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SAZETAK

Videoigrace ili gamere Cesto se u drustvu i medijima dozivljava ili prikazuje stereotipno, te ih se
stigmatizira u smisli da su nefunkcionalne osobe u socijalnom, radnom 1 obiteljskom okruzenju.
Videoigre su potencijalno adiktivne, a neki autori 1 istrazivanja ukazuju na to da relativno mali broj
gamera u nekoj populaciji kompulzivno ili pretjerano igra videoigre. Osjetljive skupine su djeca i
adolescenti koji nisu pod nadzorom roditelja tijekom igranja videoigara ili ne dobivaju potrebne
informacije 1 edukaciju vezano za videoigre. Bitno je razlikovati stvarni svijet od virtualnog svijeta.
Budu¢i da postoji veliki broj videoigra, postoje 1 razli€iti Zanrovi i podZanrovi videoigara. Videoigre,
odnosno sadrzaje u videoigrama neopravdano se krivi da gamere poticu na kaznena djela i razne
drustvene devijacije, a za navedene tvrdnje Cesto nema konkretnih dokaza. U medijima se Cesto pise o
gamerima 1 videoigrama senzacionalistiCki ili na temelju neprovjerenih informacija. Postoje brojni
argumenti koji dokazuju pozitivne u€inke videoigara, a cilj ovog rada je navesti konkretne primjere
pozitivnih ucinaka videoigara, objasniti §to je to gaming disorder, te navesti primjere zabrana i
cenzure u videoigrama. Na temelju online ankete provedene medu anonimnim gamerima, sami gameri
iznijet ¢e svoje stavove i1 razmisSljanja vezana za tu tematiku. U anketi je sudjelovalo 18 gamera i 2

gamerice 1z nekoliko hrvatskih Zupanija.

KLJUCNE RIJECI: anketa, gameri, stigmatizacija, gaming disorder, cenzura



ABSTRACT

Video game players or gamers are often represented stereotypically in the media and society,
furthermore they are stigmatised and thought of as dysfunctional people in the social, work and family
environments. Video games are potentially addictive, some authors and research point at the
relatively small amount of gamers who are prone to compulsive and excessive play of video games.
Vulnerable groups are children and adolescents that don’t receive parental supervision during their
video game playtime nor receive sufficient amounts of information and education on this topic
regarding video games. It is important to distinguish between the real world and the virtual world.
Since there are plenty of video games, there exist a number of genres and subgenres of video games.
Video games, that is the content of video games is unjustly blamed for encouraging players to commit
crimes and various acts of social deviation, but for the aforementioned claims there exists no concrete
evidence. In the media common portrayal of gamers and video games is inendated with sensationalism
or based on unverified information. A number of arguments exist that show the positive impact of
video games, and the goal of this paper is to specify specific examples that prove the positive impact
of video games, explain what a gaming disorder is, to show examples of bans and censorship of video
games. Based on an online questionnaire conducted on anonymous gamers, gamers themselves will
present their thoughts and views on the topic. 18 male and 2 female gamers from different counties of

Croatia participated in the poll.

KEY WORDS: questionnaire, gamers, stigmatisation, gaming disorder, censorship



1. UVOD

Svi koji pozorno ili ¢ak povrsno prate dogadanja u poslovnom svijetu ili na globalnom trzistu vrlo
lako mogu do¢i do zakljucka kako je industrija videoigara jedna od najbrZe rastucih industrija.
Pojedine komercijalne videoigre postale su planetarno poznate i prepoznatljive u toj industriji zabave.
Videoigre pojavile se su polovicom prosloga stoljeca, a kako vrijeme prolazi, tako se sve vise
razvijaju, postaju kompleksnije 1 nude nove izazove. Videoigre imaju svoje Zanrove 1 podZanrove. Taj
medij nastaje zahvaljujué¢i trudu programera, producenata, scenarista, umjetnika i mnogih drugih
strunjaka koji osmisljavaju sadrZaj, pricu, likove u videoigri, dizajn, virtualnu scenografiju, glazbu,
boju i jos mnogo toga drugoga, a krajnji cilj je zadovoljstvo gamera ili videoigraca koji isto tako ima
vaznu ulogu u cijeloj toj pri¢i. Osim komercijalnih videoigara koje imaju svoje pozitivne 1 negativne
ucinke, postoji i1 velik broj videoigara koje nisu mozda toliko komercijalne, a imaju svoj edukativni i
terapeutski potencijal. Postoje mnoga istrazivanja i miSljenja vezana za videoigre, videoigrace i
gamersku kulturu koja Cesto daju dijametralno suprotne rezultate i zakljucke. Vecina istrazivaca i
stru¢njaka navode pozitivne i negativne uc¢inke igranja videoigara. Ono $to se Cesto veze za videoigre
u negativnom kontekstu je agresivno ponaSanje, mogucénost stvaranja ovisnickog ponasanja i lo§
utjecaj na djecu i1 adolescente. U druStvu i medijima Cesto se moze ste¢i dojam da su gameri
stereotipno prikazani, odnosno Cesto se za njih pretpostavlja da su zapusStene, nefunkcionalne osobe
koje zanemaruju svoje obaveze te uzaludno troSe svoje vrijeme na videoigre. Postavlja se pitanje,

imaju li videoigre zaista takav Stetan utjecaj? Anketa otvorenog tipa s unaprijed strukturiranim

