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Socioloske osnove gaming kulture

Sociological fundamentals of gaming culture

Sazetak

Cilj ovoga rada jest doprinijeti socioloSkome shvacanju gaming kulture i onih koje nazivamo
gamerima. Istrazivanjem se nastoje dobiti saznanja o tome kako gameri sami sebe percipiraju
u kontekstu gaming kulture te upoznati se s igrackim navikama ljudi koji igraju videoigre.
Takoder, nastoji se saznati kakvi su stavovi igraca prema drugim tipovima igraca, kao 1 o
njihovim stavovima prema igranju videoigara u cijelosti. Istrazivanje je provedeno web
anketom o samoidentifikaciji gamera nad 140 punoljetnih ispitanika unutar hrvatskih
gamerskih kanala na platformama poput Discorda, grupa na Facebooku te ostalih manjih online
zajednica. U radu se, nakon upoznavanja s terminom gaminga, njegove povijesti, podjele
videoigara 1 ostalih bitnih podjela unutar gaminga, razmatraju pozitivni i negativni ucinci
igranja videoigara. Predstavlja se prelazak gaminga iz supkulture u kulturu, postojanje
odredenih stereotipa o ljudima koji igraju videoigre te povezanost socioloskih termina s
elementima gaming kulture. U istrazivackome dijelu rada dvije hipoteze su potvrdene, jedna je
potvrdena djelomi¢no, dok je jedna odbacena. Takoder, dobivena su saznanja o igrackim
navikama te stavovima ispitanika o aspektima igranja videoigara, poput osobne percepcije
pojma gamer ili sudjelovanja u aktivnostima kao $to su gledanje streamera i sudjelovanje u
gamerskim zajednicama. Vazno je napomenuti kako je gaming najbrze rastuca industrija zabave
u svijetu ¢ime ima velik utjecaj na drustvo te postaje zna¢ajnom temom socioloskih istrazivanja.

Kljuéne rije€i: gaming, igraci, stereotipi, supkultura, videoigre



Abstract

The aim of this paper is to contribute to the sociological understanding of gaming culture and
those we call gamers. The research endeavors to gain knowledge about how players percieve
themselves in the context of gaming culture, and to learn about the gaming habits of people
who play video games. Also, it tries to find out what the players' attitudes are towards other
types of players, as well as their attitudes towards playing video games in general. The research
was conducted by a web survey on self-identification of gamers among 140 adult respondents
within Croatian gaming channels on platforms such as Discord, Facebook groups and other
smaller online communities. After getting acquainted with the term gaming, its history, the
division of video games and other important divisions within it, the paper examines the positive
and negative effects of playing videogames. The transition of gaming from subculture to
culture, the existence of certain stereotypes about people who play video games and the
connection of sociological terms with elements of gaming culture are presented. In the research
part of the paper, two hypotheses were confirmed, one was partially confirmed, while one was
rejected. Also, knowledge was gained about the gaming habits and attitudes of respondents
about aspects of playing video games, such as personal perception of the term gamer or
participating in activies such as watching streamers and participating in gaming communities.
It is important to note that gaming is the fastest growing entertainment industry in the world,
which has a great impact on society and is becoming an important topic of sociological research.

Keywords: gaming, players, stereotypes, subculture, videogames
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1. Uvod

Videoigre su pojavom modernoga gaminga i umrezenosti postale prostor drustvene
interakcije velikoga broja demografskih skupina. Industrija videoigara u suvremenome drustvu
jedna je od najvecih i1 najbrze rastuc¢ih industrija na svijetu. O tome dovoljno govore aktualni
podaci o medunarodnim prihodima' videoigara veé¢ima od filmske i glazbene industrije koje se,
bas kao i industrija videoigara, smatraju glavnim sastavnicama industrije zabave. Bez obzira na
veli¢inu i znacaj, videoigre i gaming kultura rijetka su tema domacih socioloskih radova.
Dosadasnji radovi bave se temama poput utjecaja gaminga na zivot sudionika (Bandi¢, 2023),
prednostima 1 nedostatacima videoigara (Ferencak, 2015) te tipologijom gamera 1 gamerica
(Krolo 1 sur, 2016). Cilj rada je doprinijeti socioloSkom shvacanju gaming kulture 1 onih koje

se nFaziva gamerima.

Gaming kultura bit ¢e prikazana u okvirima raznih vrsti gaminga i podjela unutar
gaming zajednice, prikaza pozitivnih i1 negativnih strana igranja videoigara te objasnjenja
strukture elemenata koji ¢ine gaming, gamersku zajednicu 1 njezinu kulturu. Elementi gaminga
bit ¢e prikazani pomocu poznatih socioloSkih teorija, poput interakcijskih ritualnih lanaca
Randalla Collinsa, simulacije i zbilje Jeana Baudrillarda te supkulturnih teorija Dicka Hebdigea
1 Benjamina Perasovi¢a. U drugom dijelu rada bit ¢e prikazana analiza rezultata provedenoga
istrazivanja u kojem ¢e se dobiti slika o tome kako gameri sami sebe percipiraju u kontekstu
gaming kulture. Na osnovu podataka koji ¢e biti prikazani u radu nastojat ¢e se argumentirati
kako govoreci o gamerskoj zajednici viSe nije moguce govoriti o supkulturi. Smatra se da je
rije¢ o fenomenu koji je u posljednja dva desetljeca postao toliko zastupljen i prisutan u drustvu

da se viSe ne moze smatrati supkulturom, ve¢ kulturom.
2. Gaming

Racunalne igre, drugim rije¢ima videoigre su ,,interaktivne igre koje se odvijaju na

osobnim rac¢unalima, specijaliziranim racunalima (tzv. igra¢e konzole), prijenosnim (dZepnim)

“2

igra¢im konzolama, te na dlanovnicima, mobitelima i slicnomu* “. Videoigre mogu biti igrane

!Globalni prihodi od gaminga 2023. godine iznosili su 183,9 milijardi americkih dolara (prema:
https://www.forbes.com/sites/forbesagencycouncil/2023/11/17/the-gaming-industry-a-behemoth-with-
unprecedented-global-reach/, https://ecommercedb.com/insights/video-games-market-ecommerce-revenue-
development-and-key-market-players/4625), dok su globalni prihodi filmske industrije iznosili 33,9 milijardi
americkih dolara (prema: https://deadline.com/2024/01/global-box-office-2023-total-barbie-super-mario-bros-
oppenheimer-international-china-1235694955/). Prihodi glazbene industrije iznosili su 28,6 milijardi americkih
dolara (prema: https://www.ifpi.org/ifpi-global-music-report-global-recorded-music-revenues-grew-10-2-in-
2023/) (pristup ostvaren: 5.7.2024.).

2 https://www.enciklopedija.hr/clanak/racunalne-igre, (pristup ostvaren 30.5.2024.).
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od strane jednoga igraca ili viSe igraca medusobno, uzivo ili medusobno povezanih putem
interneta, odnosno offline ili online. Najjednostavniji oblici videoigara nastaju sredinom
dvadesetoga stoljec¢a. Godine 1958. William Higinbotham predstavio je pomocu osciloskopa i
dva kontrolera igru Tennis for Two koja se smatra prvom videoigrom u povijesti’. Ipak, prva
racunalna igra jest Spacewar Stevea Russella iz 1961. godine (prema: Ferencak, 2015: 1).
Prvom komercijalnom igrom smatra se Pong iz 1972. godine, iste godine kada nastaje prva

gaming konzola u povijesti - Magnavox Odyssey za Ciji je prototip zasluzan Ralph Bear, koga

se Gesto naziva 'ocem videoigara'.

Pojam gaming u najuzem smislu odnosi se na aktivnost igranja videoigara, no u Siroj
slici obuhvaca Sirok spektar aktivnosti koje se veZu uz videoigre 1 industriju videoigara. Kujek
(2021: 6, prema: Flew 1 Humpreys, 2005: 101) izdvaja Sest glavnih slojeva koji ¢ine lanac
vrijednosti gaming industrije: kapitalni i1 izdavacki sloj, sloj proizvoda i talenta, slojevi
proizvodnje i alata, distribucijski sloj, hardver te sloj krajnjih korisnika. Crawford (2011: 47)
miSljenja je da igranje videoigara treba promatrati kao drustvenu karijeru koja ukljucuje

dinamicke procese promjene struktura 1 pozicija.
2. 1. Podjela videoigara

Na trziStu postoje razliCite vrste videoigara koje se ,,neprekidno [...] usavrSavaju,
dobivaju nova tehnicka, vizualna i sadrzajna svojstva te ih je vrlo tesko klasificirati* (Haramija,
Njavro i1 Vranesi¢, 2020: 94). Problem klasifikacije istice 1 Masteli¢ (2021: 22, prema: Brnada,
2019): ,,neki Zanrovi nestaju, a neki novi dolaze pa se stoga javlja potreba za standardizacijom
zanrova videoigara kako bi se olakSalo digitalnim platformama, ali i igra¢ima®. Podjela
videoigara po Zanrovima predstavlja problem u znanstvenim istrazivanjima i krugovima jer se
,.videoigre (kao i sli¢ni mediji) konzumiraju kroz razligite nagine i oblike* (Cori¢, 2023: 4). Isto
tako, problem kategorizacije videoigara jest Sto ,,se karakteristike 1 opisi videoigara Cesto
mijesaju, Sto oteZava odredivanje jednog definitivnog zanra* (Clarke, Lee i Clark, 2017, prema
Cori¢, 2023: 5). Svaka osoba razliitih je ukusa, stoga se podrazumijeva da ima razli¢it ukus i
u videoigrama. Neki gameri ograni¢avaju se iskljucivo na jedan Zanr, dok ostali vole probati
sve §to se na trziStu nudi. Postoje igre namijenjene djeci, kao i one namijenjene nesto starijoj

publici. Pri prodaji videoigara u trideset i devet drzava svijeta prisutna je PEGI® klasifikacija

Shttps://www.aps.org/apsnews/2008/09/first-video-game (pristup ostvaren: 5.7.2024.).

*https://science. howstuffworks.com/innovation/inventions/who-invented-video-games.htm  (pristup ~ ostvaren:
5.7.2024.).

*Pan European Game Information, https://www.gamecentar.rs/pegi-oznake-klasifikacije, (pristup ostvaren
30.5.2024.)..



igara koja pomaze u odabiru Zeljene videoigre zbog neprimjerenosti sadrzaja za dobne skupine,
ponajviSe na osnovi opsega i oblika nasilja, vulgarnosti i prisutnosti ovisnosti unutar igre,
primjerice kockanje, konzumacija droge ili alkohola i sli¢no.

Haramija, Njavro i Vranesi¢ (2020: 94) medu popularnim zanrovima videoigara isticu
njih  deset koje ¢e  ukratko  biti  objasnjene te  prikazane  primjerom:
1. FPS (First-Person Shooter, puca¢ u prvom licu) i 3PS (Third-Person Shooter, pucac u tre¢em
licu) - u rjecniku gamera poznatije kao 'pucacine’, akcijske su videoigre u kojima se radnja
bazira na borbi vatrenim oruzjem ¢ime se dolazi do zadanoga cilja unutar igre. U FPS igrama
igrac igra iz pogleda iz prvoga lica, odnosno iz perspektive lika kojim upravlja unutar igre, dok
je u 3PS igrama kamera smjeStena iza lika kojim igra¢ upravlja unutar igre. Takve videoigre
zahtijevaju znacajnu razinu fokusa i §to vecu brzinu reakcije na zbivanja. Jedna od najpoznatijih
FPS videoigara je Counter Strike kao jedan od najdugovje¢nijih gaming serijala, a od 3PS
videoigara istiCe se Fortnite o kojem ¢e viSe biti reCeno u nastavku.
2. Strategy (Strategije) 1 RTS (Real Time Strategy, igre strategije u realnome vremenu) koje
autori opisuju kao igre koje ,,za pobjedu nad protivnikom traze provedbu odredenoga plana,
odnosno sposobnost strateskoga 1 taktiCkoga promisljanja“. StarCraft iz 1998. godine nalazi se
medu najznacanijim RTS videoigrama, a u JuZznoj Koreji bio je toliko popularan da je smatran
nacionalnim sportom®.

3. MOBA (Multiplayer Online Battle Arena, viseigracka internetska borbena arena) - tip igre u
kojoj se dva tima natjecu u areni te svaki pojedinacni igra¢ u timu upravlja svojim likom.
Najpoznatije  videoigre ovog tipa su League of Legends te Dota 2.
4. RPG (Role playing game, igra uloga) - igra u kojoj igra¢ preuzima ulogu lika koji prema
zadanoj pri¢i ima odredene osobine, dok igra¢ svojim odlukama definira daljnji tijek igre. Od
RPG igara istiCe se serijal Elder Scrolls te videoigra The Witcher 3: Wild Hunt koji je 2015. na
godi$njoj ceremoniji The Game Awards, gdje se nagraduju razli¢ita postignuca u industriji
videoigara, proglasen najboljom videoigrom godine’. Od novijih uspjesnih RPG naslova,
izdvaja se Baldur's Gate 3 koji je na trziSte izaSao 2023. godine 1 velikom brzinom upao u elitno
drustvo 10  najigranijih  videoigara svih  vremena® na platformi  Steam’.

5. MMORPG (Massive Multiplayer Online Role Playing Games, masivne viSeigracke

®https://www.theatlantic.com/entertainment/archive/2010/07/koreas-national-sport/59136/  (pristup ~ ostvaren:
5.7.2024.).

"https://goty.gamefa.com/year/2015/ (pristup ostvaren: 5.7.2024.).
8https://in.ign.com/baldurs-gate-3/190852/news/baldur-gate-3-breaks-multiple-steam-records-but-plagued-by-a-
bug-that-prevents-player-saves (pristup ostvaren: 5.7.2024.)

°Digitalna platforma koja primarno sluZi za kupovinu i instalaciju videoigara, kao i za komunikaciju s drugim
igra¢ima koji koriste platformu.



internetske igre uloga) - videoigra koja se od RPG igre razlikuje po umrezenosti sudjelovanja
viSe igraca. World of Warcraft iz 2004. godine glavno je ime ovog Zanra koji i nakon 20 godina
od nastanka ima 9 milijuna aktivnih igraca'®.
6. Survival (igre prezivljavanja) igre u kojima je glavni cilj prezivjeti, njihova osnova Cesto je
skupljanje materijala za prezivljavanje i borba protiv neprijatelja, a karakterizira ih konstantan
pritisak, strah 1 stres. Minecraft je specificna videoigra u ovom zanru jer je svojom
jednostavnom grafikom, ali i bogatstvom moguénosti izrade i gradnje privukao interes i djece
1 odraslih ljudi. Prema podacima koje prenosi Gamespot, rijeC je o drugoj najprodavanijoj
videoigri svih vremena odmah iza Tetrisa, s viSe od 300 milijuna prodanih primjeraka do kraja
2023. godine!!.
7. Sport (sportske igre) - igre koje nastoje simulirati sportove iz stvarnoga Zivota ili se temelje
na elementima nekoga stvarnog sporta. Gotovo da nema sporta koji nema svoju videoigru, od
najpoznatijih, poput nogometa u obliku eFootballa do onih manje poznatih poput curlinga
unutar istoimene videoigre - Curling.
8. Adventure (avantura) - igra koja se zasniva na istrazivanju i rjeSavanju problema na koje
igra¢ mora nac¢i odgovor, mozganju oko zagonetki i prelaska prepreka za daljnji napredak. Usto,
takve videoigre Cesto slijedi sjajna pri¢a. Unutar ovoga Zanra nalazi se jedna od najboljih open
world videoigara prosSlog desetlje¢a — Red Dead Redemption 2 1z 2018. godine pod izdavaStvom
Rockstar Gamesa koju mnogi opisuju kao iskustvo, a ne kao videoigru.
9. Augmented-reality location based (lokacijske igre proSirene stvarnosti) - igre koje su
specificne za mobilne uredaje te spajaju virtualni i stvarni svijet; najbolji primjer jest jedna od
najpopularnijih svjetskih igara 2016. godine Pokemon GO koja je od igraca zahtijevala da se,
koriste¢i pametni mobitel 1 uklju¢enu opciju lokacije, kre¢e mjestom u kojem zivi s ciljem
pronalaska likova iz igre koji su se, ovisno o svojstvima, nalazili na specificnim lokacijama
(npr. na  vodene likove igra¢ moze nai¢i uz  potoke i  rijeke).
10. Puzzle (slagalice) - takoder igre koje se pretezito igraju na mobilnim uredajima 1 zahtijevaju
paznju i koncentraciju za rjeSavanje zagonetki, medu kojima se istice Candy Crush, koji je prvo
ime ovog Zanra.
Krolo, Zdravkovi¢ i Puzek (2015: 28-29) pretpostavljaju kako ,,unutar zanrovske
klasifikacije postoje sociokulturne razlike koje upuéuju na raslojavanje unutar gamerske

zajednice” te u skladu s time ,,zanrovi kao Sto su RPG (Role Playing Games), MOBA

10 https://www.gamechampions.com/en/blog/wow-server-population/ (pristup ostvaren: 5.7.2024.).
1 https://www.gamespot.com/gallery/best-survival-games/2900-5289/ (pristup ostvaren: 5.7.2024).
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(Multiplayer Online Battle Arena) 1 MMORPG (Massive Multiplayer Online Role Playing
Games) posjeduju nekoliko tehnoloskih, komunikacijskih i narativnih karakteristika koje ih
odvajaju od zanrova poput pucacina iz prvog lica (FPS) (Call of Duty 1 Battlefield serijali),
sportskih simulacija (FIFA, NHL) i akcijskih avantura (Tomb Raider 1 Legend of Zelda)*.
Jedna od glavnih podjela unutar gaminga jest vjecni sukob igraca koji igraju na PC-u te
onih koji igraju na konzolama, dok su druge vazne podjele online 1 offline gaming, kao i
singleplayer 1 multiplayer igre. Mnoge videoigre sadrze oba segmenta, to jest moze ih igrati
samo jedna osoba neumrezeno (singleplayer), kao 1 zajedno s drugim igraCima umrezeno
(multiplayer). ,,Online videoigre specifican su kontekst u odnosu na ostale oblike interakcije na
Internetu zbog dijeljene zajednicke aktivnosti, odnosno samog igranja. Na taj nacin one su
integracija socijalnog prostora i interaktivnog razigranog okruzenja“ (Buble, 2016: 6).

