opcenito
ometate postupke grupe, ¢ime je pokrenut "vatreni rat" (flaming war).“ (Topias, 2018., str. 1.) Za
razliku od ostalih jedino je osoba B priznala da ulazi u game sa negativnim stavom: ,,Ja kad sam
imao lo§ dan ili sam neSto Ziv€an, ja udem ve¢ sa namjerom da fleymam 1 to na najmanju sitnicu.
Samo ¢ekam neciju gresku. Ako flejmam vjerojatno znam da ¢u flejmat i prije nego li game krene
i neke greske koje su minimalne ja ¢u ih flejmat da se ispuSem™ (ispitanik B) ,Ne mislim da
nuzno igram loSije ako sam imao lo§ dan ili tako nesSto, to me nekad motivira jer sam ljut 1 sad
odlu¢im da ¢u imati ono 20-0.“ (ispitanik B) Ono §to mi je ista osoba ponudila u smislu novih
informacije je da: ,,Supporti su viSe solidarni igraci, oni moraju Zrtvovati svoju igru za kerija, a ti
keriji su najgora bica ikad, i jako su sebi¢ni, oni su ti koji nisu solidarni.” (ispitanik B) Jedan drugi
ispitanik je takoder rekao odredenu stvar na neCujen nacin: ,,Ja ne preSucujem stvari, to kad ljudi
presute nesto to se akumulira u njima i onda skupljaju i drze to sve u sebi 1 onda jednostavno puknu
u nekom trenu i nekad to bude ¢ak na nekog tko uopce nije kriv za nista, i ono, ¢ak nema veze s
vezom to §to pricaju ali jednostavno su pukli vise od svega. Velki je to pritisak nekad.” (ispitanik
C) Jedan ispitanik je spomenuo jednu misao koja mi niti nije pala na pamet, a to je da: ,,Kuzis, ljudi

puno igraju u komadu i onda postanu Ziv¢ani i sad ako taj neko ve¢ gubi Sesti game za redom
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naravno da je lud, pa mi pri¢amo o satima igre, on je de facto Sest sati tu sjedio 1 gubio game za
gameom, ja ih ¢ak razumijem samo S$to ja prestanem igrat kad vidim da se tako ponaSam. I sad
kuzi$, Dota je jako jako kompetitivna i ljudi stvarno tryhardaju nekad i jako su frustrirani kad ne
upijevaju napraviti Sto Zele ili kad gube game za gameom i onda nekad ¢ak pocnu prkos, onak samo
da je po njihov jer ako ve¢ gube bar da izgube na nacin na koji oni to zele.” (ispitanik D). Takoder,
samtram kako Dota 2 izvlac¢i ponekad ono najgore iz ljudi te potisnute emocije i unutarnji problemi
lagano isplivaju na povr$inu. ,,Nikad ne bih u Zivotu, ovom stvarnom, mogao toliko po*iz*it na
nekoga koliko to mogu u Doti. Postanem pasivno agresivan. Ali definitivno me u zivotu nitko ne
moze istiltat samo sa jednim je*enim potezom i1 mislim da sam puno viSe toksik u Doti nego u
stvarnom zivotu.* (ispitanik D) Jos jedna zanimljiva izjava koju je ista osoba dala jest: ,,U Doti mi
je glavni motivator pobijediti game, a ne da ja nekom pomognem kao. U Doti nema svrhe nekome
nesto pomoc¢i. Cilj ti je samo pobijedit game, jel.“ (ispitanik D) Tako da, poblize nam je ovdje
opisano i prikazano kako razmislja jedan veoma ambiciozan mladi¢. U usporedbi sa ostlim
videoigrac¢ima koje sam interviewirao, ispitanik D je ujedno i najbolja, odnosno dosegla je najvisi
rank (MMR) u videoigri Dota 2. Ono §to bi se dalje moglo poopéiti na sve igrace jest Cinjenica da
su svi izjavili kako su solidarni prema novim igrac¢ima $to iz osobnog iskustva mogu potvrditi da
jesu, no motivi su im razli¢iti, dok su neki generalno usluzne i uljudne osobe, odredene individue
¢e vam objasnjavati Dotu iz Cistog razloga jer misle kako su u nasoj zajednici upravo oni najbolji.
Svi ispitanici su izjavili kako jako Cesto preSucuju pogreSne poteze suigraca, no ispitanik E je
izjavio kako to ¢ini samo do 15. minute. Svi ispitanici su iznjeli miSljenje kako ih ne diraju
negativni komentari, osim ispitanika D: ,,A dira me nekad, Dira me viSe nego $to bih Zelio da me
dira. Ali §to sam stariji manje me dira. Mozda bih trebao viSe raditi na tome. Ali isto tako me vise
dira ako igram viSe Dote, u periodu kada manje igram, manje me diraju ikakvi ili i1¢iji komentari.
Kuzis, ako igra$ po cijeli dan i sve ti se vrti oko toga onda naravno da ti poraste ego, i meni zna ego
porast, pa me viSe sve dira kad netko nesto komentira. Znaci nekima je Dota Zivot i logi¢no je kad
su toliko vremena uloziti u to 1 posvetili vremena da ih to jednostavno mora dirat.“ Doti¢na osoba
je takoder veoma dobro sumirala §to se Cesto dogada u ljudskoj psihi kada gledamo tko kometira
odredene poteze u videoigri: ,,Ako se trudi§ da dignes rank i digao si neki rank, svi ti ljudi najc¢esce
imaju dosta visok ego, svaki komentar koji im das$ u vecini slu¢ajeva, makar komentar bio dobar, ¢e
ispat negativan zato §to ti ljudi imaju gro visok taj ego $to je i o¢ekivano jer su pri vrhu i trebaju