pitanjima provedena je na online stranicama www.reddit.com/r/croatia/ i discord.com/ u razdoblju od
14. 5. 2021 do 20. 5. 2021. medu anonimnim gamerima, a u anketi je sudjelovalo 18 gamera i 2
gamerice. Anonimni gameri su dali svoj Gametag, odnosno ime pod kojim igraju online videoigre.
Muski gameri su starosne dobi izmedu 18 i 38 godina, a dvije gamerice imaju 25 i 27 godina. Tri
gamera su u braku. Deset gamera 1 jedna gamerica su u radnom odnosu, dok druga gamerica nije.
Anketirane su osobe sa srednjom stru¢nom spremom, visSom stru¢nom spremom, visokom stru¢nom
spremom, studenti 1 punoljetni srednjoskolac. Sudionici ankete su iz: Primorsko — goranske Zupanije,
Medimurske zupanije, Istarske Zupanije, Koprivni¢ko — krizevacke Zupanije, Splitsko — dalmatinske
zupanije, Sibensko — kninske zupanije, Dubrovatko — neretvanske Zupanije, Zagrebacke Zupanije i
Grada Zagreba. Radi preglednosti i reprezentativnosti neki odgovori gamera na konkretna pitanja bit
¢e prikazani u tablicama. U ovom zavr§nom radu na temelju strucne literature 1 miSljenja samih
gamera bit ¢e navedeni argumenti o pozitivnim 1 negativnim aspektima videoigara. Na temelju

istrazivanja medu anonimnim gamerima, sami gameri ¢e iznijeti svoja razmisljanja o tome Sto misle


http://www.reddit.com/r/croatia/

kako ih uza okolina doZivljava (roditelji, obitelj i poznanici) te kako su prezentirani u medijima.
Gameri Ce isto tako odgovoriti i na neka druga pitanja poput, jesu li nasilni, odnosno jesu li se ikad
potukli ili posvadali s drugom osobom ili gamerom tijekom igranja videoigre, nakon igranja videoigre
ili zbog same videoigre. Dobit ¢emo odgovore 1 na druga pitanja, to jest smatraju li se ovisnim
osobama o videoigrama, koliko vremena provode igrajuci, igraju li viSe sada tijekom pandemije

koronavirusa ili prije pandemije, te Sto misle o cenzuri u videoigrama.



2. PRVE VIDEOIGRE I KONTROVERZE

Prva igra bila je poprilicno jednostavna. U toj videoigri postojala je loptica koja je odskakivala ili
odbijala se s jedna na drugu stranu i zvala se Pong (1972). Nakon pojave te igre, nastala je 1 igra
Pacman (1980). Radnju te videoigre ¢ini Zuta loptica koja je prozdrljiva te uniStava ,,duhove i
nenaoruzane vrazi¢e”. Prve reakcije su bile negativne, odnosno Boston Globe upotrijebio je rijec
,»hasilno”, a u nekim katolickim krugovima pitali su se je li ta igra uopc¢e zakonita i smiju li djeca biti
tome izloZena (Laniado; Pietra 2005: 40).

Godina 1993. je zanimljiva jer se pojavio Mortal Kombat. Rije¢ combat pisala se sa slovom K jer se
time htjelo posti¢i da djeluje agresivnije. Deset godina nakon nakon pojave na trzistu, ta igra je bila i
dalje uspjesna, to jest prodana je u 6,5 milijuna primjeraka (Laniado; Pietra 2005: 40). Radnja te igre
je prili¢no jednostavna, zle sile se bore protiv dobrih za prevlast na Zemlji. Kako je vrijeme prolazilo,
tako se 1 igra mijenjala te su prizori postajali ,,okrutniji 1, naZalost realniji: odrezane glave, ras¢erecena
tijela, razderana crijeva iz kojih prsti krv po cijelom ekranu. Osjetljivim ljudima preporucuje se da
igraju bez prskanja krvi (Laniado; Pietra 2005: 40).” Iz navedenog proizlazi da iz jedne bezazlene

igre poput Ponga, s viemenom nastajale su i neke akcijske 1 nasilne igre (Laniado; Pietra 2005: 40).



3. ZANROVI VIDEOIGARA

Videoigre imaju svoje zanrove i podzanrove. Budu¢i da postoji veliki broj igara, ponekad nije lako
svrstati videoigru kojem zanru pripada jer neke igre su nastale kao kombinacija dvaju ili viSe Zanrova.
Predrag Haramija i skupina autora pozivajuci se na Clarkea i skupinu autora (2017), Bezchotnikova i
Bezchotnikova (2018), Mayera (2019), te pozivajuéi se na liste popularnosti pojedinih zanrova

videoigara na Distraint Game (2018), napravili su ovu podjelu videoigara:

FPS (First—Person Shooter, “puca¢ u prvom licu”) i 3PS (Third—Person Shooter, “pucaC u tre¢em
licu”) pripadaju akcijskim igrama u kojima se koristi vatreno oruzje, a smisao igre je ubiti §to vise
neprijatelja.

Strategy (igre strategije) 1 RTS (Real Time Strategy, “igre strategije u realnom vremenu”) igre
zahtijevaju takticko promiSljanje i osmi$ljavanje plana za pobjedu nad vojskom i zauzimanjem
odredenih podru¢ja. MOBA (Multiplayer Online Battle Arena, “viSeigraCka internetska borbena
arena”) pripada podzanru igara strategije (RTS). Borba se vodi izmedu dvije ekipe, a igra¢ ima svoga
virtualnoga lika.

RPG (Role Playing Games, “igre uloga”) su igre u kojima igra¢ postaje virtualni lik s razliitim
ulogama, osobinama i karakterima preuzima ulogu lika te igra¢ moze imati nadnaravne sposobnosti.
MMORPG (Massive Multiplayer Online Role Playing Games, “masivne viSeigracke internetske igre
uloga”) je oblik igara uloga (RPG). U tim igrama moZze sudjelovati veéi broj igraca.

Survival (igre prezivljavanja) je zanr u kojem je prisutna tjeskoba i strah, a igra ima veliki broj

zagonetaka, misterija i sli¢no.

Sport (Sportske igre) su videoigre koje se temelje na simulaciji popularnih sportova te u nekim
videoigrama je bitna vjeStina igraca, a u drugima bitna je strategija. Igrac ili igraci natjeCu se protiv
drugih igraca ili umjetne inteligencije.