Kada se govori mobilnim igrama te mobilnom gamingu, tada se govori o platformi koja
je posljednjih godina dozivjela najveci napredak u svijetu gaminga. Racunala i igrac¢e konzole
bile su prisutne od pocetaka gaminga, dok je prva videoigra za mobilni uredaj bio Tetris koji je
nastao 1994. godine, dvadeset 1 dvije godine nakon nastanka prve videoigre koju je bilo moguce
igrati na racunalu. Karakteristicnost mobilnoga gaminga jest dostupnost svakoj osobi koja
posjeduje pametni telefon. Shodno tome, mnoge se osobe, koje ne znaju mnogo ili gotovo nista
o videoigrama, poput starijih ljudi koji nisu u tijeku s modernim tehnologijama, oku$aju u nekoj
od mobilnih igara pri ¢emu prednjace igre poput prethodno spomenutog Candy Crusha ili
Wordscapesa koje su dovoljno jednostavne da ih svatko mozZe svladati, a istovremeno su

iznimno zabavne te prilagodene bilo kojoj dobnoj skupini.

2.2. Pozitivne i negativne strane igranja videoigara

Kada se govori o igranju videoigara, govori se o aktivnosti koja ima pozitivne i
negativne strane. Uloga videoigara moZze se promatrati iz funkcionalisticke perspektive. Rijec
je o pristupu prema kojem se u sociologiji istrazuju meduodnosi dijelova drustva jednih prema
drugima te prema drustvu u cjelini. Prema Domacinoviéu (2020: 4), ,,ubrzanom urbanizacijom
dolazi do Zelje da se objasne ili opiSu odredeni aspekti rastu¢eg modernog drustva‘“. Kada se
proucava neka drustvena praksa, tada se analizira njezin doprinos koji ona ima u Zivotu drustva
(prema: Giddens, 2007: 16). Ljudi za videoigrama, kao $to ¢e istrazivanje o samoidentifikaciji
gamera kasnije pokazati, najvisSe posezu zbog zabave, opustanja te bijega od svakodnevnih
problema. Daljnji tijek rada bavit ¢e se pozitivnim i negativnim stranama igranja videoigara, ali

i ulogama istih u svakodnevnome zivotu osoba koje konzumiraju gamerski sadrzaj. Dakle,
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postoje elementi videoigara koji imaju manifestne ili latentne funkcije, kao i oni koji su
smatrani disfunkcijama.

Igranje videoigara dugi niz godina bila je tema o kojoj se u ve¢emu opsegu govorilo u
negativnome svjetlu, medutim dobivanjem novih spoznaja i ekspanzijom industrije videoigara
utvrdeni su 1 brojni pozitivni obrasci koje gameri dokazuju te je odnos pozitivnoga i
negativnoga ipak donekle dosao u ravnotezu. DeMaria (2007, prema: Ferencak, 2015: 18) tvrdi
da je fokus uvijek bio na negativnim, a ne pozitivnim osobinama igara koje svoju vaznost imaju
u motiviranju igraca pri postizanju zadanih ciljeva. Haramija, Njavro i Vranes$i¢ (2020: 96)
navode kako ovisnost o videoigrama dovodi do socijalne izolacije: ,,Kompulzivni se igraci
usredotoCuju gotovo iskljucivo na postignuca unutar igre, a ne na Sire zivotne dogadaje, te se
izoliraju od obitelji 1 prijatelja ili drugih oblika druStvenoga kontakta®. S druge strane,
spomenuti autori navode da videoigre koje se mogu igrati izmedu viSe igrata mogu imati
pozitivne osobine jer poti¢u drustveno odgovorno ponasanje kao i socijalizaciju'?. Videoigre
kao vrsta masovnoga medija predstavljaju, poput ostalih institucija 1 druStvenih grupa agens
socijalizacije kojim se usvajaju nove vrijednosti i znanja te uc¢e nove drustvene uloge. Vecina
videoigara koje se igraju izmedu vise igraca funkcioniraju na principu podjele igraca u timove,
pri ¢emu se stvara ovisnost igraca jednih o drugima kako bi dosli do ostvarenja cilja u igri,
odnosno pobjede. Multiplayer u svijetu gamera oznacava opciju igranja vise igraca medusobno
unutar jedne videoigre umreZeno, pri ¢emu oni u mnogim igrama imaju priliku komunicirati s
drugim igrac¢ima putem komunikacijskih kanala.

U nekim igrama glasovna komunikacija omogucena je mehanikama same igre, dok je
na konzolama uvijek moguca privatno, kao primjerice Party na Playstationu, a na raCunalima
pomocu zajednicke platforme medu kojima je najpopularnija Discord. Rijec je o platformi koja
omogucava vrlo jednostavnu komunikaciju tijekom igre, no Siroko je rasprostranjena u
gamerskome svijetu prilikom stvaranja zajednica za odredenu videoigru ili specificni zanr
videoigre. Shodno tome, potice se spajanje ljudi istih gamerskih interesa $to doprinosi nastanku
virtualnih zajednica. Jo§ 2000. godine Manuel Castells u Usponu umrezenog drustva spominje
virtualne zajednice nastale komunikacijom putem racunala koje ,[...] wuglavnom
podrazumijevaju samodefinirane elektronicke mreze interaktivne komunikacije organizirane
oko zajednickog interesa ili svrhe, iako je ponekad cilj sama komunikacija® (2000: 390).

Komunikacija unutar videoigre moze biti primjerena, u obliku dogovora oko taktika, trazenja

2Dugotrajni, sloZeni procesi u kojima pojedinac u interakciji s drustvenom okolinom razvija, oblikuje i uci
drustveno relevantne oblike dozivljavanja i ponasanja: uvjerenja, stavove, vrijednosti, navike, obicaje
(https://www.enciklopedija.hr/clanak/socijalizacija, pristup ostvaren: 30.5.2024.).

7



rjesenja za prepreke unutar igre ili obi¢ne prijateljske komunikacije, dok s druge strane moze
biti i neprimjerena te do nje najcesée dolazi pri timskom natjecanju kada zrtva biva suigrac ili
suigraci koji nisu dovoljno doprinijeli svojoj ekipi, ili suparnicka ekipa jednostavno iz razloga
Sto se nalazi na protivnickoj strani. Negativna komunikacija odrazava se u glavnini u
multiplayerima gdje je igraCima osigurana dovoljna udaljenost od drugih koja im daje hrabrost
govoriti ili pisati negativne stvari. To je oblik online bullyinga potpomognut anonimnoséu jer
je uvijek moguce vidjeti samo naziv korisnickoga racuna s kojega igrac igra, a ne njegovo ime
1 prezime, osim ako nije podudarno s nazivom korisnickoga racuna. Kukolja (2018: 6) ove
oblike razgovora dijeli u dvije skupine, to¢nije na socioemocionalne poruke i poruke
orijentirane na izvrSavanje odredenoga zadatka: ,,U pozitivne socioemocionalne poruke
spadaju: poruke koje izraZavaju prijateljstvo, Sale ili poruke koje smanjuju ozbiljnost
komunikacije 1 poruke koje izrazavaju slaganje sa sugovornikom, [...] u negativne
socioemocionalne poruke spadaju: poruke koje izrazavaju neslaganje, poruke koje pojacavaju
napetost 1 poruke koje izrazavaju neprijateljski stav®.

Prema Zeleznik (2018:18—19), psihi¢ka ovisnost o igranju videoigara moze dovesti do
raznih socijalnih problema koji poticu konflikt s bliznjima, problem funkcioniranja u
akademskome Zivotu, poslovnome okruzenju i rizik za razvoj anksioznosti i depresije.
Navedeno problematiziraju i Vuéi¢ i Curkovi¢ (2022: 31), isti¢u¢i studije koje ,,potvrduju kako
se moZdane strukture povezane s ovisnoS¢u, Zudnjom ili nagradivanjem jace aktiviraju tijekom
igre ili ve¢ kod same pojave znakova igre“. Negativno je §to videoigre mogu dovesti do
nedostatka sna ili zanemarivanja fizickih aktivnosti (prema: Haramija, Njavro i Vranesi¢, 2020:
96). O problemu nedostatka fizicke aktivnosti govori i Masteli¢ (2021: 23): ,,Racunalne i
videoigre karakterizira nefizicka aktivnost, osamljenost pa je 1 uspjeh cesto osamljenicki, djeca
svoje odnose s osobama iz stvarnoga zivota zamjenjuju virtualnim prijateljima®.

Tijekom pandemije COVID-19 igranje videoigara dozivjelo je posebnu ekspanziju zbog
znacajnoga ogranicavanja sudjelovanja u druStvenome zivotu. Shodno tome, sve aktivnosti
slobodnoga vremena prebacene su u online svijet kako bi opstala socijalizacija s vr§njacima
(prema: Perackovic i sur., 2023: 236). Spomenuti autori slazu se da koriStenje videoigara kao
drustvenih medija zadovoljava kriterije socijalne interakcije, odnosno zadovoljavaju sinkroniju,
drustvenu prisutnost te domet. Usporeduju¢i podatke razlicitih istrazivanja o prihodima

industrije videoigara'® u rasponu od 2018. godine do 2021. godine, primijeéuje se znacajni rast

BGlobalData, Statista, Visual Capitalist. https://www.globaldata.com/data-insights/technology-media-and-
telecom/global-market-size-of-video-gaming/, https://helplama.com/game-industry-usage-revenue-statistics/
https://www.visualcapitalist.com/video-game-industry-revenues-by-platform/ (pristup ostvaren: 5.7.2024.).
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prihoda u odnosu na vrijeme prije pandemije. lako svako istrazivanje prikazuje razlicite
financijske podatke, prisutan je zajednicki skok od 14 do 21% 2020. godine u odnosu na 2019.
godinu te se trend rasta nastavio i kroz 2021. godinu. Zanimljivo je osvrnuti se na podatke o
prihodima nekih od najvecih gaming kompanija u istom periodu. Trend vidljiv kod kompanija
kao S§to su Sony, Tencent, Capcom, Nintendo, Bandai Namco, Konami te Square Enix takoder
pokazuje rast od 2020. do 2022. godine kada slijedi pad ili znatno smanjeni rast prihoda'*.
Sli¢na stvar dogada se s rastom vrijednosti njihovih dionica; tako su primjerice dionice
Tencenta porasle s 48 americkih dolara krajem 2019. godine na 89,3 americka dolara u
studenome 2021. godine, a Capcomove s 6,92 na 16,4 ameri¢ka dolara. Svedska kompanija
Stillfront, ¢ija je vrijednost dionica u ovom periodu narasla s 3,5 na 11,1 americ¢kih dolara,
kupila je domacu, hrvatsku kompaniju Nanobit za 148 milijuna americ¢kih dolara 2020. godine,
Sto je priblizno tadasnjih milijardu kuna'®. Hollywood Story jedna je od najpoznatijih
Nanobitovih mobilnih videoigara koja je na trziSte izaSla 2015. godine te trenutno ima vise od
50 milijuna preuzimanja putem Androidove Google Play trgovine'®. Iste godine ameri¢ka
kompanija Devolver Digital preuzela je jednu od najstarijih hrvatskih gaming studija Croteam!’
najpoznatiji po serijalu Serious Sam koji je imao ¢ak 4 nastavka.

U svojem istrazivanju, Vuéi¢ i Curkovié¢ (2022: 33) zakljutuju ,,postojanje zna¢ajne
negativne povezanosti vremena provedenog u igranju online igara s uklju¢eno$¢u u tjelesne
aktivnosti“. King 1 sur. (2020: 184—186) potkrjepljuju ova povecanja navodeci statistike raznih
velikih kompanija iz 2020. godine, kao §to je Steam koji je tada imao viSe od 20 milijuna
aktivnih korisnika, §to je najvisSe u njihovoj povijesti te americki pruzatelj telekomunikacijskih
usluga Verizon koji je zabiljezio povecanje aktivnosti online gaminga za velikih 75%. Bez
obzira na negativne uc¢inke pandemije 1 pretjeranu koli¢inu igranja tijekom prisilnoga boravka
unutar Cetiri zida, Barr i Copeland-Stewart (2022: 135) kroz istrazivanje o dobrobiti igraca
tijekom pandemije COVID-19 zakljucuju da je igranje videoigara imalo pozitivan uc¢inak na
njih. Pozitivan ucinak dobiven je ugodnim na¢inom odrZavanja druStvenih kontakata,
oslobadanjem od stresa te mentalnim bijegom od u€inaka karantene koji su videoigre omogucile

svojim igracima.

https://companiesmarketcap.com/video-games/largest-video-game-companies-by-revenue/ (pristup ostvaren:
5.7.2024.).

Bhttps://www.index.hr/vijesti/clanak/stillfront-je-preuzimanjem-dobio-nanobitovu-zensku-
publiku/2216388.aspx (pristup ostvaren: 5.7.2024.).

16 https://play.google.com/store/apps/details?id=org.nanobit.hollywood&hl=en US (pristup ostvaren: 5.7.2024).
17 https:/ffa.hr/vijesti/prodan-je-croteam-ozenili-se-s-devolver-digitalom/51491/ (pristup ostvaren: 5.7.2024.).
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Jedan od problema vezanih uz potencijalnu ovisnost o igranju jest i pojava
mikrotransakcija unutar videoigara. Mnogo videoigara, posebice ako je rije¢ o free to play
igrama, kao Sto je vrlo popularan Fortnite Ciji zbroj sveukupnih igraa prema istrazivanju
Gitnuxa'® od dolaska igre na trziste 2017. godine iznosi preko 350 milijuna, svoju zaradu
temelji na mikrotransakcijama. One se sastoje od kupovine virtualne valute unutar videoigre
pravim novcem, dok se njome unutar videoigre kupuje razna kozmetika za lika kojim se
upravlja unutar igre te razne ostale elemente vidljive unutar igre. Nerijetko se takvom
kupovinom dobivaju benefiti u obliku stjecanja prednosti nad igracima koji ne trose svoj novac
na iste stvari. To se u svijetu multiplayer igara Cesto naziva pay to win modelom, te se igraci
nerijetko ulove u troSenju velike koli¢ine novca §to vrlo lako dovodi do nekontroliranosti.

Dio gamera uz motiv zabave 1 opustanja okrece se gamingu zbog pronalaska mira u
ubrzanome svijetu, kao i bijegu od stvarnosti zbog osjecaja ugode i1 bezbriznosti. Ubrzanim
svijetom, to¢nije socijalnom akceleracijom bavio se Hartmut Rosa u djelu Social Acceleration:
A New Theory of Modernity gdje opisuje ubrzanost Zivota u modernom svijetu. Prema Rosi
(2015: 147), videoigre ispunjavaju vremenski obrazac koji naziva short-short, a prema kojem
videoigre privlade igrace u viSesatne aktivnosti visokih podrazaja i1 visokoga stupnja
ukljucenosti gdje vrijeme provedeno u igranju brzo prolazi, dok tragovi sjecanja iste aktivnosti
prolaze takoder brzo, ako ne i brZe. Iskustva u ovakvome obrascu puna su proZivljenih
dogadaja, ali su s druge strane liSena iskustva. Ono S§to Rosa (2015: 145) zapravo zeli re¢i jest
da se iz perspektive subjektivnog iskustva i protok vremena ubrzava iz drustveno-strukturalnih
razloga. Glavnu ulogu ovdje ima ubrzanje tempa Zivota kojega karakterizira htijenje za
obavljanjem §to vecega broja aktivnosti u $to kra¢emu roku zbog nedostatka vremena. 1z tog
razloga mnogi odrasli gameri, ¢esto ne mogu uzivati u vremenu provedenom igrajuci videoigre
jer istodobno razmisljaju o odradivanju drugih aktivnosti koje zahtijevaju smanjenje vremena
koje moze biti iskoristeno na odmor i dokolicu.