imat visok ego jer su postigli nesto Sto ne moZe svatko 1 onda je jako teSko iSta komentirat da ne
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ispadne negativno. I ja Cesto shvatim negativno jer mi se razvije taj Dota ego, naravno ako puno
igram. Pogotovo ako sam na winning streaku. Svi ti komentari onda u 90% slucajeva ispadnu
negativno, ko da nekom soli§ pamet. E sad, ako komentar dolazi od nekog za nekog koga smatras
puno boljim od sebe, §to je dosta rijetko ako si u balansiranom gameu. Ako ja komentiram svati
ljudima koji su istog ranka ko ja onda ¢e oni mislit da sam ja toksik ili da forsiram neke svoje lude
ideje. 1 onda svi misle da znaju bolje od svakoga i zna bit to sve jako naporno. Ljudi fakat nekad ne
zele slusat niSta 1 nikog.” Osoba se jo§ osvrnula na jedan koncept koji sam zaboravio napomenuti
unutar samog rada, a to je da vecina igraCa smatra da su puno bolji nego Sto jesu te da zasluzuju
bolji rating nego Sto imaju te da su na neki nacin pokradeni od strane sustava, odnosno da ih sustav
matchmakinga vara ili namjerno iz nekog nama nepoznatog razloga im daje jako lose siugrace koji
su ve¢ mozda oznaceni u Dota 2 sustavu kao disruptivni igraci ili koji su mozda zaredali ve¢ poveci
broj gubitnih gameova u zadnje vrijeme ta da im sustav nikako ne daje one bolje suigrace koji su
trenutno u nizu pobjeda u partijama Dote 2; ,,Dota je dosta specifi¢na stvar jer postoji ta hijerarhija
jer svi mi znamo da smo poredani po toj nekoj hijerarhiji sa rankom. Ali kuzis, u nekim situacijama
losiji igraci ne prihvacéaju ikakve savjete od ikoga jer su jako uvjereni da su dosta bolji od svih iako
brojevi pokazuju drugacije. Dosta ljudi koji su manji rank misle da zasluzuju puno veéi rank, ma
cak 1 ve¢i od mene, a ocito da su puno manji rank od mene, tako da je i to problem. Ali osoba koja

je realna prihvaca da sam veci rank i obi¢no me saslusa kad mu kazem nesto.“ (ispitanik D)

10. Zakljucak

U zakljucku ¢u istaknuti kako je Dota 2 sport jednak skoro kao 1 svi drugi sportovi te ljudi,
odnosno videoigraci Zele biti najbolji u tome, to jest, Zele biti u prvih 1% ako ne i broj 1.
Nesolidarnost 1 toksi¢no ponasanja, odnosno nesportsko ponaSanje nije stran pojam u stvarnom
zivotu, a kamoli u virtualnom zivotu gdje vecina igraca uziva u svojoj anonimnosti koja im daje
imunitet od snoSenja posljedica za vlastite akcije 1 rije¢i. Nadalje, videoigraci kao 1 svi drugi ljudi
imaju svoje privatne probleme i komplekse te ih odredeni videoigraci pokusavaju , lijeciti* preko
Dote 2. Dakle, odredene osobe odu u teretanu, neke druge odu u lokalnu birtiju, dok nasi subjekti