Adventure (avantura) su videoigre u kojima igra¢ istrazuje nepoznat teren ili okoli§ te rjeSava
zagonetke ili pronalazi predmete, a u tim igrama nije naglasak na nasilnim sukobima. Videoigra trazi
sposobnost uocavanja i brze reflekse.

Augmented-reality location—based (lokacijske igre proSirene stvarnosti) su videoigre za koje je
potreban pametni telefon te dolazi do spajanja stvarnog svijeta s virtualnim likovima. Igra¢i hodajuci

pronalaze virtualne likove u stvarnosti.



Puzzle (slagalice) su videoigre u kojima se rjeSavaju zagonetke, problemi, te je potrebno logi¢no
razmiSljanje 1 strpljenje. Takva vrsta videoigara uglavnom se igra na mobilnim uredajima (Haramija;

Njavro; Vranesi¢ 2020: 94 — 95).

Mnogobrojne igre i razli¢iti Zanrovi ukazuju na to da mozda ne postoji tipi¢ni gamer, a Kresimir Krolo
1 suradnici na temelju vlastitog istraZivanja i na temelju postojecih istraZivanja dolaze do zakljucka da
,»vidljivo je kako gamerska kultura kao i sami gameri ne ulaze u jedinstveni unificirani okvir, ve¢ se
razlikuju s obzirom na tehnoloske, narativne 1 interakcijske karakteristike najpopularnijih platformi
(Krolo; Zdravkovi¢; Puzek 2016: 39).”

U anketi medu anonimnim gamerima saznat ¢emo koje videoigre i Zanrove preferiraju gameri.

3.1.ANKETA - ZANROVI I GAMERI

Anonimnim gamerima postavljeno je pitanje, koje vrste videoigara igrate?

Koju stru¢nu . Jeste liu
. Jeste li
GameTag Spol | Dob Zupanija spremu ste ‘ bracnoj
zaposleni?
zavr$ili? zajednici?

Koje vrste videoigara igrate?

Srednja stru¢na
The Watcher M 23 Medimurska Da Ne
sprema

PC - Single-player/Multiplayer - Hardest Difficulty (izazovna igra u kojoj nakon jednog ili dva

udarca igrac je porazen)- all genres.

AnonymusACHONGUS | M 21 Istarska Student Ne Ne

FPS, RPG 1 Hack and slash (igra motivirana slasher filmovima). Generalno ne preferiram

specifi¢an Zanr igre, ali volim kada igra ima zanimljivu pricu i svijet u koji se mogu uzivijeti.

Nightstalker M 23 Grad Zagreb Student Ne Ne

Looter-shooter (pucacina, igra¢ skuplja bodove i dobiva bolju opremu), MMO 1 Adventure igre.

minjan svako malo M 18 Primorsko- | SrednjoSkolac Ne Ne




goranska

FPS. Jer su dinami¢ne.

Koprivnicko- | Srednja struc¢na
REZ M 24 Ne Ne
krizevacka sprema
Trenutno nista.
Bacarchi M 21 Grad Zagreb Student Ne Ne
RPG i MMO.
Primorsko- | Srednja stru¢na
DaoNayt M 35 Da Ne
goranska sprema
Sve osim MMO/MOBA, ne volim grind'. Prvenstveno igram single-player.
) Srednja stru¢na
KIT M 21 Medimurska Ne Ne

sprema

Borilacke igre/Fighting games. Volim kompleksnost svakog karaktera i1 osjecaj koriStenja vlastite

vjestine dok se borim protiv protivnika.

Mojsije

M

23

Splitsko-

dalmatinska

Student

Da

Ne

RPG igre, specificno JRPG ( Japanese role playing game podzanr). Volim ¢itati romane i dobru

pricu.

Srednja stru¢na

Ena V4 25 | Grad Zagreb Da Ne
sprema
Grand strategy games. Najvise me interesiraju.
Sibensko- | Visoka stru¢na
LEPIMICA M 29 Da Ne
kninska sprema
FPS. zato jer imam feeling kao da sam u igrici.
Visa stru¢na
Wat M 35 Zagreb Da Ne

sprema

1 Termin u videoigri za radnju koju ponavlja igra¢ kako bi skupio $to vise bodova ili dosao na sljedecu razinu igre.




Simulacije.

Dubrovacko- | Visoka stru¢na
Fof M 26 Da Ne
neretvanska sprema

Coc? (Clash of Clans 2012) real time strategy igra za mobilne uredaje). Jer ne uzima puno

vremena. A igram je ve¢ 5 godina pa ne Zelim odustat, iako mi postaje dosadna.

Classified M 22 Zagrebacka Student Ne Ne

Platformere, RPG, akcijske, avanturisticke, Sandbox’. Te igre su mi najzabavnije.

SapunjaraMan (Cita se M 33 Primorsko- | Srednja stru¢na Da Ne
SapundaraMan) goranska sprema
Igram razne vrste igara, nemam Zanr koji preferiram. NajCesce singleplayer.
CicoHS M 22 Zagrebacka Student Da Ne

Skoro sve Zanrove koji imaju neki nacin natjecanja. Igram ih zbog natjecateljskog duha i Zelje da
budem broj 1.

Wixian M 28 | Grad Zagreb Visoka struéna Da Da
sprema

Simulatore. Volim imerzivnost, ali ne toliko da bi odabrao tu karijeru (npr. Farming Simulator’,
Euro Truck simulator’, itd.)

Bittersweet V4 27 | Grad Zagreb Visa strucna Ne Ne
sprema

MOBA - igra Dota2’. Zapoelo je od mladih dana, a i fiee-fo-play je. Iako, naoko djeluje
jednostavno, zahtijeva mehanicku vjestinu, ali i1 dosta strateSkih odluka 1 nadmudrivanja.

neighbourofthebeast667 | M 38 | Grad Zagreb Visoka struéna Da Da
sprema

Online igre razlicitih tipova. Rijetko igram single-player, ponajvise jer sam kompetetivne naravi.