Brci¢ (2020: 2670) smatra kako su videoigre spoj svijeta odraslih i svijeta maste koji
»Zahvaljujuci tehnoloSkim dostignu¢ima nudi ozivljavanje djecje maste i omogucuje im da
aktivno sudjeluju u njemu®. Pozitivan utjecaj videoigara trebao bi biti prisutan ako one bivaju
igrane iz zabave, zbog interakcije s prijateljima i drugim ljudima koji uzivaju u igranju, a ne
zbog igranja koje je motivirano isklju¢ivo opsesijom za uspjehom u videoigri, bijegom od
stvarnosti 1 zivotnih problema koje se nastoji zatomiti. Potrebno je istaknuti da eskapizam nije

nuzno los jer videoigre omogucuju odmak od problema i stvaraju unutarnje olaksanje, no lose

Bhttps://gitnux.org/fortnite-player-statistics/ (pristup ostvaren: 30.6.2024.).
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je ako je to jedini razlog 1 motiv igranja. Online igre ,,predstavljaju nov nain zadovoljenja
osnovnih ljudskih potreba u okviru suvremenog drustva, kao $to su potreba za ljudima te
rekreacijom i zabavom* (Demetrovics i sur., 2011, prema: Umolac, 2021: 5). Shodno tome,
istrazivanje Demetrovicsa 1 suradnika daje 7 glavnih motiva za online igranje: bijeg,
suocavanje, fantazija, vjestina, rekreacija, natjecanje te socijalni faktor. Br¢i¢ (2020: 2675)
navodi autore Johna L. Sherrya i Kristen Lucas koji su istrazivanjima zakljucili Sest glavnih
motiva igranja videoigara: natjecanje, izazov, drusStvena interakcija, razonoda, mastanje,
uzbudenje i napetost. S druge strane, Buble (2016: 6) dominantnima istiCe tri razloga, a to su:
eskapizam, zabava i Zelja za virtualnim prijateljstvima. Do Zelje za virtualnim prijateljstvima
dolazi ne samo zbog covjekove prirode jer je Covjek sam po sebi druStveno bice, ve¢ 1 zbog
utjecaja interakcije s drugima na vlastitu motivaciju 1 zabavu unutar igre. Buble (2016: 5—8)
prikazuje joS neke efekte igranja videoigara, poput pozitivnoga utjecaja na reakcije i
koordinaciju, kao i loSe, poput problema s paznjom ili otezanoga funkcioniranja u raznim
strukturama Zivota.

Utjecaj videoigara na djecu tema je mnogih rasprava. Dokle god je igranje videoigara
umjereno, ono nije problemati¢no. Umolac (2021: 6) pokuSava objasniti ovaj termin: ,,Termin
problemati¢no igranje se koristi buduci da opisano ponaSanje samo po sebi nije pretjerano, ali
se oCekuju problemi povezani s igrama®. Takoder, iznosi 6 faktora problematicnoga online
igranja (Umolac, 2021: 7-8, prema: Demetrovics i1 sur.,, 2012), a to su: preokupacija,
prekomjerno koriStenje, zadubljenost, socijalna izolacija, meduljudski sukobi te povlacenje.
Mnogi autori bave se pozitivnim 1 negativnim utjecajima videoigara na djecu. Brci¢
(2020:2676-2678) medu negativnima istice depresiju nastalu zbog prestimuliranosti
dopaminom, nasilnost i hiperaktivnost, umanjenu empatiju te zdravstvene probleme poput
moguce pretilosti ili depresije, dok medu pozitivnima navodi razvoj kreativnosti, ucenje
timskome radu te ucenje, poboljSanje Citanja, raunanja i logi¢koga razmisljanja. Masteli¢
(2021: 36) istrazujuci utjecaj videoigara na razvoj socijalnih vjestina djece zakljucuje da je
,komunikacija putem digitalnih medija pozitivno [...] povezana s razvojem socijalnih vjestina,
aigranje videoigara negativno“. Haramija, Njavro i Vranesi¢ (2020: 98) napominju kako ve¢ina
istrazivanja pokazuje kako videoigre ne poti¢u nasilno ponasanje, ve¢ je frustracija ono $to
podize agresiju kod igraca, bilo kod odraslih, bilo kod djece, a ne nasilni sadrzaj videoigre. Do
sli¢noga zakljucka dolazi i Cori¢ (2023: 18), ukazujuéi na to kako je ,,dokazano [...] samo kako
su ve¢ od ranije agresivne i ljutite osobe pokazale agresivne tendencije nakon igranja nasilnih
videoigara, dok se kod osoba bez prethodnih negativnih emocija nisu pojavljivali jednaki

utjecaji videoigara“. Sincek, Tomasi¢ Humer i Duvnjak (2017: 309) u istraZivanju rizika
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problemati¢noga gaminga dolaze do rezultata koji pokazuju da su igraci koji svakodnevno
igraju videoigre, a pogotovo oni koji igraju vise od pet sati dnevno, skloniji oblicima
tradicionalnog kao i cyber nasilja. Njihovi rezultati ukazuju na povezanost rizika od
problemati¢noga igranja s odredenim motivacijama za igranje videoigara, poput osjecaja
kontrole, konformizma, opustenosti, komunikacije s vr§njacima te eskapizmom.

Isto tako, Cori¢ (2023: 17) se slaze s pozitivnim utjecajem videoigara na logi¢ko
razmisljanje kod djece: ,,Brojne videoigre mogu pozitivno djelovati na navedeno, a najcesce je
rije¢ o puzzle igrama ili igrama virtualne stvarnosti“. Pozitivan utjecaj na djecu ima i
igrifikacija!®, drugim rije¢ima, proces ubacivanja raznih elemenata iz igara, u naSem slucaju,
videoigara u svakodnevni Zivot 1 procese kako bi oni bili zabavniji. Igrifikacijom se stvaraju
iskustva slicna onima koja se doZivljavaju tijekom igranja igara s ciljem motiviranja i
angaziranja ljudi u situacijama koje nisu direktno povezane s igrama. Ona je ¢esto prisutna u
obrazovanju te je efektivna buduéi da se radi o metodi koja spaja ucenje 1 igru te osigurava
udenje putem igre. Neki od primjera mogu biti digitalni alati poput Kahoota?’ koji je namijenjen
primarno za izradu kvizova te koristi elemente u€enja igrom u stvarnom vremenu, a temelji se
na skupljanju bodova koje ucenik/u€enici dobiju s obzirom na to¢nost odgovora i potrebno
vrijeme da odgovore na zadano pitanje. U takvim oblicima, videoigre mogu sluziti kao
edukacijski alat. Izuzev ovakvih metoda, gaming je svoje mjesto naSao 1 u Skolskim klupama.
Naime, 2019. godine u Sisku je pokrenuto izvodenje srednjoskolskoga obrazovnog programa
za smjer tehnicar za razvoj videoigara®!, dok je isti smjer omoguéen i u¢enicima u Novskoj
godinu kasnije. U Novskoj*? je takoder u tijeku izgradnja velikoga kampusa za industriju
videoigara vrijednosti od ¢ak 60 milijuna eura s namjerom postanka glavnoga sredisSta gaming
industrije u Hrvatskoj. Ovakvim projektom gaming Novskoj donosi veliku gospodarsku, ali 1
demografsku korist jer je mlada populacija najviSe vezana uz gaming industriju te se ocekuje

ostanak, ali i dolazak mladih koji su Zeljni zaposlenja u podrucjima koja vole, primjerice

®Glavne sastavnice igrifikacije ¢ine dinamike, mehanike i komponente: ,,Dinamike su najvazniji, a ujedno i
najapstraktniji element dizajna igara ili igrificiranih sustava (Kim i dr. 2018). Dinamike ¢ine: ogranic¢enja, emocije,
radnja, napredak i odnosi (Kim i dr. 2018; Lovrenci¢ i dr. 2018). Mehanike [...] su element koji poti¢e igrace da
igraju i istovremeno se ponasaju kako je planirano od strane dizajnera igre. Neke od vaznih mehanika su: izazovi,
prilike, natjecanje, suradnja, povratne informacije, stjecanje resursa, nagrade, razmjene, potezi i pobjednicki uvjeti
(Kim i dr. 2018; Lovrenci¢ i dr. 2018). Naposljetku, komponente su ,,opipljivi” oblici dinamika i mehanika, [...]
element najblizi samoj igri ili igrificiranom sustavu (Kim i dr. 2018)*“ (Lovrecki; Mohari¢, 2021: 73).
2https://e-laboratorij.carnet.hr/kahoot-game-based-sustav-za-odgovaranje-i-kvizove/ (pristup ostvaren:
12.6.2024.).
Zhttps://www.bug.hr/obrazovanje/prvi-u-hrvatskoj-pokrenut-srednjoskolski-program-tehnicar-za-razvoj-video-
igara-9401 (pristup ostvaren: 1.7.2024.).
2https://rsminfo.hr/2024/01/u-novskoj-predstavljen-projekt-centar-gaming-industrije/ (pristup ostvaren:
1.7.2024.).
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gaming industriji.

Potrebno je naglasiti da su i djeci kao i odraslima videoigre sredstvo koje im pomaze u
opustanju i odmaranju od poteskoca s kojima se susre¢u u svakodnevnome zivotu, od Skole do
drustvenih 1 obiteljskih odnosa. Moze se zakljuciti da videoigre pomazu tome da ljudi budu
privrzeni zajednickoj jezgri istih druStvenih vrijednosti ¢ime se jaca socijalna kohezija (prema:

Giddens, 2007: 16).

2.3. Stereotipi o gamerima

Stereotipi o gamerima oduvijek su prisutna pojava i nesto s ¢ime se ve€ina gamera
suoava kada se samoidentificiraju kao isti. Stereotipi su prema definiciji ,,sklop
pojednostavnjenih 1 pretjerano uopéenih osobina koje se pridaju svim pripadnicima neke
drustvene skupine*®®. Crawford (2011: 48/97) u knjizi Video Gamers je najbolje opisao
klasi¢nu predodzbu o gamerima kao izolirane 1 asocijalne osobe koje sjede same ispred ekrana
igrajuci videoigre, pritom ignorirajuci svijet oko sebe te sve one u njemu. Glavna predodzba je
da se radi o agresivnim muskim adolescentima ovisnima o videoigrama. Cori¢ (2023: 7) isto
tako navodi da ,,su gotovo svi stereotipi vezani uz gamere negativnih konotacija i opisuju
gamere kao nepopularne, neprivlacne, neaktivne 1 druStveno nesposobne osobe, Sto odgovara 1
uobicajenim prikazivanjima gamera u popularnim medijima®“. Umolac (2021: 6) opisujuci
osobu koja igra videoigre svakodnevno govori sljedece: ,,[...] vecina nas ¢e zamisliti osobu koja
se rijetko druZi s prijateljima, ne izlazi, Cesto ne rjeSava svoje obaveze te joj igra sluzi kao bijeg
od stvarnosti i svakodnevnih problema“. Crawford (2011: 50) u okviru dominantnoga stereotipa
da su gameri iskljucivo antisocijalni adolescenti muSkoga roda, poziva na glavni izvor podataka
o demografskim obiljezjima gamera - godiSnje izvjeS€e naziva Essential Facts about the
Computer and Video Game Industry report sjevernoamerickog ogranka za videoigre
Entertainment and Software Association (ESA). Prema podacima koje Crawford pronalazi za
tada aktualnu 2010. godinu, 67% Amerikanaca igra videoigre, dok je prosje¢na dob igraca
iznenaduju¢ih 34 godine zivota, a ¢ak 40% gamera Cine Zene, §to u potpunosti kontrira s
prethodno spomenutim stereotipima. Prema aktualnim podacima za 2024. godinu, prosje¢na
dob igraca povecala se na 36 godina Zivota. IzvjeS¢e prikazuje usporedbu podataka iz 2004. sa
svjezim podacima iz 2024. godine u kojima je usporedena prosjecna dob igraca u kategorijama

ispod 18 godina, od 18 do 50 godina te iznad 50 godina. 2004. godine 10% viSe maloljetnih

2 https://www.enciklopedija.hr/clanak/stereotip (pristup ostvaren: 30.6.2024.).
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igraca Cinilo je gamere u SAD-u nego danas, razlika u koli¢ini igrac¢a izmedu 18 1 50 godina
zanemariva je jer ¢ini samo 1%, dok je najveca razlika u populaciji od 50 ili vise godina, gdje
ih je 2004. godine igralo 17%, dok je 2024. taj broj narastao na 29%. Zene &ine 46% igra¢a u
usporedbi s 40% iz 2004. godine?*.

Zene kao gamerice su unutar gaminga prisutne u manjoj mjeri od muskaraca, ali su
takoder podlozne raznim rodnim stereotipima. Cak i unutar videoigara glavni likovi su
udestalije muskarci, §to primjeéuje i Cuturié¢ (2021: 2): ,,Zene su gotovo uvijek u igrama
zauzimale sporedne i manje bitne uloge, rijetki su tek primjeri igara poput Metroida iz 1986.
gdje glavnu ulogu preuzima Zena. Zasigurno najpoznatija junakinja u video igrama je Lara Croft
koja je glavni protagonist Tomb Raider serijala zapocetog 1996.“. Ferencak (2015: 16) u okviru
toga primjecuje sljedece: ,,U velikom broju americkih 1 europskih igara, heroj je obicno bijelac
s izrazenom muskulaturom. U sportskim igrama prisutna je ideja prikaza atleti¢ara crne puti
kao dominantna [...] jer ona stereotipno predstavlja snagu, mo¢, atleticizam i seksualnu
potenciju unutar okvira sportskih igara. [..] U video igrama ¢ija tema jesu ekstremni sportovi,
doslovno nema ,,obojenih* sportasa, dok ,,obojene* Zene sluze kao egzoti¢ni seksualni objekti®.
Medutim, i takav trend se posljednjih godina pocinje mijenjati pod kritikom drustva. Prema
rezultatima istrazivanja o rodnoj raspodjeli protagonista videoigara izmedu 2015. 1 2020.
godine, primjecuje se da je broj Zenskih protagonista uvelike narastao 2020. godine, iako je broj
muskih protagonista i dalje ostao veéi za 2%?°. Jedan od najnovijih primjera jest kada je
kompanija Rockstar na svojem YouTube kanalu u prosincu 2023. godine objavila trailer’® za
najis¢ekivaniju igru u svijetu gaminga - Sesti nastavak Grand Theft Auto serijala u kojem je
sluzbeno po prvi puta predstavljena Zena kao jedna od dvoje protagonista kojima ¢e igra¢i moci
upravljati kada igra dode na trZiste 1 bude dostupna igrac¢ima. O veli€ini 1 vaZnosti ove videoigre
svjedoci €injenica da je frailer za istu u manje od dva dana pogledalo preko sto milijuna ljudi
samo na YouTube kanalu, a kada bi se taj broj pribrojio pregledima na druStvenim mreZama
kompanije Rockstar, brojka bi bila mnogo veéa. Cuturié (2021: 3) dobro zakljucuje da je to dio
drustvenoga problema ,,koji zahtijeva pozornost, tim viSe kada uzmemo u obzir na kojoj razini
gaming industrija danas funkcionira u javnom prostoru®. Isti autor takoder progovara o

percipiranju Zena kao casual gamera®’, odnosno kako one veéinski igraju igre namijenjene

2https://www.theesa.com/resources/essential-facts-about-the-us-video-game-industry/2024-data/ (pristup
ostvaren: 30.6.2024.).
25 https://www.statista.com/statistics/871912/character-gender-share-video-games/ (pristup ostvaren: 15.6.2024.).

%6 Sluzbena najava nove videoigre u obliku videozapisa, isti naziv i princip koristi se i za najavu novih filmova.
27 Igraéi koji povremeno igraju videoigre i nemaju izrazenu kompetitivnost, ve¢ im je primarni cilj jednostavna
zabava, u prijevodu ,,leZerni igraci®.
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masovnoj publici koje ne zahtijevaju veliku razinu ucenja i ulaganja velike koli¢ine vremena
kako bi igra¢ u igri bio uspjesan te u njoj mogao uzivati. Autor u istrazivanju iz vlastitih
podataka zakljucuje ,,da je percepcija zena casual gamera kako navodi i Braxton Soderman
(2017) neutemeljena i pogresna. Zene se ne razlikuju od muskaraca prema tome koliko vremena
provode igrajuéi, niti je opravdano govoriti da zene izbjegavaju igre koje glase kao muske [...]

(2021: 13-14).

3. Gaming kao dio kulture

Gaming se moze smatrati drustvenim fenomenom koji je dio popularne kulture?® jer su
sadrzaji koje pruza dio svakodnevne medijske kulture koja prevladava u suvremenom drustvu.
Danas je gaming u usporedbi sa svojim pocecima postao globalno prihvacen, dok su videoigre
postale Siroko nabavljive 1 veoma lako dostupne. Tome je pripomogao kontinuirani razvoj
medijskih tehnologija i tehnickih postignuéa - internet je postao mnogo pristupacniji, lakSe je
do¢i do informacija i novosti. Softverske 1 hardverske moguc¢nosti racunala, konzola i mobitela
1z godine u godinu sve su bolje 1 naprednije, a povecava se 1 broj proizvoda 1 sadrzaja koji bi
nekoga mogli uvuéi u svijet gaminga.