istrazivanja uplae videoigricu. Medutim, iako su svi ispitanici za sebe rekli da su veoma solidarni i
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tolerantni u pocetku interviewa, prilikom kasnijih pitanja su postali kontradiktorni sami sebi.
Mozda nisu dobro razumijeli pojam solidarnosti, mozda je njihovo pravo lice izaslo na vidjelo, a
mozda su u zabludi oko toga kako se zaista ponaSaju u videoigrici. Vecina videoigraca ima
poprili¢no visoko misljenje o sebi, no postoji razlika izmedu visoke doze samouvjerenosti i visoke
doze egoizma i bahatosti. Smatrarm kako ¢e gaming kultura imati sve veci i sve ja¢i utjecaj na
stvarni ali i virtualni zivot. Gaming kultura uzima sve viSe maha u drusStvenim sferama te je
neizbjezno proucavati socijalne interakcije u virtualnom svijetu kako bismo mogli bolje razumijeti
relativno novu dimenziju ljudskog ponasanja, njihovih meduodnosa te aspiracija ali i njihovih
navika. Potrebno je uzorke iz digitalnog svijeta poopciti na realni zivot te opaziti odredene
zakonitosti i pravila. Naime, neizbjezno je proucavati sve spomenute fenomene te ih opisati kroz
sociolosku prizmu. Buduénost proucavanja druStvenih interakcija prelazi sve vise u virtualni
segment gdje sve socijalne interakcije postaju digitalne stoga bismo trebali jo§ dulje uéi u
spomenuti svijet kako bismo ih mogli §to bolje opisati. U stvari je videoigra¢ spona izmedu realnog
svijeta i virtualnog svijeta. Vrijedi i obrnuta hipoteza od navedene kako faktori iz vanjskog, realnog
svijeta utjeu na interakcije i ponasanje videoigraca unutar virtualnog svijeta. Znaci, ukoliko je
videoigra¢ imao dobar niz partija, utoliko je veca vjerojatnost da ¢e imati i dobar dan u stvarnom
zivotu te ¢e mu pobjede u videoigri potencijalno dati ve¢u dozu samopouzdanja i motivacije za
obavljanje zadataka u stvarnom svijetu. U svakom slucaju je realni svijet viSestruko kompleksniji
od socijalnih interakcija u virtualnom svijetu, no kroz vrijeme koje prolazi taj virtualni svijet
postaje sve razgranatiji i slozeniji. Smatram kako su ljudi ve¢ odavno poceli voditi dvostruke
virtualne Zivote, dok su odredene individue skoro doslovno pocele Zivjeti spoemnuti virtualni Zivot
poput realnoga. Za kraj ipak treba biti posten te zakljuciti kako je pitanje gaminga, bas kao i vecine
stvari u zZivotu, prvenstveno pitanje mjere (i prilagodbe/filtriranja sadrzaja). Gaming sam po sebi
nije lo§, ako se prakticira umjereno i ako se sadrZajem prilagodi uzrastu on moze posluZiti za
,ubijanje* dosade pa €ak i1 za unaprjedenje nekih kognitivnih funkcija (rjeSavanje problema,
multitaskinga i slicno), no problemi nastaju kada igranje video igara postane neumjereno,

opsesivno, a zatim i destruktivno.
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Prilozi:

Pitanja za polustrukturirani intervju:

1.) Koliko dugo igrate Dotu 2 ?

2.) Koja su Vam tri najdraza heroja u Doti 2 ?

3.) Koje pozicije najc¢esce igrate u Doti 2 ?

4.) Koja Vam je najdraza pozicija te uspijevate li uvijek igrati Zeljenu poziciju? (Zasto?)

5.) Jeste li zadovoljni sa Dota 2 communityem u smislu komunikacije sa igra¢ima ?

6.) Svadate li se ¢esto sa suigra¢ima?

7.) Kaoliki Vam je trenutni behaviour score te koliki ste najnizi behaviour score imali ?

8.) Biste li za sebe rekli da ste solidaran (tolerantan) igra¢ Dote 2 ? Obrazlozite.

10.)  PreSucujete li pogreske suigraca ili odmah reagirate na njih te im jasno dajete do
znanja gdje i1 kada su pogrijesili ?

11.) Postoje li situacije kada se jednostavno ne mozete suzdrzati od negativnih
komentara za vrijeme igranja Dote 2 ? Opisite.

12.)  Kako reagirate na negativne komentare za vrijeme igre ?

13.) Smatrate li da komentiranje suigracima vise pridonosi pozitivnom ili negativnom
razvoju dogadaja u smislu toka trenutacne partije ?

14.)  Smatrate li da je ponekad bolje presutiti odredene komentare za vrijeme igre ?

15.)  Prema VaSem misljenju, smatrate li da suigraci ¢eSce prihvacaju Vase savjete ili ih
odbacuju ?

16.) Kako najéesce suigraci reagiraju na Vase kometare tokom igre ?

17.)  Sto mislite o Zenskim igra¢ima Dote 2 ?

18.)  Susrecete li ih Cesto ?

19.)  Smatrate li da su zenski igr¢i Dote 2 jednako dobri u usporedbi s muskim igracima ?

20.)  Smatrate li da su odredene nacionalnosti losije ili bolje u Doti 2 ? Zasto ?