Srednja stru¢na

Zbosec49 M 28 | Grad Zagreb
sprema

Ne Da

2 Real time strategy igra za mobilne uredaje. Besplatna videoigra u kojoj igra¢ se pridruzuje klanu, gradi svoju utvrdu i
stvara vojsku, te se bori protiv ostalih klanova.

3 Sandbox videoigre nude visoku razinu slobode igracu u igri u kojoj se slobodno krece virtualnim svijetom.

4 Igra simulacije u kojoj igra¢ uzgaja stoku, bavi se poljoprivredom, prodajom te unapreduje svoju farmu. Prva igra je
objavljena 2008. godine u nizu serija koje su slijedile.

5 Igra simulacije u kojoj igra¢ vozi kamion kroz Europu i vozi odredeni teret. Prva igra je objavljena 2008. godine u nizu
serija Sto su slijedile.

6 Besplatna multiplayer online battle arena u kojoj igraci s jo§ Cetvoricom suigra¢a pokusava pobijediti suparnike
heroje koji kontrolira protivnicki tim, te pokusavaju unistiti objekt unutar teritorija suparnickog tima koji se zove Ancient.
Unistenjem te krucijalne strukture tim koji je uspio unistiti taj objekt pobjeduje u toj rundi.
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RPG 1 Sandbox zbog slobode izbora.

Krolo i suradnici istrazivanjem su dosli do zaklju¢ka da ,,zanrovski i strukturno kompetitivnije igre u
kojima su refleksi 1 brzi odgovori na zadane situacije u igrama temeljni okvir interakcije u prosjeku
privla¢e mlade muskarce s izrazenijim tradicionalnijim vrijednosnim orijentacijama, dok Zanrovi koji
zahtijevaju ,,viSu“ razinu kulturnih kompetencija i razlicitih oblika (medijske) pismenosti u prosjeku
privlae obrazovanije i starije (muSkarce i Zene) s tolerantnijim i potencijalno izrazenijim
kozmopolitskim pogledom na svijet oko sebe (Krolo; Zdravkovi¢; Puzek 2016: 39).”

Na temelju online ankete provedene medu 20 anonimnih gamera iz tablice uocljivo je da gameri
igraju razli¢ite videoigre, odnosno zanrovski razlicite videoigre Sto potvrduje tezu da ,,gameri ne ulaze
u jedinstveni unificirani okvir (Krolo; Zdravkovi¢; Puzek 2016: 39).” Muski ispitanici igraju razlicite
videoigre, a iz navedene tablice uocljivo je da preferiraju RPG 1 FPS zanrove. Dva gamera, DaoNayt
(35) SapunjaraMan (33) preferiraju single-player videoigre pod kojima se podrazumijeva da ne igraju
videoigre u interakciji s drugim gamerima, dok gamer neighbourofthebeast667 rijetko kad igra single-
player videoigre jer je ,kompetitivne naravi”, a slicno razmisljanje iznosi 1 gamer CicoHS (22).
Gamerica Ena (25) preferira Grand strategy games, a gamerica Bittersweet (27) preferira MOBA
(podZzanr igara strategije) videoigru Dota? jer ,,zahtijeva dosta strateskih odluka 1 nadmudrivanja.” Svi

ispitanici su punoljetne osobe, a neka istrazivanja koja su provedena pokazuju da djeca i adolescenti



4. DJECATADOLESCENTI - OSJETLJIVE SKUPINE

Vesna Bili¢ 1 Tajana Ljubin Golub su 2011. godine su provele istrazivanje vezano za patolosko igranje
(prekomjerno 1 kompulzivno igranje) videoigara u adolescenciji. Isto tako ispitale su odnos spola,
samopoStovanja i edukacijske sredine prema patoloskom igranju. IstraZivanje je provedeno medu
ucenicima srednjih Skola iz Zagreba i okolice. U ispitivanju je sudjelovalo 184 (56,5 % djevojaka)
ucenika iz gimnazija 1 143 (44,1% djevojaka) u€enika srednjih strukovnih Skola, a patolosko igranje
videoigara je mjereno pomocu Youngove modificirane skale za mjerenje ovisnosti o internetu, a
samopostovanje pomocu Rosebergove skale. Ono Sto je zanimljivo, rezultati su pokazali da samo
jedan malen broj u¢enika moze se smatrati patoloskim igrac¢ima (13.1% mladic¢a i 1.8% djevojaka)
(Bili¢; Ljubin Golub 2011: 1). Istrazivanjem su potvrdili hipotezu da su ucenici za razliku od u€enica
skloniji patoloskom igranju te da su to adolescenti niskog samopostovanja koji pohadaju srednje

strukovne skole (Bili¢; Ljubin Golub 2011: 9).

Labas 1 suradnici proveli su istrazivanje medu 630 djece u razdoblju izmedu sijecnja 1 ozujka 2016.
godine, a djeca su bila starosne dobi izmedu deset i petnaest godina i istrazivanje je provedeno u trima
Skolama u gradu Zagrebu i1 Zagrebackoj zupaniji. KoriStena je metoda ankete. Autore je zanimalo
kakav je odnos djece prema videoigrama, te koje su njihove preferencije i percepcija sadrzaja
videoigara (Laba$; Marin¢i¢; Muj¢inovi¢ 2018: 8).

Kako bi proveli istrazivanje postavili su sljedece hipoteze:

H1: Djeca nisu svjesna loSih u¢inaka videoigara.

H2: Djeca iz urbanih, prigradskih i ruralnih sredina razli¢ito percipiraju ucinke videoigara.

H3: Jedni od najcesc¢ih razloga za igranje videoigara su akcija, fantazija, izazov i znatizelja.

H4: Djeca misle da su aktivnosti i ponasanja iz videoigara prihvatljiva i u stvarnosti. H5: Djeca ne
razumiju znacenje oznaka upozorenja na omotu videoigara te ih ne znaju to¢no interpretirati

H6: Djeca imaju pozitivan stav prema igranju videoigara u svrhu samostalnog unaprjedenja ili
usavrSavanja znanja i Sposobnosti.