Isto tako, gaming je nezaobilazan dio konzumeristi¢ke kulture. Konzumeristicka kultura
oznacava sustav u kojem dominira potros$nja robe, a u kojem se kulturna reprodukcija ostvaruje
kroz prakticiranje slobodnoga osobnog izbora u privatnoj sferi svakodnevnoga Zivota (prema:
Slater, 1997: 8). ,,Sam termin potroSacko drustvo ulazi u Siru upotrebu nakon Drugoga
svjetskog rata, te oznaCava relativizaciju vrijednosnog sustava staroga druStva: Stedljivost,
radinost, upornost, racionalnost $to su obiljezja protestantske etike o ¢emu govori Weber, koji
su postali zamijenjeni pojmovima poput: hedonizam, iracionalnost, rasipnistvo, Sto ukazuje na
radikalnu promjenu paradigme u kulturi kapitalizma (MateSa, 2016: 5, prema: Perackovi¢ 2013:
35)“. Don Slater u knjizi Consumer culture and modernity (1997: 24-31) navodi sedam
obiljeZja u kojima se konzumeristicka kultura oslikava: ona je kultura potrosnje, kultura
trziSnoga drustva, u nacelu univerzalna i bezli¢na, poistovjecuje slobodu s privatnim izborom i
privatnim zivotom, s potrebama potrosaca koje su u principu neograni¢ene 1 nezasitne, te je
privilegirani medij kojim se odreduje identitet i status u post-tradicionalnome drustvu.
Konacno, konzumeristicka kultura predstavlja sve vecéu vaznost kulture u modernome
obnasanju moc¢i. U kontekstu gamera potrebno je istaknuti Cetvrto te peto obiljezje

konzumeristicke kulture; igra¢ ima slobodnu volju i izbor §to ¢e kupiti te koliko ¢e novaca

28 https://www.enciklopedija.hr/clanak/popularna-kultura (pristup ostvaren: 15.6.2024.).
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potrositi na Zeljeni proizvod jer svojom potroSnjom zadovoljava svoje potrebe, a ne potrebe
drustva. Nezasitne potrebe potroSaca karakteristicne su za ve¢inu igraca jer oni uvijek zele nesto
novo, neki novi proizvod koji ¢e zadovoljiti njihove potrebe. Probijanjem limita dosadasnjih
tehnologija koje su ogranicavale detaljnost znacajki unutar videoigara igracima apetiti rastu,

odnosno njihova ocekivanja bivaju sve veca i brojnija te sezu daleko.

3.1. Gamerska supkultura

Kada se za nekoga kaze da je gamer, tada se o njemu govori u kontekstu osobe koja igra
videoigre ili sebe definira pripadnikom gamerske zajednice. Ako se o njoj govori kao o
supkulturi, bila bi opisana kao pretezito muska supkultura ¢ije pripadnike spaja interes prema
videoigrama. Ono §to je karakteristicno za gamere jest neogranicenost fizickim prostorom,
odnosno mogucnost vrSenja medusobne interakcije virtualnim prostorom. ,,Gamerskom
supkulturom smatramo suvremenu supkulturu nastalu pod utjecajem videoigara, koja se
razvijala u skladu s internetskim sadrzajem i drugim tehnologijama, $to je uvelike utjecalo i na
popularnu kulturu (Cori¢, 2023: 6). Neki od autora ustrajni su u tome da industriju videoigara
prikazu kao supkulturu, tako primjerice Dymek (prema: Bandi¢, 2023: 24) ,tvrdi da [je]
industrija videoigara [...] subkulturna industrija koja proizvodi supkulturni sadrzaj za
supkulturnu publiku s logikom supkulturne industrije®. Medutim, tesko se sloziti s Dymekovom
tvrdnjom da videoigre nisu prihvacene od strane masovne kulture i da se gamerska zajednica
sve vise izolira iz drustva®’. Videoigre iz godine u godinu postaju sve kompleksnije i razvijaju
se u smjeru kako bi svatko mogao naci neSto za sebe. Razne videoigre su u 'prijateljskom’
odnosu s filmskom industrijom. Od pocetaka gaminga videoigre su radene na osnovu iznimno
velikoga broja filmova, dok se u novije doba dogada obrnuti proces u kojem nastaje mnostvo
adaptacija na velikome ekranu, medu kojima treba istaknuti vrlo uspjeSnu seriju tematike
prezivljavanja The Last of Us ¢ija se nova sezona jo§ snima te novije filmove poput avanture
Uncharteda ili adaptacije legendarnoga Super Marija u animiranome obliku The Super Mario
Bros. Movie. Super Mario je prvu filmsku varijantu imao ve¢ 1993. godine ¢ime je bio jedan
od prvih direktnih adaptacija videoigre na filmsko platno. The Last of Us kao videoigra na

trziste je stigao 2013. godine od strane tvrtke Naughty Dog te postaje najprodavanijim Sonyevim

29 Bandi¢ (2023: 23-24) prikazuje Dymekovu misao da u novom dobu igracka supkultura iskljuuje veéinu
drustva/trzista iz medija video igara te takoder nije prihvacena od strane masovne kulture zbog nerazumijevanja
supkulture videoigara od strane $ire publike; dok isto tako smatra da industrija igara ne moze razumjeti ve¢insku
kulturu, te da su mediji za igre dosegnuli svoje granice Sirenja.
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serijalom prosloga desetlje¢a.’® Razlog tome jest fenomenalan story®! koji prikazuje svijet
opustosen pandemijom uzrokovanom gljivom cordyceps koja ljude pretvara u iznimno opasna
stvorenja poput zombija koji svojim ugrizom S§ire zarazu. Usred zaraze radnja prati glavnoga
lika Joela koji ima zadatak prokrijumcariti imunu tinejdzericu Ellie do militantne skupine koja
nastoji stvoriti cjepivo protiv zaraze*?. Dvojac se kroz vremenski tijek radnje sve vise zblizava
poput oca i kéeri, $to na koncu zavrS$ava nasilnim i neoCekivanim krajem, te zbog ¢ega 2020.
godine nastaje The Last of Us 2. Za razliku od prethodnika, nastavak nije bio niti priblizno
pozitivno prihvacen, ali su briljantnost i filmska estetika prvoga dijela serijala bile dovoljne za
dobivanje adaptacije u obliku serije koja je nadmasila sva o¢ekivanja publike - i one koja je
otprije upoznata s videoigrom, 1 koja nije. Premijeru finalne epizode prve sezone serije je na
HBO-u* 12. ozujka 2023. gledalo 8,2 milijuna ljudi, $to je nevjerojatan podatak jer se u istom
terminu odrzavala dodjela Oscara®. U obliku animiranoga filma nastala je i adaptacija jedne
od najpopularnijih mobilnih igara prve polovice proslog desetlje¢a, Angry Birds, koja je dobila
1 svoj nastavak, dok tre¢i film tek treba do¢i u kinodvorane diljem svijeta. Uz sva podrucja u
koja se gaming ve¢ uklopio, teSko je pretpostaviti da industrija videoigara nece razumjeti

vecinsku kulturu, ve¢ da se ogranicava na samu sebe kako Dymek tvrdi.

Ve¢ je 2001. godine Benjamin Perasovi¢ u knjizi Urbana plemena istaknuo
problematiku pojma supkulture te prisutnost brojnih problema i nesporazuma oko upotrebe
pojmova vezanih za supkulturu. Ono §to napominje (2001: 11) jest da ,,u suvremenoj sociologiji
ne postoji opc¢a suglasnost o tim definicijama i da se pojmovi koriste razli¢ito®. S istim se slaze
1 Dick Hebdige (1979: 3) u knjizi Subculture: The Meaning of Style napominjuéi kako je
znacenje supkulture uvijek sporno, dok se njezine definicije u najve¢oj mjeri sukobljavaju u
podrucju stila supkulture. Govorec¢i o supkulturama mladih, dimenzija urbanoga te gradovi bili
su jedan od konstitutivnih elemenata supkultura mladih. Kod videoigara je posebice u
suvremenome drustvu glavna specifi¢nost u nadilazenju fizickoga prostora te ¢injenice kako
nisu nuzno vezane za neku sredinu. U vrijeme slabe rasprostranjenosti interneta, mladi te svi

oni koji su Zeljeli igrati ili iskusSati se u nekoj videoigri, od flipera do igara na velikim arkadnim

Ohttps://www.hcl.hr/vijest/the-last-of-us-10-mu-godina-nikad-nije-aktualniji-203715/ (pristup ostvaren:
05.07.2024).

31 Pri¢a, u ovom kontekstu scenarij videoigre.
32https://theconversation.com/the-last-of-us-a-show-that-surprised-and-challenged-audiences-even-those-who-
had-played-the-game-201814 (pristup ostvaren: 5.7.2024.).

33 Home Box Office, streaming servis koji sluzi za gledanje serija i filmova putem pretplate.
3https://www.resetera.com/threads/%E2%80%98the-last-of-us%E2%80%99-season- 1 -finale-scores-8-2-
million-viewers-reaching-series-high-despite-oscars-competition.696550/ (pristup ostvaren: 5.7.2024.).
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konzolama, morali su i¢i u neku vecu sredinu poput gradske jer bi se jedino tamo nalazili takvi
sadrzaji, stoga se teorija o urbanome ipak pokazuje istinitom za odredeni vremenski period
gaminga. Gaming iz godine u godinu postaje sve poznatije i priznatije podru¢je dominantne
kulture kroz koju se prozimaju novi identiteti i simboli, drukéiji lingo®>, neki novi kulturni
proizvodi kroz koje se stvara razliCiti zivotni stil koji se moze nazvati supkulturnim onoliko
koliko se razlikuje od uze i Sire roditeljske kulture (prema: Perasovi¢, 2001: 395). Phil Cohen
(Hebdige, 1979: 77, prema: Cohen: 1972a) spominje segment roditeljske kulture u pokusaju
definiranja supkulture gdje istu definira kao kompromisno rjeSenje izmedu potrebe za
stvaranjem 1 izrazavanjem autonomije i razlika od roditelja te potrebe za odrzavanjem
roditeljske identifikacije kao dvije proturjeCne potrebe. Vukusi¢ (2016: 7) napominje i
supkulturni konflikt koji je prema Cohenu aktivan na dvije razine, odnosno u sukobu s
roditeljskom kulturom te na drugoj razini u odnosu izmedu razli¢itih grupacija supkultura.
Medutim, takav konflikt izmedu razli¢itih grupacija nije prisutan unutar svijeta gaminga. U
svijetu videoigara 1 zajednica vezanih za iste, vecina sukoba bila bi vezana uz platformu na
kojoj bi igrac igrao neku videoigru. Tako je uvijek postojalo nerazumijevanje izmedu konzolasa
1 igraca na racunalu, dok bi se dobar dio jednih i drugih ¢esto udruzio u tome kako igrace koji
igraju videoigre putem mobitela ne spadaju u kategoriju gamera, $to ¢e podrobnije biti
prikazano kasnije u rezultatu naseg istrazivanja. Medutim, moguce je argumentirati segment
roditeljske kulture koji predstavlja Perasovi¢. Roditeljska kultura znacajno predstavlja razlike
izmedu onoga kako je gaming percipiran tijekom 20. stolje¢a u odnosu na danas. Naime, u tom
ranijem periodu gaming je predstavljao novi fenomen s kojim roditeljska generacija nije bila
upoznata, kojoj su videoigre predstavljale neSto novo, stigmatizirano i ograni¢eno na mlade
dobne skupine. U suvremenome drusStvu, situacija se znacajno mijenja. DanasSnje generacije
roditelja i sami su bili gameri. 1z toga razloga te usred jacanja industrije videoigara segment
roditeljske kulture, odnosno sukob s roditeljskom kulturom, jenjava. Susrecu se dvije generacije
gamera koje se medusobno razumiju te sukob s roditeljskom kulturom izostaje. Mitchell (2024)
prikazuje istrazivanje tvrtke Magid®® koje pokazuje kako je nastala prva generacija u kojoj je
vedina roditelja odrasla igraju¢i videoigre, dok vise od polovice djece u dobi od 10 do 15 godina
roditelje smatra veoma vaznim utjecajima tome $to su i sami poceli igrati videoigre. Sarah
Thornton (1995: 27) koriste¢i se Bourdieovom teorijom kulturnoga kapitala nastoji prikazati
supkulturni kapital kao ono Sto utjeCe na polozaj mladih isto kao $to utjece i na odrasle ljude.

Drugim rije¢ima, on moze biti objektiviziran i utjelovljen u obliku modernih frizura te pazljivo

35 Neformalni rjeénik neke drustvene grupe; Zargon/sleng.
36 https://www.verizon.com/about/parenting/family-gaming-guide (pristup ostvaren: 10.7.2024.).
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sastavljenih kolekcija, a danas nerijetko i tetovazama ¢ime se vizualno prikazuje pripadnost
nekoj zajednici. Crawford (2011: 98) prezentira Mayrino (2008) videnje videoigara u smislu
videoigara koje imaju prepoznatljivu kulturu. Unutar nje, igrace prikazuje kao supkulturu na
osnovu prisutnosti odredenih zajednickih osobina i praksi, kao primjerice stvaranje
zajednickoga jezika te sudjelovanje u zajedniCkome ritualu igranja, dok videoigre zahtijevaju
zajednicki prostor u kojem igraci zajedno igraju. Maffesolijeva teoretizacija neo-plemena je
koncept koji Crawford (2011: 101) obiljezava boljim za opisivanje prirode videoigara koja je
fluidna, propusna i vrlo raznolika, jer predstavlja druStvene grupe ili identitete u koje vecina
gamera redovno ulazi ili izlazi. Primjer toga moze biti raspravljanje o slaganju dobre ekipe u

Fifi*” na kratkoj pauzi izmedu predavanja.

Klju¢no je ispitati je li gaming veliCinom 1 popularno$¢u naspram svega, golemom
koli¢inom novca kojom proizvodi, pojavom u brojnim sferama kulture nadiSao razinu
supkulture te prerastao u mainstream? Pojam mainstreama je u kontekstu danas$njega vremena,
a s ¢ime se slaze 1 Vukusi¢ (2016: 37), vrlo razli¢ito i1 Siroko shvacen i1 protumacen. U
elementarnome obliku, oznacavao bi nesto normalno 1 prihvac¢eno od ljudi op¢enito; nesto Sto
je kompatibilno s prevladavaju¢im stavovima i vrijednostima druStva. U kontekstu igranja
videoigara navedemo tumacimo kao prelazak iz aktivnosti koja neko¢ nije bila proSirena u
tolikoj mjeri 1 koja je bila neSto neuobiCajeno 1 drugacije u aktivnost koja je danas
opc¢eprihvacena te u potpunosti normalizirana u skladu s ekspanzijom gaming industrije u
cijelosti. To se kosi s poimanjem supkultura koje zapravo i jesu pokusSaj odmicanja od
mainstreama jer supkulture nastoje biti drukcije te se bore protiv postanka dominantnim
trendom ili neCim posve popularnim. Takav pokuSaj definiranja mainstreama ide u prilog
gamingu u kontekstu kulture jer kada se govori o gaming industriji, tada se govori o najvecoj i
najbrze rastucoj industriji na svijetu, posebice od vremena pandemije COVID-19. Nevjerojatne
su procjene raznih izvora da globalno postoji vise od tri milijarde ljudi koji su igrali ili igraju
videoigre, §to ¢ini gotovo 40% ukupnoga svjetskog stanovniStva, a ocekuje se da ¢e takve
brojke samo rasti (prema Esports.net’, What's the Big Data’® te globalEDGE*?). Razlog tome
su razli¢iti ¢imbenici, prije svega porast dostupnosti i pristupacnosti uredaja za igranje iz godine

u godinu. Prema nekim istrazivanjima®*!, taj broj je prije samo devet godina (2015. godine)

37 Sportska videoigra - nogometna simulacija.

38 https://www.esports.net/news/how-many-people-play-video-games/ (pristup ostvaren: 23.6.2024.).

39 https://whatsthebigdata.com/number-of-gamers/ (pristup ostvaren: 23.6.2024.).
“Ohttps://globaledge.msu.edu/blog/post/57295/the-gaming-industry-sees-a-staggering-surge-in-popularity (pristup
ostvaren: 23.6.2024.).

“1 https://whatsthebigdata.com/number-of-gamers/, pristup ostvaren: 23.6.2024).
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iznosio dvije milijarde igraca. Krolo, Zdravkovi¢ i Puzek (2015: 39) u istrazivanju tipologije
gamera i gamerica u Hrvatskoj potvrduju teze ,,kako gaming kao kultura pokazuje istovremeno
karakteristike klasi¢nih supkulturnih fenomena, ali i specificnosti fluidnih identiteta koji se
povezuju s projektima kasne modernizacije 1 informacijski umrezenog drustva®. Bjelis (2019:
13, prema: Shaw, 2010: 415) isto ,,definira kulturu video igara kao nesto vrlo razli¢ito, odvojeno
od ostatka mainstream kulture. To se postize prije svega raspravom o efektu video igara na

kulturu, ukljucujuéi nacionalnu kulturu, medijsku kulturu, sportsku kulturu i ostale®.