21.)  Smatrate li da je ,,flejmanje* jednostavno dio Dota 2 kulture ? (da je jednostavno dio
igre te da bi svi to trebali prihvatiti)

22.)  Sto najéesce napravite kada vas netko poéne flejmati?

23.)  Kako se nosite sa ljudima koji vas flejamju, a vi nikako niste niti mozete biti krivi za
to Sto vas optuzuju?

24.)  Sto napravite u situaciji kada vas flejmaju, a ipak ste krivi?

25.)  Jeste li ikad abandonali game zbog flejmanja?

26.)  Zbog kojeg razloga najcesce abandonate game?

27.)  Reportate li ¢esto suigrace?

28.)  Ukoliko flejmate, radite li to zato §to Vam je zabavno?

29.)  Smatrate li da Vam performans u igri opada ukoliko Vas ucestalo flejmaju?
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30.) Smatrate li da Vam chat (voice/text) ponekad sluzi kao ,,ispusni ventil* ukoliko ste
imali lo§ dan?

31.) Primjecujete li da loSije igrate ukoliko ste imali lo§ dan, odnosno da faktori iz
vanjskog svijeta utje¢u na Vasu igru?

32.)  Jeste li ikada zaustavili flejmanje jednog suigraca prema drugome?

33.)  Sto biste promijenili u na¢inu komunikacije izmedu igra¢a Dota 2?

Informirani pristanak:

INFORMIRANI PRISTANAK

Istrazivanje: ,,Ostvarenje drustvene solidarnosti u virtualnom svijetu: Studija sluc¢aja — videoigra —
Dota 2 ,,

Postovana/postovani,

Pozivamo Vas na sudjelovanje u znanstvenom istrazivanju ¢iji je glavni cilj ispitati iskustva i
obrasce ostvarenje drustvene solidarnosti u virtualnom svijetu: Studija slu¢aja — videoigra — Dota
2. Molimo da paZljivo procitate tekst u nastavku te se, ukoliko pojedine dijelove ne razumijete ili
imate dodatna pitanja, obratite stru¢njacima koji provode istraZivanje.

POVJERLJIVOST PODATAKA

Svi osobni te identifikacijski podaci prikupljeni tijekom istrazivanja ostat ¢e povjerljivi u skladu s
naCelima zaStite osobnih podataka i provedbe znanstvenih istraZivanja. Podaci dobiveni ovim
istrazivanjem nece se bez VaSeg odobrenja koristiti u bilo koje druge svrhe osim za potrebe
spomenutog istrazivanja. Sudionicima je zajamcena anonimnost, a podaci ¢e se analizirati na razini
Citave grupe. Za dodatne informacije o Vasoj ulozi u istrazivanju mozete se obratiti na voditeljima
istrazivanja (kontakti u nastavku privole).

KOJE SU MOGUCE PREDNOSTI SUDJELOVANIJA ZA ISPITANIKA

Ne postoji jamstvo da cCete imati izravne osobne koristi, no svojim sudjelovanjem mozete
doprinijeti razvoju i obogacenju spoznaja o kvaliteti Zivota osoba te navikama koje doprinose
uspjeSnom starenju. Prikupljeni podaci koristit ¢e se u prvenstvenu u znanstvene svrhe te kao
osnova za razvoj usluga i programa namijenjenih osobama starije Zivotne dobi.

DOBROVOLJNOST SUDJELOVANJA
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Sudjelovanje u ovom istrazivanju u potpunosti je dobrovoljno i samostalno odlucujete hocete li se

.....

i bez ikakvih posljedica. Ukoliko se odlucite sudjelovati, prvi korak je potpisivanje suglasnosti (u
nastavku) koja ¢e se ¢uvati s ostalom sluzbenom dokumentacijom istrazivanja.

KONTAKT PODACI:
Ako trebate dodatne podatke, slobodno se obratite voditeljima i suradnicima ovog istrazivanja.

izv. prof. dr. sc. Ivan Balabani¢ — ibalabani@hrstud.hr

SUGLASNOST ZA SUDJELOVANJE

1. Potvrdujem da sam procitala/procitao ovu obavijest za gore navedeno znanstveno istrazivanje te
sam imala/imao priliku postavljati pitanja.

2. Razumijem da je moje sudjelovanje dobrovoljno i da se mogu povuéi u bilo koje vrijeme, bez
navodenja razloga i bez ikakvih posljedica.

3. Razumijem da mojoj dokumentaciji imaju pristup odgovorni pojedinci, tj. voditelj ispitivanja i
suradnici koji provode navedeno istrazivanje. Dajem dozvolu tim pojedincima za pristup mojoj
dokumentaciji.

4. Razumijem da ¢e svi podaci prikupljeni tijekom istraZivanja, na temelju kojih me se moze
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