H7: Djeca vjeruju da ¢e sadrzaj videoigara prije negativno utjecati na drugu djecu, nego na njih same,

Sto potvrduje efekt tre¢e osobe (Labas; Marinci¢; Mujcinovi¢ 2018: 17 — 18).



Tim istrazivanjem, autori su dosli do zakljuc¢aka kako djeca su svjesna pozitivnih i negativnih u¢inaka
videoigara, ali ne prepoznaju sve negativhe 1 pozitivne strane virtualnog svijeta. Djeca uvidaju
potencijal videoigara u edukativne svrhe, a ono §to ih privlaci videoigrama je zabava, znatizelja,
fantazija 1 akcija. Da postoji svijest o tome kakav je sadrzaj zastupljen u videoigrama pokazuje to Sto
djeca razumiju znacenje PEGI oznaka. PEGI je akronim za The Pan-European Game Information
sistem koji pomaze roditeljima u Europi da na temelju dobnog ogranienje procijene je li neka
konkretna videoigra prihvatljiva za njihovu djecu. Nastao je 2003. godine, a u upotrebi je u vise od 35
drzava u Europi (PEGI 2021). U Sjevernoj Americi (SAD, Kanada 1 Meksiko) postoji ESRB (Odbor
za ocjenu softvera za zabavu) koji ocjenjuje videoigre. Nastao je 1994. godine na zahtjev americke
vlade koja je trazila jedinstveni sustav ocjena potaknuta videoigrama Mortal Kombat (1992) i Night
Trap’ (1992). I u drugim drzavama postoje sli¢ni sustavi, Japan ima CERO (Computer Entertainment
Rating Organisation), a Australija ima svoj Odbor za klasifikaciju (Fisher 2021). Istrazivanje je
pokazalo da djeca razumiju PEGI oznake, ali smatraju kako negativan sadrZzaj ne moze ostaviti i
negativne posljedice na njih. Na temelju provedenog istrazivanja, doslo se i do zakljucka da djeca
samostalno odlucuju kada ¢e i koliko ¢e igrati videoigre, dakle ne konzultiraju se s roditeljima koju
igru e igrati, a 1 roditelji rijetko provjeravaju Sto djeca rad. Zbog svega navedenog, potrebno je
educirati djecu, a i roditelje (Labas; Marinc¢i¢; Mujcinovi¢ 2018: 25 — 26).

Anonimni gameri koji su sudjelovali u online anketi su punoljetne osobe koje uglavnom ne obracaju
pozornost na PGEI oznaku osim gamera Wixian (28) koji tvrdi: ,,Nisam, ali kad dode vrijeme da moja
djeca zaigraju, obratit ¢u paznju. Makar ¢u rade je sam odigrat, pogledat neki palythrough i onda
presuditi. Nama je na jednoj igri PEGI bio 12+ zbog strong language ("Sh.t" u jednoj sceni kaze lik),
to smo izbacili, i PEGI je pao na 7+... realno, bez obzira na sh.t kupio bih to djetetu od 7 godina
(¢ekam nominaciju za parent of the year award).” Na postavljeno pitanje o cenzuri u videoigrama,
vecina gamera su bila protiv cenzure, a gameri koji su iznijeli misljenja vezano za djecu smatraju da
je dovoljna PEGI oznaka, odnosno dobno ogranicenje te jasno oznaen sadrzaj videoigre i kontrola

roditelja nad djecom i sadrZzajem kojemu su izloZeni.

4.1. STUDENTI

Haramija 1 suradnici provele su anketu medu studentima Zagrebacke Skole ekonomije i menagmenta
zelje¢i utvrditi povezanost ucestalog igranja videoigara i naina igranja te percepciju sposobnosti i
svjetonazora studenata (Haramija; Njavro; Vrane$i¢ 2020: 93). Anketa je provedena na studentima

starima izmedu dvadeset 1 dvadesettri godine. Ispitano je 144 studenta, odnosno 73 studentice 1 71

7 Interaktivna videoigra u kojoj igra¢ preuzima ulogu specijalnog agenta koji promatra djevojku u kuéi u kojoj
prijete razne opasnosti.
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studenta, a od toga 77 studenata bili iz Hrvatske, a ostali su studenti bili iz stranih drzava (Haramija;
Njavro; Vrane$i¢ 2020: 99). Autori su na temelju literature i istrazivanja dosli do zakljucka da su
istrazivanja o videoigrama cesto dijametralno suprotna, a kao razlog tome navoda kako postoji
mnostvo videoigara, svakodnevno nastaju nove videoigre koje imaju nova vizualne i sadrzajne
znacajke. Oni smatraju da negativne 1 pozitivne posljedice ne ovise samo o ucestalosti igranja, vec je
bitan i nacin na koji se igra videoigra, a isto tako bitna je i vrsta, odnosno Zanr igre (Haramija; Njavro;
Vranesic¢ 2020: 105).

Gledaju¢i u monitor ili ekran, videoigra nas drzi aktivnim sudionikom koji rjeSava konkretan problem
te je potrebna usredotocCenost za razliku od nekog drugog sadrzaja na ekranu koji nas moze uliniti
pasivnim promatracem. Videoigre mogu biti korisne u usvajanju novih vjestina koje nam mogu biti
korisne u obrazovanju. Losa strana videoigara je ta da nam omogucuje bjezanje iz stvarnoga svijeta te
postoji mogucénost adiktivnosti kod djece (Haramija; Njavro; Vranesi¢ 2020:105).