Mobilni gaming, koliko god bio marginalan, ¢injeni¢no donosi najveée prihode unutar
gaming industrije. Streaming platforme segment su gaminga koji je specifican po tome §to
streamere ne moraju nuzno gledati ljudi koji igraju videoigre, ve¢ 1 oni koji vole gledati druge
kako igraju ili zele gledati nekoga streamera zbog zabave, a ne zbog interesa za videoigru ili
njezin sadrzaj. Streameri su najceS¢e gameri koji putem odredene platforme prenose sadrzaj
kojim se bave, to jest prikazuju ono Sto igraju Siroj masi, pri ¢emu imaju interakciju s

gledateljima. Gledatelji u chat*

piSu poruke jedni drugima ili streameru koji gledateljima
uglavnom odgovara glasovno sluze¢i se mikrofonom, pri ¢emu se ve¢inom pojavljuju u jednom
dijelu ekrana na prijenosu vizualno, zbog plodonosnije interakcije i kako bi gledatelji znali s
kime komuniciraju. Jedna od najpoznatijih streaming platformi je Twitch. Na Twitchu gotovo
7,3 milijuna ljudi streama na mjesecnoj bazi, dok ga dnevno u prosjeku koristi trideset milijuna

korisnika*. Neke od ostalih popularnih platformi za streaming su Trovo, Kick, YouTube te

drustvene mreZe poput Facebooka ili TikToka.

Prema ve¢ prethodno spomenutim motivacijama za igranjem, Bartle (1966:15-20) u
radu Hearts, clubs, diamonds, spades: Players who suit MUDs dijeli igrace na cCetiri glavne
skupine, a to su: ubojice, uspjesni, socijalizatori te istrazivaci. Takva podjela vodena je
stereotipima te ne mora nuzno biti ispravna, no daje dobru podlogu za razumijevanje razli¢itih
profila igraca unutar gamerske zajednice. Ono §to je takoder moguce jest da ovisno o promjeni
videoigre igra¢i mijenjaju svoj profil - odnosno vlastiti odnos prema istoj. UspjeSni promatraju
druge igrace isklju¢ivo kao konkurenciju koju treba pobijediti, ali ¢e se zato vrlo dobro slagati
s igracima istoga profila. Istrazivacima je glavni cilj, kao $to i sam naziv govori, istrazivati te
dolaziti do novih otkri¢a unutar igre te dijeliti ih s drugima, kao i stvarati nove ideje i teorije
vezane uz odredene segmente igre. Rije¢ je o igra¢ima koji svoj fokus vise daju singleplayer

igrama 1 sadrZaju, krajoliku, mehanikama igre. Socijalizatore se smatra 'dobrim duhovima' igre

2 Mjesto gdje gledatelji komuniciraju medusobno te $alju poruke streameru.
3 https://www.demandsage.com/twitch-users/ (pristup ostvaren: 23.6.2024.).
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jer oni nastoje pomo¢i drugima, bilo onima koji se tek upoznaju s igrom te pokusavaju svladati
osnove iste, ili kroz diskusiju i razgovore s drugim igra¢ima o nekom dogadaju koji se dogodio
unutar igre. Njima je primarno sudjelovati u drustvenoj interakciji, dok manju paznju daju
svojem uspjehu i teznji da budu medu najboljima. Konacno, tu su ubojice koji teze superiornosti
nad drugim igra¢ima. Rijec je o igracima koje drugi gameri Cesto nazivaju 'toksi¢nima' jer se
koriste svim alatima kako bi poboljsali sebe i svoj uspjeh unutar igre $to nerijetko nadilazi
razine onoga S$to se naziva fair playom. Bartle (1996: 25-26) vrlo dobro portretira ova Cetiri
tipa gamera, usporeduju¢i kako koji od njih shvaca videoigre - tako uspjeSni videoigre
percipiraju poput igara kao Sto su tenis ili Sah, istrazivaci kao razonodu poput Citanja ili
vrtlarenja, ubojice kao sport poput lova ili ribolova, dok socijalizatori kao zabavu poput no¢nih

klubova ili koncerata.

Garry Crawford (2011: 22) prezentira mnogo razli¢itih teorija kako bi pomogao
razumijevanju nacina igre. Teorija magi¢noga kruga objaSnjava sudjelovanje gamera u svijetu
maste - unutar toga kruga postoji jedinstveni sustav logika i1 pravila koja se mogu razlikovati
od svijeta izvan videoigre, iako bez obzira na to videoigra ne moze u potpunosti biti odvojena
od stvarnoga svijeta jer ¢e ljudi Cesto umetati elemente vanjskoga svijeta u igru. Isto se moze
povezati i s Castellsovim (2000: 400) komunikacijskim sustavom koji proizvodi stvarnu
virtualnost: ,,To je sustav u kojem je sama stvarnost (to jest ljudsko materijalno/simbolicko
postojanje) u potpunosti obuhvacena, posve uronjena u virtualnu postavu slika, u izmisljeni
svijet, u kojemu pojave ne postoje samo na ekranu pomocu kojeg se iskustvo komunicira, ve¢
same postaju iskustvo®. Ovdje Castells govori o novome nacinu opazanja stvarnosti koja se
komunicira simbolima i kako drustvo zivi kroz multimediju, pa shodno tome 1 drustveni odnosi

time postaju virtualni.

3.2. Gaming u okviru interakcijskih ritualnih lanaca

Znacajan dio gaminga sastoji se od niza medusobnih ljudskih interakcija pri cemu se
razvijaju neki odnosi 1 osjecaji. Teorija interakcijskih ritualnih odnosa prema djelu Randalla
Collinsa Interaction Ritual Chains pruza vrlo dobru podlogu poblizem proucavanju gaminga te
gamerskih zajednica. Prema Collinsu (2005: 49) postoje Cetiri glavna ishoda rituala interakcije
koji se prozimaju kroz ljudske interakcije: grupna solidarnost, emocionalna energija, simboli
koji predstavljaju skupinu te u konacnici osjecaji morala. Grupna solidarnost samorazumljiva
je jer podrazumijeva osjecaj pripadnosti zajednici, u ovom slucaju gamerskoj zajednici.
Emocionalna energija u pojedincu se prezentira kroz osje¢aje samopouzdanja, ushicenja,
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entuzijazma 1 inicijative u poduzimanju neke akcije. Simboli su znakovi koji predstavljaju
skupinu. Prethodno je spomenuto da oni mogu biti vizualni, ne bi li se golim okom mogla vidjeti
pripadnost grupi. Medutim, oni mogu biti prisutni i u obliku nekih rijeci ili gesti. U gamerskom
svijetu prisutan je poseban oblik komunikacije. U multiplayer igrama povezani igraci ¢esto su
prisutni iz raznih zemalja te uz pisanje i govor na engleskome jeziku kao nesto uobicajeno,
postoji i specifican gamerski sleng koji se sastoji od raznih fraza, kratica i pojmova univerzalnih
u citavom svijetu gaminga, a koje krasi prakti¢nost i upotrebljivost unutar raznih kanala
komunikacije bilo unutar in game chata, komentarima u chatu streamera ili unutar
komunikacijskoga kanala neke gaming zajednice. Simbol grupe &esto su i memeovi**, bez
obzira na njihovu pripadnost internet kulturi. Memeovi su kulturni fenomeni koji se ¢esto koriste
kao oblik druStvenoga komentara u humoristicnome obliku. Meme moZze biti prisutan u obliku
fotografije, videa, teksta ili pokretne slike koji se proteze internetom, pretezito drustvenim
mrezama, a moze ga stvoriti bilo tko 1 bilo kada na osnovu bilo ¢ega. Jedan od najjednostavnijih
nacina izrade memea jest putem Meme Generatora, odnosno besplatne mobilne aplikacije koja
sluzi izradi vlastitih memeova na osnovu vlastite multimedije ili pomo¢u mnostva dostupnih
predlozaka cije razlicite varijante kruze diljem druStvenih mreza. Osjecaji morala odnose se na
osjecaj ispravnosti u pridrzavanju pravila skupine i postovanje njezinih simbola koje se nastoji

oCuvati.

Interakcijski rituali u pravilu su, kao §to navodi Collins (2005: 49), tjelesni proces jer
ritualni proces zapocinje kretanjem ljudskih tijela u istome mjestu iz ¢ega nastaju osjecaji poput
uzbudenja, 1 oni osjecaji koji pobuduju energiju covjeka. U kontekstu igranja videoigara,
moguce se poput Collinsa pitati je li tjelesna prisutnost nuzna kako bi ritual bio izveden? U
moderno doba, a posebice suvremeno doba, komunikacija na daljinu je sveprisutna, stoga
ukljucuje komunikaciju putem digitalnih kanala. Collins (2005: 54) smatra da je ovo pitanje
moguce istraziti usporedbom koli¢ine zajednic¢ke pozornosti te emocija stvorenih putem
interakcijskih medija te ishodima u kontekstu razine solidarnosti, poStovanja simbolike te
individualne emocionalne energije. Collins navedeno objaSnjava na primjeru vjencanja i
sprovoda, za §to je uostalom logi¢no zakljuciti da je neizvedivo bez tjelesnog prisustva.
Primjerice, nemogucnost videnja drugih umanjuje osjecaje odavanja posStovanja, sudjelovanje
u grupi prenosi se tesko, te ne bi postojali mikrodetalji cjelokupnoga iskustva. Za tako nesto ne
postoji adekvatna zamjena, stoga, primjerice, Collins usporeduje obred vjencanja uzivo s

obredom putem konferencijskoga poziva te zakljucuje da bi ritual konferencijskoga poziva bio

44 https://www.grammarly.com/blog/what-is-a-meme/, pristup ostvaren: 23.6.2024.).
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nezadovoljavaju¢ za sve zbog premalene koli¢ine onoga Sto stvara osjecaj sudjelovanja. Isto
tako, u svakom ostalom primjeru koji navodi, Collins (2005: 55—62) ne pronalazi slucaj koji
zadovoljava kriterije, poput iskustva nekoga dogadanja putem televizije ili radio prijamnika.
Blize naSoj temi jest primjer koriStenja interneta i mailova kojima Collins kao manu pronalazi
nedostatak interakcije u stvarnome vremenu, koja bez obzira na svoju brzinu prijenosa tesko

moze izgraditi solidarnost ili stvoriti zajednicki simbol kolektivnoga znacaja.

S druge strane, Collins (2005: 64) ipak uzima u obzir pojavu novih elektroni¢kih medija
koji bi u buduénosti mogli potencijalno utjecati na aspekte ljudske fiziologije koji su zasluzni
za to da interakcijski rituali funkcioniraju. Moze li gaming u obliku multiplayera vz moguénosti
suvremenih osobnih raCunala te naprednih igra¢ih konzola i mobitela ispuniti zahtjeve
interakcijskih rituala? Ovisnost o videoigrama nije rijetkost te izmedu ostaloga moze nastati
kao plod privlacnosti visokih razina intenziteta interakcijskih rituala dobivenih kroz igranje.
Interakcijski rituali podizu razinu fokusa, odnosno usredotoene paznje te emocionalne
ukljucenosti (prema: Collins, 2005: 64). Igranje multiplayer igara zadovoljava jedan od
zahtjeva koje Collins vidi kao klju¢ne za intenzitet interakcijskih rituala, a rije¢ je o vokalnom
modalitetu koji se zadovoljava kroz in-game komunikaciju, zajedno uz vizualni fokus. Vizualni
fokus u ovome kontekstu percipiramo druk¢ije. Igraci tijekom igranja videoigara u ve¢em dijelu
igraju sjede¢i, najceS¢e u svom domu, uz platformu na kojoj igraju sami ili s ostalim
sudionicima kroz multiplayer. U oba slucaja igra¢ je statican, dok je velika vjerojatnost da se u
povezanosti s drugim igracem ili igracima ti isti igraci takoder nalaze u sli¢noj ili identi¢noj
poziciji. MoZe se pretpostaviti da je vizualni segment manje bitan, jer je u tom okviru bitan
sadrzaj videoigre kao ono u §to igra¢ gleda i §to je srz iskustva igranja videoigara. Ipak, treba
uzeti u obzir da je gaming neko¢ bio druk¢iji te online gaming nije imao mogucénosti kakve
postoje u posljednjih 20-ak godina. Igraci su ¢esto medusobno igrali na LAN partyjima, drugim
rije¢ima morali su se fizicki okupiti u jednoj prostoriji u kojoj bi ra¢unala povezali lokalnom
mrezom te na taj nacin zajednicki igrali neku videoigru. Ovakav nacin zajednickoga umrezenog
igranja videoigara koji obuhvaca fizicku prisutnost danas i dalje postoji, ali u zna¢ajno manjem

obujmu evolucijom interneta i njegove dostupnosti.

S obzirom na virtualno druZenje i igranje iz zabave, smijeh je neizostavna pojava do
koje dolazi raznim humoristiénim stvarima koje se dogadaju tijekom igranja te medusobnih
interakcija igraca i dio je onoga Sto igraci vole tijekom svojeg vremena za opustanje. Smijeh
predstavlja kolektivni i ritmicki zanosni aspekt mikrointerakcijskoga rituala koji je jedan od

glavnih razloga zasto ljude privlace rituali interakcije visokoga intenziteta (prema Collins:
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2005: 65). Kontinuirano$¢u pozitivnih emocija tijekom igranja videoigara u interakciji s
drugima, posebice ako je rije¢ o igranju s istim igrac¢ima ili jo$ bolje prijateljima, moze se
stvoriti osjecaj privrzenosti grupi. Dugoro¢ni rezultat takvih interakcija Collins (2005: 108)
naziva emocionalnom energijom koju usporeduje s psiholoskim konceptom pogona, ali u
obliku da specificne drustvene usmjerenosti. Visoka emocionalna energija prozima se kroz
povjerenje te entuzijazam za drustvenu interakciju s drugima, odnosno pojedinac, u nasem
slucaju igra¢, puni se emocionalnom energijom kroz pozitivno sudjelovanje u interakciji grupe
s kojom igra, uz uvjet da se osjec¢a dobro i ugodno unutar grupe te da i na druge utjeCe na isti
nadin. Cak i u kompetitivnim natjecanjima unutar videoigara (poput e-sportova®’) gdje
atmosfera nije toliko opustena, kroz suradnju i pobjedivanje, pa ¢ak 1 odrzavanje pozitivnoga
duha usprkos loSijim rezultatima jac¢a zajedniStvo medu igraima, pa samim time raste i
emocionalna energija. Zajednistvo jaca sudjelovanjem u gaming zajednicama i platformama za
streaming jer aktivnost u istima podrazumijeva medusobnu podrsku, razmjenu iskustava te
pozitivnu komunikaciju opcenito. Collinsova teorija ritualnih lanaca olaksala je prikazati nacin
na koji interakcije u virtualnome svijetu gaminga utjecu na aspekte zajednickoga identiteta,
osobno ili grupno zadovoljstvo koje utjeCe na osjecaj solidarnosti te stvaranje odredenih

koli¢ina emocionalne energije i emocionalnih veza.
3.3 Hiperrealnost i simulacija

Teorija koja takoder moze posluziti analizi svijeta videoigara jest teorija Jeana
Baudrillarda, bolje re€eno njegove teorije hiperrealnosti te simulacije koje detaljno objasnjava
u knjizi Simulacija i zbilja. Baudrillard (2001: XV) govore¢i o medijima i potrosackom drustvu
navodi da su ljudi ,,zahvaceni igrom slika, simulakra koji su sve manje povezani s izvanjskom
zbiljom. Mi zapravo zivimo u svijetu simulakra gdje slika ili oznacitelj dogadaja nadomjesta
neposredno iskustvo i znanje o njegovu uporistu i oznaceniku. [...] Simulacija apsorbira realnost
1 ukida svaki kontrast spram realnosti““. Simulacije ¢ine videoigru; svaka videoigra sastoji se od
simuliranoga svijeta koji imitira razne elemente stvarnosti koji su bez obzira na moguénosti
tehnologije 1 dalje nerealni. Stvarnost je tako zamijenjena umjetnom stvarnosti. Hiperrealno
opisuje jedan stupanj u kojem je ,,izbrisana i ta proturjec¢nost izmedu stvarnoga i imaginarnoga“
(Baudrillard, 2001: 102). Drugim rijecima, tesko je razabrati izmedu onoga $to je realno i onoga
Sto nije. U tim okvirima videoigre iz dana u dan rastu svojim napretkom, od najjednostavnijeg

oblika u smislu dodavanja realisti¢nih zvukova iz pravoga Zivota u igru, poput zvukova kise,

%5 Skraéeno od elektroni¢ki sport - organizirana natjecanja u videoigrama koja se, iako mogu biti odrzavana uZivo,
najcesce odrzavaju online te se odrzavaju uz prisustvo online gledatelja ili publike uzivo.
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najimpresivniji - u elementima grafike i jaCine platforme za igru gdje se tezi da videoigre u
buduénosti izgledaju gotovo nerazdvojivo od slika iz pravoga zZivota. Danas ve¢ postoje neke
videoigre za koje je na prvi pogled tesko procijeniti je li rijeC o sceni iz pravoga zivota ili
dogadanjima unutar igre. Jedan od primjera takvih videoigara jest Unrecord za koju je prvi
trailer izaSao 2023. godine te izazvao lavinu komentara u kojima su ljudi raspravljali o tome je
li rije¢ o snimci iz stvarnoga Zivota ili je zaista prikazan gameplay*® zbog izrazite realisti¢nosti
zbog koje mnogi nisu mogli procijeniti $to je istina a Sto ne. Drugi primjer u kojem se ukidaju
granice stvarnoga i nestvarnoga su VR igre*’ koje omoguéuju da se igra¢ igrajuéi videoigru
istovremeno ,,nalazi“ u istoj; on ne vidi igru samo u dimenzijama ekrana platforme na kojoj
igra, ve¢ dobiva prikaz simulacije u ¢itavom vidnom polju kao da je zaista uSao u cipele lika iz
videoigre kojim upravlja. Dakle, videoigre mozemo gledati kao oblike simulacije u kojima igrac¢

moze upravljati simulacijom na zeljeni nacin.
3.4. Elementi igre

Crawford (2011: 67) je na osnovu Sire literature koja se bavi analizom videoigara,
napravio listu klju¢nih elemenata videoigara, koji se sastoje od: pravila, efekata, interaktivnosti,
uranjanja u lika, izvedbi, identiteta, uloga i utjelovljenja, intertekstualnosti i transmedije,
narativnosti te geografskih obiljezja videoigre. Pravila su najvazniji element jer svaka igra, pa
tako 1 videoigra, mora imati pravila koja su srz identiteta videoigre. Prema njima se zna koja su
pravila igre te kakva je logika procesa koji se dogadaju unutar igre. Bourdieov pojam habitusa*®
takoder je moguce povezati s videoigrama. Bourdieu druStveni Zivot promatra kao spoj brojnih
medusobno povezanih drustvenih prostora ili polja, od kojih svako ima svoj habitus koji je
slican onome §to mnogi opisuju kao kulturu odredene skupine ili drustva. No, glavno
razumijevanje habitusa lezi u utjelovljenosti u covjeku (prema: Crawford: 2011: 110).
Crawford smatra da je utjelovljenje izrazito korisno zbog razumijevanja kulture videoigara;
igranje videoigara nalazi se u Sirom drustvenom kontekstu i1 poretku i igranje ne podrazumijeva
samo poznavanje pravila i nacina igre. Drugim rijeCima, ono §to nastaje igranjem videoigara su
automatizmi, automatizirana rjeSenja na zahtjeve koje videoigra postavlja, a kojih igrac nije

svjestan. Shodno tome, Crawford zakljucuje, kompetitivne uspjeSne igrace krasi osjecaj

%6 Nacin i sadrzaj igranja videoigre.