Anketa koju su proveli medu studentima pokazala je da postoji mali broj igraca s kompulzivnim
simptomima, a ucestalost igranja videoigara nije povezana sa slabijim ocjenama i uspjehom studenata.
Studenti koji ne igraju videoigre svaki dan ocjenjuju svoje sposobnosti vi§ima u odnosu na ostale. Ono
Sto se istice kao znakoviti rezultat je to da postoji relacija izmedu svakodnevnog igranja videoigara s
tvrdnjama koje ukazuju na manjak empatije (Haramija; Njavro; Vranesi¢ 2020:105). Prema
rezultatima njihove ankete, vecu suglasnost s tvrdnjama poput: ,Jjudima u patnji i problemima nije
potrebno pomagati”’; ,,nasilje u medijskim sadrzajima me zabavlja”; ,nasilje u medijskim sadrzajima
mi ne smeta” pokazali su oni videoigraci koji igraju svaki dan. Vezano za tvrdnju “treba se oslanjati
isklju¢ivo na vlastitu prosudbu, a ne na misljenje drugih”, razlika medu ispitanicima koji igraju svaki
dan 1 oni koji igraju povremeno je minimalna (Haramija; Njavro; Vrane$i¢ 2020: 105). Anketa je
napravljena na malom broju uzoraka te kao takva ne pretendira dati odgovore. Anketa je radena

anonimno (Haramija; Njavro; Vranesi¢ 2020: 99).

U online anketi medu anonimnim gamerima sudjelovalo je 6 studenata koji uglavnom igraju videoigre
svaki dan, a na pitanje jesu li se tijekom igranja videoigre ikada posvadali, dvojica gamera su
odgovorila da se nikada nisu posvadali. Gamer AnonymusACHONGUS (21) tvrdi da: ,,Ne, iako sam
izgubio Zivce na igri, nikad nisam iSao vrijedat drugog igraca i svadat se sa njim.” Nightstalker (23)
tvrdi: ,,Jesam, izbjegavam pvp (player vs player), jer volim pobjedivati i ponekad u naletu emocija
kazem gluposti koje i ne mislim. Ali nikad nije bilo nesto full ruzno i uvijek to izgladim poslije.”
Gameru Bacarchi (21) smeta jer ga ne slusaju 1 ne suraduju s njim, a gamer CicoHS (22) posvadao se
s drugim gamerima zbog razliCitih stavova. Studenti koji su sudjelovali u anketi tvrde da se nikada

nisu potukli zbog videoigre ili tijekom igranja videoigre. Budu¢i da je u anketi sudjelovao mali broj
11



studenata, ne moZzemo donijeti konaéne zakljucke, ali prema navedenim izjavama mozZemo zakljuciti

da anketirani studenti nisu nasilne osobe.
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5. POZITIVNI UCINCI NA DJECU I ODRASLE

Laniado i Pietra® zapaZzaju da djecu stolje¢ima zabavljaju igre, odnosno pustolovina, ponaSanje
postupaka odraslih ljude, a sada je to prebaceno u virtualni svijet. Autori legitimno postavljaju pitanja.
,Cemu onda briga? Jesu li u pravu oni (a nije ih malo) koji smatraju da igre izuzetno lose utje¢u na
odgoj te da su znatno razli¢ite od tradicionalnih igara? Ili je istina, kao Sto smatraju zagovaratelji igra,
da one kod djece razvijaju razlicite sposobnosti? (Laniado; Pietra 2005: 43)”

Laniado i Pietra tvrde da su oba stava tocna. Ne osporavaju ¢injenicu da videoigre nemaju utjecaja na
djecu, a naglasak stavljaju i na prisutnost roditelja pri takvim aktivnostima djece (Laniado; Pietra
2005: 43).

Seymoura Paperta koji je bio jedan od zacetnika umjetne inteligencije uocio je da su videoigre
prilicno kompleksan medij, odnosno da Skola Zeli roditelje uvjeriti da djeca igraju videoigre jer su
jednostavne, a to nije istina jer ,,aktivnosti jedne videoigre traZi usvajanja niza sposobnosti te sloZenog
uskladivanja osjetila i motorike do zahtjevnijih procesa logicke dedukcije, izracuna i strateSkih
predvidanja... Videoigre su uistinu teske, pune problematskih situacija i zahtijevaju usvajanje sloZzenih

postupaka... (Laniado; Pietra 2005: 44)”

Laniado i Pietra isti¢u pozitivne u¢inke na djecu:

- poti¢u misaone procese

- poti¢u asocijativno misljenje

- podupiru intuiciju i hipoteticno misljenje

- pouspjesuju koordinaciju pokreta

- predstavljaju nepristrane ucitelje opremljene neiscrpnom strpljivoséu
- oslobadaju emocije

- mogu biti korisne pomagala u ucenju

- nude trenutacnu nagradu (Laniado; Pietra 2005: 44)

Videoigre poti¢u misaone procese, odnosno ako usporedujemo knjigu i sliku na ekranu, moze se
uvidjeti da boja, brzina pokret, sve to utjeCe na gledatelja, trazi njegovu pozornost i neprestane

odgovore odgovore. Svaka promjena prizora, glazbe, glasa trazi odgovor mozdane stanice, prema

8 Nassia Laniado je novinarka, obiteljski terapeut i struénjakinja za gastronomiju. Gianfilippo Pietra je matematicar,
novinar i predavac te se bavi problematikom vezanom za prehranu, ekologiju i medicinu.
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Svicarskom psihologu Jean Piagetu, ,, na taj nacin stvaramo vlastitu svjesnost o stvarnosti (Laniado;
Pietra 2005: 44).”

Videoigre poticu i asocijativno misljenje Sto se vidi na primjeru usporedbe knjige i ekrana rac¢unala.
Knjiga ima svoja pravila, to jest ,linearni, strog 1 kontinuirani jezik”, a videoigre imaju ,,ikonicki jezik
(Laniado; Pietra 2005: 45).” Umjesto na linearan nacin, na ekranu se kre¢emo gore, dolje i u dubinu,
ulazimo na druge stranice bez listanja, odnosno na temelju asocijacija (Laniado; Pietra 2005: 45).
Intuicija i hipoteticno misljenje podupire se time Sto igra¢ promatra ponasanje nekog lika u videoigri
jer nisu unaprijed odredena sva pravila kao §to su naprimjer sva pravila unaprijed odredena u skoli.
Igra¢ samostalno otkriva i rjeSava zadatke.