47 Igre virtualne stvarnosti u kojima se igra¢ pomoé¢u dodatne opreme uz kontroler/e koristi i posebnom opremom
koju stavlja na glavu te dobiva vizualni prikaz simulacije pod 360 stupnjeva.

*80brazac praksi i predodzaba $to ga svako drustvo postupno ustrojava kod svojih pripadnika (prema:
https://www.enciklopedija.hr/clanak/habitus, pristup ostvaren: 1.7.2024.).
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razumijevanja igre, stvaranje i razvijanje osjecaja za igru koji ne nastaju poznavanjem
odredenih strategija, ve¢ bi prema Bourdieovoj teoriji, iako bi igraci to prepoznali kao prirodni
osjecaj za igru, to oznacavalo dio kulturnoga razumijevanja i vjestina koje su nauc¢ene. Bourdieu
u svojoj teoriji naglaSava tri osnovne vrste kapitala: ekonomski, kulturni i simbolicki.
Ekonomski kapital, prema Crawfordu (2011: 111) igra direktnu ulogu u formiranju kulture
videoigara jer su videoigre prije svega ,,skup sport®, od izrade igara Sto podrazumijeva velike
troskove, do osnovnih stvari koje su uvjet igranju videoigara, primjerice kupovanje platforme i
opreme za igru, a zatim i kupovina videoigara. Danas potro$nja ne staje na tom koraku, ve¢ je
prisutan i poprili¢an broj dostupnih mikrotransakcija koje su ve¢ ranije spomenute u radu, kao
i razne druge usluge koje gameri mogu koristiti u zamjenu za novac. Digitalno piratstvo® u
kontekstu videoigara danas postoji jo§ samo za download videoigara za osobno racunalo.
Microsoft i Sony razvili su svoje softvere za Xbox i Playstation koji onemogucuju skidanje
videoigara koje se mogu pokrenuti na novijim generacijama konzola, kao $to je to bio Cesti
slu¢aj 2000-1h godina kada je znacajan dio igraca neovlasteno bez nov€ane naknade nabavljao
kopiju videoigre od onih koji su poznavali programe za prijenos softvera na CD koji bi konzole

kasnije pokretale, kao Sto bi pokretale i originalne kopije videoigara.
3.5. eSport

Esportovi su u prijasnjem dijelu rada predstavljeni kao kompetitivna natjecanja unutar
videoigara. Natjecanja u videoigrama postojala su od pocetaka gaminga, bilo izmedu dva igraca
ili u tome tko ¢e imati veéi high score’’. Danas su esport natjecanja dostupna svima zbog
ucestaloga prikazivanja na streaming platformama. Medutim, popularnost esporta ovisi od
drzave do drzave, ovisno do opcega interesa, razvijenosti te mogucnosti ulaganja u esport. U
vecini svjetskih zemalja esport se ne smatra sportom, iako je kao takav priznat u nekim velikim
drzavama poput Rusije, Sjedinjenih Americ¢kih Drzava, Kine ili Njemacke. Razlog tome jest
stalna debata o tome je li esport sport ili ne. Glavna razlika je u fizickoj zahtjevnosti koja je
mozda 1 najvaznija karakteristika sporta. Bez fizicke zahtjevnosti, 1 sport 1 esport mogu se
definirati kao aktivnosti temeljene na vjeStinama u kojima se jedan tim natjece protiv drugoga

zbog zabave, ali i zbog neke nagrade®'. Pocetak organiziranih kompetitivnih turnira u igranju

49 Neovlasteno koristenje autorskih djela, u ovom kontekstu 'skidanje' digitalnih proizvoda putem interneta koji
bivaju neovlasteno umnozeni (https://www.stop-krivotvorinama-i-piratstvu.hr/hr/krivotvorenje-i-piratstvo/sto-je-
piratstvo/, pristup ostvaren: 1.7.2024.).

> Najbolji rezultat, u ranoj fazi gaminga karakteristi¢no za arkadne konzole na kojima su se rezultati biljezili u
obliku tablice koja bi bodovima prikazala najbolje rezultate igraca.

> https://www.esports.net/wiki/guides/is-esports-a-sport/ (pristup ostvaren: 6.7.2024.)
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videoigara bilo je natjecanje na SveuciliStu Stanford naziva International Spacewar Olympics
odrzano 1972. godine u videoigri Spacewars! (prema: Pokos, 2023: 4). Autorica navodi i
statistiCke podatke portala Statista (2023: 6) koji predvidaju daljnji rast svjetskoga trziSnog
prihoda esporta u 2025. u mogucem iznosu od 1,87 milijardi dolara, Sto je gotovo dvostruko
vise od 0,99 milijardi dolara iz 2020. godine. Najgledaniji esport dogadaj svih vremena odrzao
se 2023. godine, a rije¢ je o svjetskome prvenstvu u videoigri League of Legends koje je
istovremeno pratilo 6.4 milijuna gledatelja®>. Nagradni fond ovog natjecanja iznosio je 2
milijuna i 225 tisu¢a dolara, od cega je pobjednickoj peteroclanoj ekipi 7/ pripalo 445 tisuca
dolara®®. Ovi podaci dokazuju konstantan rast esporta i interesa drustva za gamingom te ¢e biti

zanimljivo pratiti porast navedenih brojki u narednim godinama.

4. Samoidentifikacija gamera

Radom je utvrdeno da je industrija videoigara najbrze rastu¢a industrija zabave u
svijetu. Vise desetljeca, posebice prije pocetka 21. stoljeca, populaciju ljudi koji su igrali
videoigre €inili su ve¢inom mladi muSkarci, no s razvitkom 1 rastom popularnosti gaminga
povecana je heterogenost skupina koje provode svoje slobodno vrijeme igrajuci. U skladu s
time, igracke navike stalno se mijenjaju, stoga ¢e se istrazivanjem o samoidentifikaciji gamera
1 onih koji igraju videoigre dobiti prikaz sastava razli¢itih skupina igraca, njihovih osnovnih

identitetskih odrednica te stavova o razli¢itim segmentima koji ¢ine gaming kulturu.
4.1. Ciljevi, hipoteze i problemi istrazivanja

Glavni cilj istraZivanja jest dobiti saznanja o tome kako gameri sami sebe percipiraju u
kontekstu gaming kulture. Drugi cilj jest dobiti saznanja o igrackim navikama ljudi koji igraju
videoigre te njihovim stavovima prema drugim tipovima igraca te igranju videoigara u cijelosti.
Ciljna skupina ovoga istrazivanja su svi koji sebe smatraju gamerima ili igraju videoigre te su
stariji od 18 godina. Glavni problem istraZivanja ocituje se u spolnoj raspodjeli ispitanika jer se
u uzorku nastojalo imati podjednaki broj muskih i Zenskih gamera, a pri obradi podataka
ustanovljeno je da veliku vecinu ipak ¢ine muskarci. Takoder, istrazivanju se nije odazvala niti
jedna osoba dobi 50+, pretpostavljeno zbog manje ucestalosti koriStenja internetskih foruma,

drustvenih mreza i zajednica.

>Zhttps://www.statista.com/statistics/507491/esports-tournaments-by-number-viewers-global/ (pristup ostvaren:
6.7.2024.)
>3 https://ggscore.com/en/lol/world-championship-2023 (pristup ostvaren: 6.7.2024.).
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Istrazivacke hipoteze postavljene u radu su sljedece:

HI: Postoji statisticki znacajna povezanost izmedu dobi igraca i vremena koje provode
igrajuci videoigre.
H2: Postoje statisticki znacajne razlike u prepoznavanju gamerskih sleng izraza onih

koji smatraju da nisu upoznati s gamerskim slengom i onih koji su upoznati s gamerskim

slengom.

H3: Stereotipi o gamerima i dalje postoje i povezani su s otprije poznatim predodzbama

0 gamerima kao antisocijalnim nepopularnim mladim muskarcima koji igraju videoigre.

H4: Gameri koji Cesto ili uvijek igraju videoigre putem konzola i racunala ne smatraju

igrace koji igraju videoigre na mobitelu gamerima.

4.2. Metodologija istrazZivanja

Istrazivacka metoda koriStena u svrhu istrazivanja bila je kvantitativna metodologija
putem web ankete iz nekoliko kvalitativnih pitanja zbog boljega razumijevanja stavova
ispitanika. Web anketa omogucuje detaljniji uvid u igratke navike i stavove ljudi koji igraju
videoigre te njihovu samoidentifikaciju. Anketni upitnik proveden je putem Google obrasca te
objavljen u nekolicini Facebook grupa, serverima na Discordu te jo§ nekoliko internetskih
grupa namijenjenih ljudima koji igraju videoigre. U svrhu istrazivanja koriSten je
neprobabilisticki prigodni uzorak te uzorak snjezne grude zbog limitiranoga pristupa
gamerskim kanalima. Prije svega, ispitanicima je predstavljen cilj istraZivanja te su obavijesteni
o zaSti¢enosti 1 anonimnosti svojih podataka i odgovora, kao i 0 mogué¢em vremenskom trajanju
ispunjavanja upitnika (10-15 minuta). U istrazivanju je sudjelovalo ukupno 140 ispitanika, od
Cega 112 muSkaraca, 26 Zena te dvoje ispitanika koji nisu htjeli odgovoriti (Tablica 1). U okviru
sociodemografskih karakteristika, najveci broj ispitanika dobi je izmedu 25 1 35 godina (80),
nakon ¢ega slijede oni od 36 do 49 godina (31) te na koncu dobna skupina od 18 do 24 godina
zivota (29). Suprotno nasim o¢ekivanjima, u uzorku se nije nasao niti jedan ispitanik u starosti
50 ili vise godina (Tablica 2). Najveci broj ispitanika srednje je stru¢ne spreme (39,3%), no
kada bi se zbrojili oni sa visokom stru¢nom spremom te oni sa zavrSenim magisterijem, dobio
bi se sli¢an postotak (40%). Nesto vise od trecine ispitanika (37,9%) u ljubavnoj je vezi, oko

tre¢inu ispitanika (32,1%) je u braku, dok slobodni ¢ine 27,9% (Tablica 4).
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Tablica 1. Spolna raspodjela ispitanika

br. odgovori N %
1. musko 112 80
2. zensko 26 18,6
3. ne zelim odgovoriti 2 1,4

Tablica 2. Dobna raspodjela ispitanika

br. | odgovori | N | %

1. 18-24 | 29 | 20,7
2. | 25-35 [80]57,1
3. 36-49 |31]22,1

Tablica 3. Najvisi nivo obrazovanja ispitanika

br. odgovori N| %

1. | srednja stru¢na sprema | 55 | 39,3
2. vi$a stru¢na sprema | 25 | 17,9
3. | visoka stru¢na sprema | 31 | 22,1
4. magisterij znanosti | 25 | 17,9
5. doktorat znanosti 4129

Tablica 4. Bracni status ispitanika

br. | odgovori | N | %
1. | slobodan/a | 39 | 27,9
2. u vezi 531379
3. u braku 45 | 32,1
4. | rastavljen/a | 3 | 2,1

Tablica 5. Status zaposlenja ispitanika

br. odgovori N | %
1. | nezaposlen/a 6 | 43
2. student 19 | 13,6
3. zaposlen/a 105 75
4. | samozaposlen/a | 10 | 7,1
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Temeljni instrument rada bio je upitnik samoidentifikacije gamera koji je ve¢im dijelom
sadrzavao pitanja zatvorenoga tipa, uz nekoliko otvorenih pitanja. Zatvorenim pitanjima cilj je
bio dobiti odgovore na glavna pitanja o igrackim navikama te obiljezjima igraca. Otvorena
pitanja ispitanicima su pruzila mogucnost slobodnoga izrazavanja vlastitih stavova i misljenja
o gamerskoj zajednici. Kvantitativne hipoteze obradene su pomocu programa za statisticku

obradu podataka IBM SPSS Statistics.
4.3. Rezultati istrazivanja

Prvo pitanje upitnika o samoidentifikaciji gamera odnosilo se na glavnu karakteristiku
gamera, drugim rije¢ima na ono $to je glavni preduvjet da bi se nekoga moglo uzeti u obzir kao
istog, a to je da osoba igra videoigre, na S§to su svi ispitanici odgovorili pozitivno. Nakon toga,
postavljeno je pitanje smatraju li sami sebe gamerima na §to se oko dvije trecine ispitanika

(64,3%) identificiralo gamerom.

Nastojalo se usporediti vrijeme koje ispitanici provode koriste¢i racunalo s vremenom
provedenim igrajuci videoigre. 62,8% ispitanika koristi racunalo 10 ili viSe sati tjedno, dok je
ovaj broj podosta manji glede igranja videoigara gdje to ¢ini tek treéina ispitanika (33,6%). Cak
97,1% ispitanika videoigre primarno igra u svojem domu, dok ostali igraju kod obitelji ili
prijatelja. Vecina gamera dosta je vezana uz platformu na kojoj igra, kao §to je spomenuto, oni
koji igraju videoigre putem racunala, kao i oni koji igraju putem konzola, jednako su defenzivni
brane¢i svoj nacin igranja te smatrajuci ga boljom i ispravnijom opcijom. Rezultati ukazuju na
to da najvise onih koji su vjerni samo jednoj platformi, ¢ine igraci koji videoigre igraju putem

racunala (Figura 1).
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Figura 1. Vrijeme koje ispitanici tjedno provode na racunalu te igrajuci videoigre

U okviru ovih podataka postavljena je hipoteza o postojanju statisticki znacajne

povezanost izmedu dobi igraca i vremena koje provode igrajuci videoigre.

Test koji je koriSten za provjeru statisticke znacajnosti povezanosti dvije nominalne
varijable s malim brojem kategorije bio je Fisherov egzaktni test, kao alternativa hi-kvadrat
testu koji ovdje nije bio primjenjiv zbog uvjeta da ocekivane frekvencije u svim ¢elijama tablice

budu vecée od 5.

Nulta hipoteza (HO): Ne postoji statisticki znaCajna povezanost izmedu dobi igraca i

vremena koje provode igrajuci videoigre.

Alternativna hipoteza (H1): Postoji statisticki znacajna povezanost izmedu dobi igraca

1 vremena koje provode igrajuci videoigre.
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Tablica 6. Sati igre

DOB * SATI IGRE Crosstabulation

SATI IGRE Total
1 2 3 4
1 7 7 9 6 29
DOB 2 12 17 26 25 80
3 3 7 5 16 31
Total 22 31 40 47 140

Tablica 7. Fisherov egzaktni test

Chi-Square Tests

Value [dffAsymp. Sig. (2- |[Exact Sig. (2- [Exact Sig. (1- [Point
sided) sided) sided) Probability
Pearson Chi-Square  |8,879%6 |,181 182
Likelihood Ratio 8,908 16 1,179 ,198
Fisher's Exact Test |[8,606 ,191
Li -by-Li
inear-by-Linear £, o001 {027 030 015 004
Association
N of Valid Cases 140

Rezultat 0,191 dobiven za Fisherov egzaktni test znaci da ne postoji statisticki znacajna
povezanost izmedu dobi igraca i vremena koje provode igrajuci videoigre (p > 0,05). Shodno
tome, odbacuje se afirmativna hipoteza. P-vrijednost od 0,191 zna¢i da postoji 19,1%

vjerojatnosti dobivanja rezultata jednako ekstremnoga ili ekstremnijega od onoga §to je

dobiveno.

Jedno od glavnih pitanja koje se povezuje na prethodno jest odnos skupina igraca koji
igraju putem racunala i konzola prema onima koji igraju videoigre na mobilnim uredajima, to
jest smatraju li ih gamerima. Vecina igraca (55%) ne smatra igrace koje igraju videoigre na

mobitelu gamerima. Zbog boljega uvida u stavove prema mobilnim igraCima, postavljena je
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hipoteza kako gameri koji ¢esto ili uvijek igraju videoigre putem konzola i racunala ne smatraju

igrace koji igraju videoigre na mobitelu gamerima.

Tablica 8. Odnos prema mobilnim igracima

Na kojoj Na kojoj platformi igrate videoigre?

platformi [Konzola]

1grate

videoigre?

[PC]
Cesto 22 25
Uvijek 46 29

n 68 54
Jesu li igra¢i na mobitelu gameri?

ne 38 34
da 30 20

Kako bi se statisticki potvrdila hipoteza da gameri koji Cesto ili uvijek igraju videoigre
putem konzola i racunala ne smatraju igrace koji igraju na mobilnim telefonima gamerima,

moze se provesti hi-kvadrat test neovisnosti.

Nulta hipoteza (HO): Ne postoji povezanost izmedu vrste platforme za igranje

(PC/konzola) i percepcije mobilnih igraca.

Alternativna hipoteza (H1): Postoji povezanost izmedu vrste platforme za igranje i

percepcije mobilnih igraca.

Tablica 9. Odnos prema mobilnim igracima prema platformi

Igraci na mobitelu Igraci na mobitelu
Igraci na jesu gameri nisu gameri
PC-u 38 30
Konzoli 34 20

Racunaju se ocekivane frekvencije za svaku c¢eliju uz pretpostavku neovisnosti (pod

_ (RixSj)

nultom hipotezom) pomocu formule: Oj . Ojjpredstavlja o¢ekivanu frekvenciju za celije

(1)), Ri predstavlja ukupni broj u retku 1 (PC ili konzola), S; predstavlja ukupni broj u stupcu

(jesu/nisu gameri), te N predstavlja ukupnu veli¢inu uzorka (140).
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Tablica 10. Ocekivane frekvencije za svaku Celiju

Igraci na mobitelu Igraci na mobitelu
Igraci na jesu gameri nisu gameri
PC-u 18,34 14,66
Konzoli 19,66 10.34

Hi- kvadrat racuna se prema formuli:
5 (Dij — 0;)*

X’ =

Ukljuc¢ivanjem dobivenih i o€ekivanih frekvencija u formulu:

, (38-1834)> (30— 14.66) (34—19.66)> (20— 10.34)?

= 18.34 14.66 19.66 10.34 ~6.88

Stupnjevi slobode (df)
Za tablicu 2x2, df = 1 (broj redaka — 1) x (broj stupaca-1)=1x1=1.

P-vrijednost: Na razini znacajnosti od 0,05, p-vrijednost za hi-kvadrat za df = 1 priblizno
iznosi 3,84 (iz tablice distribucije hi-kvadrata). Budu¢i da (6.88 > 3,84), odbacuje se nulta
hipoteza, odnosno postoji statisticki znacajna povezanost unutar ovoga uzorka izmedu vrste
platforme za igranje 1 percepcije mobilnih igraca te je potvrdena hipoteza 2. Na temelju
dobivenih rezultata, moze se sa sigurnos¢u od 95% (1-0,05) zakljuciti da na ovome uzorku
postoji statisticki znacajna razlika u stavovima igraca na rac¢unalu i konzolama o tome jesu li
igra¢i na mobitelima gameri. Igraci na raunalu su skloniji vjerovati da igra¢i na mobitelima

nisu gameri u usporedbi s igra¢ima na konzolama.
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Figura 2. Rasporedenost ispitanika prema preferiranim Zanrovima videoigara

Omiljeni zanrovi videoigara koji se isti¢u kod ispitanika (Figura 2) su Shooteri (49,3%),
RPG (54,3%) te avanture (45,7%), dok najmanji broj igraca sudjeluje u igranju slagalica (15%)
karakteristi¢nih za igrace koji igraju mobilne videoigre, te MOBA 1 trkac¢ih videoigara (oboje

po 16,4%).

Sljedeci dio pitanja odnosio se na gamerski sleng, gdje je 81,4% ispitanika potvrdilo da
su s istime upoznati, no manji je postotak onih koji ga koriste u komunikaciji (60%). Kako bi
se provjerila njithovu upoznatost s gamerskim slengom, odabrano je 13 kratica Cesto
upotrebljavanih u gamerskoj komunikaciji te gamerskoj kulturi opcenito. Zbog boljeg
razumijevanja ovih kratica, slijedi tumac njihovih znacenja:
WP - Well played (Dobro odigrano) GL - Good luck (Sretno). HF - Have fun (Zabavite se),
KEKW - nije moguce doslovno prevesti kraticu, no radi se o kratici kojom igra¢i izrazavaju da
je nesto smijesno te koja svoje korijene vuce iz videoigre World of Warcraft, dok na Twitchu
predstavlja emotikon koji prikazuje poznati meme El Risitasa koji se smije**. NPC - Non-Player
character (lik koji nije igrac, lik kojim upravlja ratunalo). OP - overpowered (oznacava da je
nesto nadmoc¢no). K/D — Kill/Death ratio (omjer ubojstava i smrti unutar videoigre). HP -
Health Points (oznafava koliko je zdrav neki lik unutar videoigre). AFK — Away From

Keyboard (doslovnim prijevodom udaljen od tipkovnice, igrac oznacava da ¢e privremeno biti

>*https://afkgaming.com/esports/news/6592-what-does-kekw-mean-in-twitch-chat-and-where-did-it-originate
(pristup ostvaren: 20.7.2024.).
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odsutan iako njegov lik nece napustati igru). BRB — Be Right Back (Vra¢am se odmah), DLC —
Downloadable content (dodatni sadrzaj unutar videoigre koji igrac¢i mogu preuzeti ili kupiti u
nekom periodu nakon izlaska prvog izdanja videoigre). FPS — Frames per second (broj sli¢ica
u sekundi, gamerima vrlo vazan zbog fluidnosti igranja te oznacava iznos sli¢ica u sekundi koje
zaslon moze prikazati prilikom igranja)*®, EZ — Easy ( lagano; iako vrlo jednostavna za prijevod,
ovu kraticu gameri ¢esto koriste nakon zavrsene igre kako bi protivniku dali do znanja da su ga

lako pobijedili).
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Figura 3. Prepoznavanje kratica koristenih u gamerskom slengu

Kratice s kojim su ispitanici bili najviSe upoznati (Figura 3) bili su FPS (90,7%), NPC
(90%) te AFK (88,6%), dok je jedina kratica koju vecina nije prepoznala bila KEKW (35%) s
kojom su najviSe upoznati oni koji gledaju streamere na Twitchu. Kako bi se ustanovilo postoje
li razlike izmedu onih koji tvrde da su upoznati s gamerskim izrazima 1 onih koji su izrazili da
nisu upoznati s njima, postavljena je hipoteza o postojanju statisticki znacajne razlike u
prepoznavanju gamerskih sleng izraza onih koji smatraju da nisu upoznati s gamerskim slengom
1 onih koji su upoznati s gamerskim slengom. S obzirom na to da je ovdje rije¢ o binarnim
podacima (poznato/nepoznato) s vise kategorija sleng izraza (13), za testiranje hipoteze o tome
postoji li statisticki znacajna razlika u poznavanju sleng izraza izmedu ispitanika koji su

upoznati s izrazima i onih koji to nisu, koristi se Cochran-Mantel-Haenszelov test (CMH test).

SShttps://pcchip.hr/helpdesk/sto-je-to-fps-video-frame-rate-i-kako-utjece-na-vas/ (pristup ostvaren: 20.7.2024.).
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U ovome testu znacajne su tablice Chi-Square testova kako bi se zakljucilo postoji li statisticki
znacajna asocijacija izmedu varijabli, te Mantel-Haenszel Common Odds Ratio Estimate zbog
odredivanja jacine i smjera asocijacije izmedu varijabli - omjer Sanse veci od 1 ukazuje na

pozitivnu asocijaciju, dok omjer Sansi manji od 1 ukazuje na negativnu asocijaciju.

Tablica 11. Tablica frekvencija s brojem ispitanika u svakoj kombinaciji varijabli

t DA NE
WP 107 33
GL 117 23
HF 106 34

KEKW 49 91
NPC 126 14
OP 116 24
K/D 95 45
HP 119 21
AFK 124 16
BRB 120 20
DLC 119 21
FPS 127 13
EZ 109 31
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Tablica 12. Prikaz Chi-Square testa te Mantel-Haenszel Common Odds Ratio Estimate

Chi-Squared Mantel-Haeqszel Cpmmon Odds
Ratio Estimate
Asymp Std. Asymp
. : . Error .
Value .Sig. | Estima | In(Esti of . Sig.
@ te mate) In(Esti @-
sided) mate) sided)
WP 20,635 ,000 ,138 -1,984 ,473 ,000
GL 15,575 | ,000 ,160 -1,830 ,501 ,000
HF 19,379 ,000 ,147 -1,920 ,470 ,000
KEKW | 13,622 ,000 ,055 -2,900 | 1,037 ,005
NPC | 28,739 ,000 ,058 -2,844 ,649 ,000
OP 36,962 ,000 ,063 -2,767 ,527 ,000
K/D 16,176 ,000 172 -1,758 ,466 ,000
HP 24,306 ,000 ,100 -2,303 ,525 ,000
AFK | 38,037 ,000 ,042 -3,160 ,643 ,000
BRB | 40,810 ,000 ,048 -3,045 ,575 ,000
DLC | 13,785 ,000 171 -1,767 513 ,001
FPS 17,495 ,000 ,103 -2,271 ,624 ,000
EZ 23,406 ,000 ,120 -2,123 ,480 ,000

S obzirom na vrijednost hi-kvadrata 1 vrijednosti uz njega, moze se ustanoviti da postoje
statistiCki znacajne razlike u prepoznavanju gamerskih sleng izraza onih koji smatraju da nisu
upoznati s gamerskim slengom i onih koji su upoznati s gamerskim slengom. Drugim rije¢ima,
oni koji smatraju da su upoznati s gamerskim slengom vise prepoznaju gamerske sleng izraze

u odnosu na one koji s njime nisu upoznati.

Nastavno na proslo pitanje, igraci su upitani gledaju li neke streamere te je broj onih
koji ne gledaju bio malo ve¢i od onih koji gledaju (51,4%). Oni koji gledaju streamere u tome
primarno sudjeluju na dvije dominantne streaming platforme - Twitchu (68,6%) te YouTubeu

(81,4%). (Figura 4).
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Figura 4. Raspodjela streaming platformi na kojima ispitanici gledaju streamere

Sljedeci set pitanja odnosio se na sudjelovanje ispitanika u nekoj gaming zajednici.
59,3% ispitanika potvrdilo je kako ne sudjeluju ni u jednoj gaming zajednici, ali zato 60,7%
njih koristi neke internetske zajednice u svrhu povezivanja s onima istih gamerskih interesa.
Prema ocekivanjima, Discord je glavna internetska zajednica koju koristi 71,4% ispitanika,
dok su na drugome mjestu druStvene mreze koje koristi 35,2% ispitanika, a tre¢ina (33%) za
povezivanje s ljudima istih gamerskih interesa koristi Reddit’® kao jedan od najvecih foruma

svijeta. (Figura 5).

6Reddit je velika mreZa online zajednica u kojem svaki korisnik moZze pronadi zajednicu vezanu za svoj hobi,
interes ili strast. Zajednice funkcioniraju poput foruma u kojima ¢lanovi mogu diskutirati o objavljenom sadrzaju
te o njemu glasovati.
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Figura 5. Sudjelovanje ispitanika u odredenim gaming zajednicama

Ispitanici nisu skloni vizualnome izraZavanju pripadnosti nekoj gamerskoj zajednici;
tek 7,1% ispitanika ima simbolicke tetovaze, dok 14,3% to ¢ini svojim stilom odijevanja.
(Figura 6).
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Figura 6. Vizualno izrazavanje pripadnosti gamerskoj zajednici



Glavnom motivacijom za igranje videoigara ispitanici uvjerljivo odabiru motiv zabave
(95%). Oko polovice ispitanika igra zbog virtualnoga druzenja sa svojim prijateljima (46,4%)

te bijega od stvarnosti (45%), a tre¢ina zbog Zelje za natjecanjem. (Figura 7).
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Figura 7. Razlozi igranja videoigara

Popularno je misljenje da ljudi previse vremena provode igraju¢i videoigre.
Zbog takve percepcije ljudi koje igraju videoigre, ispitanici su pitani o vlastitoj svjesnosti
vremena provedenoga igrajuc¢i videoigre. Shodno tome, 77,1% ispitanika misljenja je da ne
provode previSe vremena igrajuci videoigre, dok ostatak ipak misli da bi trebali umanjiti svoje
vrijeme pred ekranom. Isto tako, upitani su o tome misle li da ¢e s odmicanjem godina igrati
vie ili manje. Podjednaki postotak ispitanika smatra da ¢e igrati manje (43,6%) ili jednako kao
sada (47,1%), dok manjina ocekuje da ¢e imati viSe vremena za uzivanje u gamingu.

U sljede¢im pitanjima ispitanicima su postavljena pitanja otvorenoga tipa kako bi
slobodno mogli izraziti svoje stavove i1 iskustva unutar gaminga. Na osnovu odgovora ispitanika
bit ¢e predstavljena ucestala miSljenja ispitanika o odredenoj temi te preneseni neki od
detaljnijih odgovora u cijelosti. Govoreno je o stereotipima o gamerima i koliku negativnu sliku
mogu stvoriti prema igra¢ima. Dvije tre¢ine ispitanika (67,1%) smatra da i dalje postoje razni
stereotipi 1 predrasude prema gamerima, te su naveli vlastite primjere onih s kojima su se susreli
i koje 1 dalje smatraju aktualnima u drustvu. Medu najviSe frekventnim izdvojeno je 9 tipova

stereotipa koje ispitanici i dalje oznaCavaju prisutnima te nekoliko citata kojima ih opisuju:



a)

b)

d)

g)

Gubljenje vremena - gameri igranjem videoigara samo gube vrijeme.

Ispitanik 20: ,,Jedna od Cestih predrasuda je da se u usporedbi sa ostalim zabavnim
aktivnostima gaming smatra gubljenjem vremena.*

Ispitanik 104: ,,Kod starijih bude ¢esto da nismo normalni, da je to za djecu i gubljenje
vremena.*

Beskorisnost i neradniStvo - gameri su beskorisni i previSe posveéeni igranju
videoigara.

Ispitanik 61: ,,Bude im receno da troSe previse vremena ispred ekrana, ne rade nista
korisno. Medutim neki zive od toga, i viSe nego dobro.*

Ispitanik 135: ,,Pogled da su takvi ljudi niSkoristi koji "bjeze od stvarnosti". Sve je stvar
kako tko gleda na Zivot.*

Introvertirane i nesnalaZzljive osobe, bez druStvenoga Zivota - kategorija u kojoj su
ispitanici naveli najve¢i broj primjera, pri ¢emu najviSe spominju videnje gamera kao
introvertiranih antisocijalnih ljudi bez zivota koji cijele dane provode igrajuci videoigre.
Ispitanik 9: ,,"Antisocijalni". Upoznao sam puno ljudi uzivo nakon nekoliko godina
druZenja i igranja“

Ispitanik 45: ,,Samci koji ne drze do sebe i po cijeli dan su zatvoreni pred racunalom.*

Lijenost - gameri su lijene osobe koje samo sjede u kuci svojih roditelja.

Ispitanik 140: ,,Mislim da su gameri i dalje videni kao lijeni, debeli antisocijalni likovi
koji ne znaju niSta drugo raditi u Zivotu osim buljiti u ekran [...]*

Negativne fizicke predodzbe (necisti, pretili, fizicki neaktivni) - cesta predodzba
gamera kao pretilih koji jedu nezdravu hranu, ne vode higijenu te se ne bave sportskim
aktivnostima.

Ispitanik 62: ,,Debeli likovi bez socijalne inteligencije, koji se pretrpavaju energetskim
pi¢ima i jedu nezdravu hranu.*

Ispitanik 64: ,,[...] poistovjecuju gamere ili sa Streberima (u pravilu u glavi imaju sliku
iz filmova, mrSavih, priStavih studoSa sa aparati¢em za zube i1 debelim naocalama ili
druga krajnost debeli likovi okruZeni energetskim pi¢ima i grickalicama).*

Ispitanik 118: ,,da su lijeni, asocijalni, da vode nezdravi stil zivota: ili pretili ili
pothranjeni, loSeg vida, luzeri.

Geekovi, nerdovi - Cesta percepcija gamera kao geekova i nerdova.

Ispitanik 121: ,,Svi stavljaju gamere pod ,,geek* pojam.*

Ispitanik 78: ,,Ponekad ih se smatra ¢udacima.*

Neozbiljnost - gameri su djetinjasti, neozbiljni, neambiciozni i nezreli.
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Ispitanik 108: ,,Sa 48 godina susre¢em se sa velikim predrasudama tipa, igre su za djecu
itd... to su gluposti i to... niti ljudi razumiju niti ih je briga, hobi kao i svaki drugi.*
Ispitanik 4: ,,Ljudi misle da ako igras videoigre da nisi dovoljno zrela osoba.*

h) Stereotipi vezani uz Zene - Zene nisu pravi gameri.