U videoigrama je bitna 1 koordinacija pokreta, trazi se brzina refleksa te ,,sposobnost
trodimenzionalnog tumacenja dvodimenzionalne slike. Kao primjer, navode se kirurzi koji su kao
djeca igrali videoigre te su se pokazali sposobnijima u intervencijama na daljinu, to jest putem
televizijskih prijamnika (Laniado; Pietra 2005: 46).

Videoigre su nepristrane. Videoigre su zanimljivije u odnosu na knjigu, tako se mogu zapamtiti
podatci iz povijesti jer pobuduju emocije ili su vezani uz pricu (npr. Odiseja) (Laniado; Pietra 2005:
47).

Poznato je da videoigre nude nagradu, odmah se dobiva povratna informacija, ostvarenje odredenog
broja bodova prelazi se na visu razinu. Primjenom pravila biva s nagraden (Laniado; Pietra 2005: 47).
U narednom poglavlju iznijet ¢e se odgovori punoljetnih anonimnih gamera o tome koju korist imaju
igraju¢i videoigre te ¢e se njihova razmisljanja usporediti s onima koja su navedena u stru¢noj

literaturi.

5.1. ANKETA — IZGUBLJENO VRIJEME ILI KORISNO UTROSENO VRIJEME?

lako postoje neka razmisSljanja u tom pravcu da je igranje videoigara gubljenje vremena, samo 2
gamera su izri¢ito odgovorila da smatraju igranje videoigara gubljenjem vremena. Ostali gameri i
gamerice to ne smatraju gubljenjem vremena, ve¢ smatraju da postoji i korist od videoigara pa tako
The Watcher (23) odgovara kako: ,,Igranje videoigara nije gubitak vremena. Videoigre mi pomazu
odmaknuti se od monotonog zivota i pruzaju mi baciti se u potpuno drugi svijet. Svaka igra ima svoj
ambijent 1 svoju pricu za ispricati. Glazba u nekim igrama OST je uzitak za moje usi. U multiplayer
igrama se mogu pronaci dragi prijatelji iz cijeloga svijeta. Upoznao sam puno ljudi i dobio puno
prijatelja zahvaljuju¢i videoigrama.” Sli¢no misljenje dijeli 1 gamerica Bittersweet (27) u svojem

odgovoru: ,,Da smatram gubitkom vremena ne bih ih igrala. Treba doduSe znati izbalansirati game
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time tako da ne interferira s ostatkom Zivota/obaveza. UZitak igranja 1 uzitak druZenja s prijateljima,
pa ¢ak i s nepoznatim suigra¢ima preko voice chata. Gameri ne trebaju nuzno biti samo konzumenti
igara, ve¢ ih to moze potaknuti da se aktivno ukljuce i u stvaranje novih tehnologija, a na tom tragu je
1 razmiSljanje gamera Wixiana (28) koji smatra: ,,Korist je viSestruka 1 ovisi o igrama. U ranijim
godinama moze se igrace zainteresirati za STEM podrucje. A sada je opustanje ¢isto dovoljna korist.
Nije brain shutdown kao pred TV -om, a opustajuce je.” A gamer LEPIMICA (29) u svom odgovoru
nudi i pitanje: ,,Osim S$to razvijaju kognitivne i motoricke funkcije takoder pruzaju socijalnu
komponentu tako da ne smatram gubitkom vremena. Uostalom sto je to uopce "gubitak vremena" ?
Tko je taj centralni autoritet koji to odreduje 1 po kojim nacelima?...” Gameri
AnonymusACHONGUS (21), KJT (21), Mojsije (23), CicoHS (22) navode kako su im bitna druZenja
i sklapanja prijateljstva koje im je omogucéeno igranjem videoigara. Gamer DaoNayt (35) tvrdi da je
naucio engleski jezik igraju¢i videoigre Sto ukazuje na to da i komercijalne igre pomazu u ucenju
stranih jezika, a Wouters 1 suradnici stavljaju naglasak na ucenje stranih jezika putem edukativnih
videoigara (Wouters; van Nimwegen; van Oostendorp; van der Spek, 2013)

Gameri koji navode da im videoigra omogucuju socijalizaciju i prijateljstvo idu u prilog tezama i
razmi$ljanju veceg broja autora 1 znanstvenika koji su prepoznali pozitivne ucinke videoigara
(Ferguson i Kilburn, 2009; Ferguson i Garza 2011; Olsen, 2010, 186; Granic; Lobel; Rutger 2014, 78
prema Haramija; Njavro; Vrane$i¢ 2020: 96). Gamer Zbosec49 (28) naglasava kreativnost, reflekse i
razmi$ljanje unaprijed, a gamer Classified (22) naglasava isto kreativnost te inspirativnost igrajuci
igre puzzle. Gamerica Ena (25) navodi da igraju¢i videoigre razvijaju se brzi refleksi. Navedeni
odgovori idu u prilog tvrdnjama da igranjem videoigara dolazi do razvijanja psihickih i motorickih
sposobnosti (Schmidt i Vandewater 2008: 73 prema Haramija; Njavro; Vranesi¢ 2020: 96 ). Gameri i
gamerice koji ne smatraju igranje videoigara gubljenjem vremena to¢no znaju zasto igraju videoigre,

koje zadovoljstvo im to pruza te koju korist imaju od igranja videoigara.

5.2. OPASNOST OD VIDEOIGARA

Postoji moguénost da dijete idolizira videoigru, odnosno da se ukine odnos izmedu igraca i stvarnosti.
Dijete moze biti pod utjecajem neke odredene videoigre poput Pokemona ili Ninja kornjaca.
Istrazivanja kako virtualno nasilje djeluje na djecu je teSko provesti jer se kosi s pravima djeteta, ali
postoji hipoteza da videoigre opravdavaju nasilje prema ljudima. (Laniado; Pietra 2005: 49 - 50).