Ispitanik 54: ,,Za zene kazu kako nisu pravi gejmeri nego samo privlace paznju®.

Ispitanik 114: ,,Zene ne mogu biti gajmerice. Zene ne igraju igre. Zene ne znaju igrati

igrice...”

1) Ovisnost - gameri su ovisni o videoigrama i zanemaruju svoje obaveze.

Ispitanik 128: ,,Atributi poput lijenosti, depresivnosti, opisuje ih se kao ovisnike, bez

svrhe 1 cilja, igranje s ciljem bijega od stvarnosti i vlastitih obaveza.*

Ispitanik 111: ,, [...]Dodatno, tu je i dojam da, ¢im je osoba gamer, odmah znaci da je

ovisna o videoigrama.*

Uzimajuéi u obzir odgovore ispitanika, zakljucuje se da se stereotip gamera bazira na
prikazu gamera kao beskorisnih, lijenih neradnika ovisnih o igranju videoigara koji gube svoje
zivotno vrijeme. Usto, karakterizira ih neozbiljnost, introvertiranost, zapusten fizicki izgled,
manjak higijene i nesnalaZenje u drustvenome zZivotu koji uostalom nemaju. Hipoteza (H3) koja
je postavljena u vezi stereotipa jest da stereotipi o gamerima i dalje postoje 1 povezani su s
otprije poznatim predodzbama o gamerima kao antisocijalnim nepopularnim mladim
muskarcima koji igraju videoigre. S obzirom na to da prema odgovorima ispitanika prvi dio
stereotipa moze biti potvrden, dok drugi ne moze budu¢i da u odgovorima nije spomenuta
dobna skupina prema kojoj se navedeni stereotipi odnose, ova hipoteza djelomi¢no se
potvrduje.

Buduc¢i da postoje razli¢ita shvacanja pojma gamer te nisu svi misljenja da je svaki
gamer osoba koja igra videoigre, ispitanici su upitani kako percipiraju ovaj pojam. Odgovori
na pitanje vrlo su raznoliki, iako se dio odgovora ispitanika podudara s elementarnom
definicijom gamera kao osobe koja igra videoigre te se ve¢ina odgovora temelji na razli¢itim
varijacijama ove definicije. Shodno tome, gamer je ,,0osoba koja voli 1 uziva u videoigrama*
(Ispitanik 90), ,,osoba koja provodi dio slobodnog vremena uz videogre* (Ispitanik 97), ,,osoba
kojauziva u igranju video igri* (Ispitanik 42) i slicno. Drugi primjerice smatraju da je to ,,Osoba
koja aktivno igra videoigre na PC-u ili konzoli te sudjeluje u zajednicama na npr. Discordu*
(Ispitanik 20), ili ,,0soba kojoj je dio identiteta da uziva u igrama i smatra se pripadnikom te
zajednice (kuzi lingo, zna neke osnovne principe/mehanike u igrama, itd). Mislim da nije
presudno koliko netko sati igra koju igru, igra li jako puno razli€itih igara pomalo ili roka tisuce

sati u istoj, nego smatra li to nekim velikim faktorom u svom zivotu* (Ispitanik 54). Ispitanik
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64 na vrlo lijep nacin usporeduje iskustvo gaminga s drugim nacinima provodenja slobodnoga
vremena navodeci da je za njega gamer ,,Osoba koja uziva u otkrivanju nekih novih likova,
prica i svjetova u virtualnome svijetu. Ako ne zivimo u svijetu maca i magije ne znaci da ne
mozemo steci jako dobar dojam istoga kroz detaljno pisanu, kvalitetno napravljenu videoigru.
Nista drugacije od ljudi koji uzivaju u ¢itanju fantasy i sci-fi knjiga i prozivljavaju te price kroz
vlastitu mastu“. Uz ljubav prema gamingu 1 aktivnost igranja videoigara, neki navode i druge
aktivnosti koje podrazumijevaju da se nekoga smatra gamerom: ,,[...] ima poznanike/prijatelje
s istim interesima i s njima raspravlja o igrama, upucena je u vec¢oj ili manjoj mjeri u industriju
igara, prati vijesti o razvoju igara, recenzije igara... Drugim rije¢ima, njeno zanimanje za igre
vece je od samoga igranja‘“ (Ispitanik 92).

Medu glavnim karakteristikama gamerske zajednice ispitanici istiCu medusobno
povezivanje ljudi istih interesa, druZenje i zajednistvo, dok je glavna negativna karakteristika
toksicnost. Medu sporednim karakteristikama nailazi se na pojmove poput cosplaya (Ispitanik
55), virtualnoga druzenja i natjecanja (Ispitanik 78), poStovanja i razumijevanja (Ispitanik 79)
te zabave, uzivanja i opustenosti (Ispitanik 100). Medu negativnim karakteristikama izdvajaju
se seksizam i egoizam (Ispitanik 44), kompleks superiornosti (Ispitanik 87) te mizoginija i
manjak informiranosti (Ispitanik 51).

Ispitanik 99: ,,Poveznost 1 solidarnost medu osobama koje u toj zajednici sudjeluju.*

Ispitanik 91: ,,Osim igranja igrica, povezanost koja se moze posti¢i izmedu ljudi samim
time $to igraju igrice, feedback za neke igrice koje su strateske/pucacine, manjak predrasuda
unutar zajednice.*

Ispitanik 35: ,, [...] osobno sam primijetio da u svim gamerskim zajednicama u kojima
sam ja sudjelovao, sam naiSao na prijateljstvo, dobru zabavu i dobro raspolozenje medu
¢lanovima. Takoder cesta su bila i okupljanja u kojima smo se svi lijepo druzili i zabavljali.

Ispitanik 21: ,,Puna je memeova i savjeta oko igara. Neke zajednice su jako zatvorene,
dok su druge pristupacne.*

Ispitanik 92: , Kao netko tko je prvu igru igrao na ZX Spectrumu i Commodorcu i
zanimaju ga igre jo§ od samih samih pocetaka, teSko mi je odgovoriti na ovo pitanje jer ne znam
kako izgledaju gamerske zajednice u doba Twitcha, streaminga, Discorda i milijuna ljudi koji
sudjeluju u takvim zajednicama danas. U mom je Zivotu "zajednica" bila prvo jedan frend koji
je imao 286-icu pa smo cijeli 6. osnovne kod njega printali na iglicnom printeru karte za
originalni Sim City ili Where in the World Is Carmen Sandiego u ASCII-ju, pa se naslo joS$ par
frendova s kojima sam kopirao Doom i SRAZ na diskete na Info sajmu i ljudi su mislili na smo

hakeri, pa jo§ par frendova kasnije za HOMM u hotseatu pa na kraju najvise u doba WoW-a
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gdje smo svakodnevno na pivi raspravljali o igri i i§li doma igrat i padat godine na faksu. To je
za mene bila gamerska zajednica.*

Ispitanik 47: ,Intenzivni osjeéaji u vezi iste stvari, zelja za dijeljenjem iskustva i
emocija, fokus na zajednicki sadrzaj, tendencija za natjecanjem, tendencija za rjeSavanjem
problema.*

Ispitanicima je dano da izraze §to smatraju pozitivhim te negativnim aspektima igranja
videoigara. Primjecuje se da su, usprkos svojoj ljubavi prema igranju, ispitanici svjesni
negativnih aspekata i u¢inaka igranja videoigara. Frekventni pozitivni aspekti koje navode su:
opustanje, odmor, zabava, socijalizacija, razvijanje kognitivnih i motori¢kih sposobnosti,
ucenje stranih jezika kroz igranje te razni slicni pozitivni utjecaji.

Ispitanik 140: ,,Ucenje novih vjestina, dobivanje novih saznanja, mogucénost opustanja
nakon dugog napornog dana, socijalizacija s prijateljima online, upoznavanje dobrih stranaca u
multiplayerima i1 dobra zabava s njima, smanjivanje stresa igrajuci singleplayer.*

Ispitanik 128: ,,UCenje, razvoj (npr. motoricki kod pucacina, moralni kod igara poput
Papers Please, emocionalni kod igara poput Walking Dead, intelektualni kod igara poput Portal,
izgradnja psiholoske otpornosti kod igara poput Pathologic, u¢enje o psiholoskim (npr. The Cat
Lady) i povijesnim (npr. Assassin's Creed) fenomenima). Igre smatram svojevrsnim Skinner
boxovima - igra¢ ulazi u situaciju koja je kreirana s ciljem izazivanja promjene unutar igraca,
te ta promjena moze biti pozitivna.*

Ispitanik 114: ,Povezivanje pojedinaca sli¢nih preferencija, stvaranja osjecaja
zajedniStva, katarza kroz igranje igrica.*

Ispitanik 95: ,,Opustanje, mentalna dekompresija, poticanje kreativnosti, odrzavanje
mentalne vitalnosti, povezivanje s novim ljudima i odrzavanje kontakta s prijateljima kada
fizicki kontakt nije mogu¢.*

Nekoliko ispitanika ne vidi ikakve negativne aspekte igranja videoigara, no mnogi su
svjesni onih stvari koje imaju negativhu konotaciju. Medu negativnim aspektima mnogi
spominju potencijalno stvaranje ovisnosti o videoigrama te opasnosti do kojih moze doci
prekomjernim vremenom provedenim uz ekran, poput zanemarivanja vaznih stvari u Zivotu;
zatim slijede smanjenje druZenja s prijateljima i obitelji, manjak fizi¢ke aktivnosti, bjeZanje od
stvarnosti, Stetnost za vid, previse sjedenja te prekomjerno trosenje novaca.

Ispitanik 29: ,,Ne vidim znacajne negativne aspekte, iako postoje negativnosti koje se
obi¢no vezu uz racunalne igre, npr. nedostatak fizicke aktivnosti 1 niska razina socijalizacije,
smatram da one nisu uzrokovane gamingom. Slicno kao §to nogomet ne uzrokuje nasilno

ponasanje ali se ono Cesto povezuje s njim. Korelacija, ne kauzalnost. Osim toga, same igre su
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toliko raznolike da je, kao i u sluc¢aju gamerske zajednice tesko naéi univerzalne poveznice.
Npr., postoje videoigre koje zahtijevaju fizicku aktivnost ili socijalizaciju.*

Ispitanik 65: ,,Ljude koji zapostavljaju real life, davanje prevelikog znacaja i vrijednosti
samom contentu, preveliku kompetitivnost koja kvari sveukupni dozivljaj, iskrivljene ki¢me od
previse sjedenja, ostecen vid, roditelji koji misle da ¢e im potomak bit degenerik, iskljucivanje
iz socijalne okoline...*

Ispitanik 86: ,,Dugoro¢no lose za oc€i, aktivnodst koja zahtijeva dugoro¢no sjedenje.
Moze potaknuti izoliranost i ovisnost kao i bilo kakva digitalna aktivnost. Toksi¢nost odredenih
gaming zajednica. Kompetitivnost. Pretjerano igranje moze dovesti do odredene odvojenosti
od stvarnosti. Rijetko je umjereno®.

Ispitanik 129: ,,Potencijalno izazivanje ovisnosti (npr. loot-boxovi), eksploatacija
FOMO fenomena za profit, cijena, toksi¢nost gaming zajednica koja postaje sve vise
ispolitizirana (npr. trenutne "kontroverze" na svaku popularnu igru koja ne ispunjava straight
macho power-trip fantaziju), ljudi pretjerano usvajaju gamerski identitet cime zanemaruju svoju

objektivnu socijalnu okolinu zadovoljavajuci svoje potrebe u virtualnome svijetu.*

4.4. Rasprava

U ovom radu glavni cilj bio je doprinijeti sociolo§kome shvacanju gaming kulture 1 onih
koje nazivamo gamerima, dobiti saznanja o tome kako gameri sami sebe percipiraju u kontekstu
gaming kulture, kao 1 saznanja o igrackim navikama ljudi koji igraju videoigre te njihovim
stavovima prema drugim tipovima igraca i igranju videoigara u cijelosti. Nasi ispitanici u
prosjeku vise vremena provode koriste¢i racunalo nego igraju¢i videoigre. U radu su
postavljene 4 hipoteze. Prva hipoteza gdje se tvrdi da postoji statisticki znacajna povezanost
izmedu dobi igraca i vremena koje provode igrajuci videoigre, odbacena je te potvrdena nulta
hipoteza prema kojoj ne postoji statisti¢ki znacajna povezanost izmedu dobi igraca i vremena
koje provode igrajuci videoigre. Druga hipoteza potvrdena je na temelju dobivenih rezultata te
je ustanovljeno postojanje statisticki znacajne razlike u stavovima igraca na racunalu i
konzolama o tome jesu li igraci na mobitelima gameri, pri ¢emu su igraci na racunalu skloniji
vjerovati da igraci na mobitelima nisu gameri u usporedbi s igra¢ima na konzolama. Trec¢a
hipoteza takoder je potvrdena, to jest postoje statistiCki znacajne razlike u prepoznavanju
gamerskih sleng izraza onih koji smatraju da nisu upoznati s gamerskim slengom i onih koji su
upoznati s gamerskim slengom. Cetvrta hipoteza gdje se tvrdi da stereotipi o gamerima i dalje

postoje i povezani su s otprije poznatim predodzbama o gamerima kao antisocijalnim
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nepopularnim mladim muskarcima koji igraju videoigre, djelomi¢no je potvrdena zbog
nedostatka informacija ispitanika o tome prema kojoj dobnoj skupini su navedeni stereotipi
upuceni. Nadalje, ustanovljeno je da vecina ispitanika ne sudjeluje u nekoj gaming zajednici,
ali koriste neke internetske zajednice u svrhu povezivanja s ljudima istih gamerskih interesa.
Primarni razlog igranja videoigara ispitanicima je zabava i opustanje, te najviSe vole igrati
shootere, RPG videoigre te avanture. Do sli¢nih zanrovskih preferencija dolaze Krolo,
Zdravkovi¢ 1 Puzek (2016.) u istrazivanju o sociokulturnim karakteristikama gamera. Pojam
gamer svakome od ispitanika ima poseban znacaj i definiciju, iako su slozni da se on temelji na
tome da je rijeC o osobi koja igra videoigre. Glavnim karakteristikama gamerske zajednice
ispitanici isticu medusobno povezivanje ljudi istih interesa, kao 1 druzenje 1 zajednistvo, ali i
neke negativne poput toksi¢nosti zajednice. Pozitivnim aspektima igranja videoigara ispitanici
prepoznaju zabavu, odmor, druZenje te razvijanje raznih kognitivnih i motorickih sposobnosti,
dok se medu glavnim negativnim aspektima isticu stvaranje potencijalne ovisnosti o
videoigrama, zanemarivanje druzenja s bliznjima, smanjena fizicka aktivnost, Stetnost za oci te
sjedilacki nacin Zivota. Slicne utjecaje u svojem istrazivanju navode Haramija, Njavro 1
Vranesi¢ (2020.) pri istrazivanju utjecaja videoigara na studente te Cori¢ (2023.) u istrazivanju

utjecaja videoigara na drustvene vjestine i svakodnevicu mladih.

6. Zakljucak

Gaming kultura u suvremenom drustvu postala je dijelom popularne kulture, prije svega
konzumeristicke kulture. Veli¢inom industrije, spajanjem s drugim industrijama zabave,
izrazenim lingom, konstantnim rastom broja ljudi koji igraju videoigre ili dijele interes prema
nekom dijelu gamerske kulture prerasla je ograni¢enja koja omogucuju smjeStanje u okvire
supkultura. Vaznu ulogu u tome imalo je i premos¢ivanje generacijskoga jaza, odnosno
prestanak sukoba izmedu supkulturnoga Zivotnog stila i roditeljske kulture. S obzirom na to,
moze se zakljuciti da je gaming kultura postala dijelom Sire kulture 1 da je izlaskom iz
supkulturnih okvira postala mainstream.

Gaming 1 gamersku kulturu moguce je promatrati kroz razne socioloske teorije koje
otkrivaju razne funkcije igranja videoigara i sudjelovanja unutar gamerskih zajednica. Postoji
mnogo razli€itih tipologija gamera koje se uglavnom temelje na stereotipima, a ustanovljeno je
da su stereotipi prema igracima i dalje prisutni te izraZeni u negativnome smislu.

lako rezultate istraZivanja nije mogucée poopciti, ustanovljeno je kako ne postoji
statisticka povezanost izmedu dobi igraca i vremena koje provode igrajuc¢i videoigre, dok je

potvrdeno kako postoje statisti¢ki znacajne razlike u prepoznavanju gamerskih izraza onih koji
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smatraju da su upoznati s gamerskim slengom te onih koji su izrazili da nisu upoznati, pri cemu
su prvi pokazali vecu razinu znanja od druge skupine. Takoder, ustanovljena je i statisticki
znacajna razlika o stavovima igraca na racunalu i konzolama o tome jesu li igra¢i na mobitelima
gameri pri ¢emu su igraci koji igraju videoigre putem racunala skloniji vjerovanju da igraci koji
igraju videoigre putem mobitela nisu gameri u usporedbi s igra¢ima koji videoigre igraju putem
konzola.

S obzirom na to da se radi o industriji koja se nastavlja Siriti, vjeruje se da ¢e se i mnoga

buduca istrazivanja baviti gamingom i njegovim utjecajem na drustvo.
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