Autori daju upute kako bi se roditelji trebali ispravno postaviti prema videoigrama te preporucuju da

bi se trebalo dati prednost ,,igrama slaganja, sposobnosti, igrama simulacije te sportskim igrama
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(Laniado; Pietra 2005: 53).” Bitno je voditi rauna o interaktivnosti, radnji i tehnickoj kvaliteti
videoigre. Vezano za radnju videoigre, bitno je da igra prenese one vrijednosti koje su pozitivne. Kako
dijete sazrijeva bilo bi poZeljno mijenjati videoigre, od pustolovnih prema igrama strategije. Igranjem
videoigara, potrebno je upoznati nove prijatelje kako bi razmijenili informacije, osjecaje i ostale tajne
1 spoznaje vezano za igre. Potrebno je postaviti jasnu hijerarhiju, pravila koja se trebaju poStovati. Na
prvom mjestu bi trebala biti zadaca, zatim izvannastavne aktivnosti te potom videoigre. Videoigre ne
bi smjele biti u djecjoj sobi jer time roditelji gube mogucnost kontrole, a i tijekom igranja bitno je
voditi racuna o prehrani koja ne bi ukljucivala ¢okoladu, Zvake, slatkiSe 1 ostalu nezdravu hranu jer se
time moZe posti¢i prekomjerna teZina. Bitno je i voditi ra¢una o djetetovom poloZaju pred ekranom,
vrat drzati u opuStenom poloZaju, koristiti uredske stolice i prekinuti igru kako bi se izbjegla bol u
ledima i rukama. Dijete ne smije biti blizu ekrana, a idealna udaljenost izmedu igraca i ekrana je 50-
70 cm (Laniado; Pietra 2005: 53 — 56). Navedene upute predvidene su za djecu, ali ve¢inu tih uputa

trebali bi se drzati 1 odrasli gameri jer su racionalne i prilicno jasno objaSnjene.

5. 3. EDUKATIVNE I TERAPEUTSKE VIDEOIGRE

Osim $to videoigre pruzaju zabavu, one mogu biti prilicno korisne u intelektualnom i socijalnom
smislu. U videoigri Hellblade: Senua’s Sacrifice (2017) destigmatiziraju se mentalna oboljenja. U
videoigri Antichamber (2013) nudi se ispitivanje fizike, odnosno fizi¢kih nemogucih objekata, a u
HoloLAB Champions (2018) mozemo nauciti o osnovama kemije. PeruSi¢ ukazuje na porast
interdisciplinarnih projekata u videoigrama, a time postoji 1 moguénost propitivanja filozofijske
dimenzije videoigara (Perusi¢ 2019: 73).

Pod ozbiljnim videoigrama podrazumijevamo one videoigre koje spajaju zabavu i edukaciju, a koriste
se 1 u obuci raznih stru¢njaka. Tako naprimjer tvrtka Canon Inc. stvorila je videoigru koja je
namijenjena zaposlenicima koji popravljaju fotokopirne aparate, pomiu u videoigri dijelove na
odgovaraju¢e mjesto te ako pogrijeSe dobivaju jasan signal (Jana 2006 prema Martincevic¢; Vranic¢
2019: 512) . Ozbiljne videoigre pomazu kod ucenja stranog jezika (Wouters; van Nimwegen; van
Oostendorp; van der Spek 2013 prema Martincevi¢; Vrani¢ 2019: 512 - 513 ), a istrazivanja koja su
provedena medu osobama starije Zivotne dobi vezano za sedmotjedni trening vozackih vjeStina
pokazao je dobre rezultate u kognitivnim sposobnostima i motori¢koj brzina, a i do boljih vozackih
sposobnosti u stvarnom svijetu (Casutt; Theill; Martin; Keller; Jancke 2014 prema Martincevic;

Vrani¢ 2019: 513)
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Ozbiljne videoigre povecavaju osjecaj kontrole i1 efikasnosti, a takve videoigre ne moraju nuzno biti
komplicirane, to jest biti multimedijalne, imati narativhu pricu te koriStenje trodimenzionalnih
realisti¢nih prikaza moze cak biti i kontraproduktivno (Gegenfurtner; Quesada- Pallares; Knogler
2014 prema Martincevi¢; Vrani¢ 2019: 513). Videoigre mogu biti zabavne i edukativne, ali neki

gameri znaju pretjerati te kompulzivno ili prekomjerno igrati videoigre.

6. DIJAGNOZA GAMING DISORDER

Godina 2018 je godina u kojoj je doslo do promjene u klasifikcijama bolesti, odnosno Svjetska
zdravstvena organizacija je uvrstila u klasifikaciju i poremecaj pod nazivom gaming disorder (ICD-
11), te je on time sluzbeno priznat kao bolest 1 ovisnost (WHO 2018). Navedeno se odnosi samo na
patolosko igranje videoigara. Kako bi se navedeno smatralo poremecajem potrebno je zadovoljiti neke

kriterije te su navedena tri kriterija koja trebaju biti zadovoljena:

- gubitak kontrole nad igranjem videoigara,

- prioritet dan igranju videoigara nad ostalim aktivnostima do razine da ono postaje vaznije od drugih
interesa i dnevnih obaveza te

- nastavljanje ili pogorSavanje ponasanja vezanog uz igranje videoigara unato¢ pojavi negativnih

posljedica (WHO 2018).

Bitno je prepoznati da je doslo do promjene u ponasanju i da osoba ne funkcionira na zadovoljavajuci
nacin u osobnom, obiteljskom, socijalnom i radnom okruzenju tijekom vremenskog razdoblja od
najmanje 12 mjeseci (WHO 2018).

Na internetskim stranicama Psihijatrijske bolnice Sveti Ivan Zagreb’ moZzemo pronaé¢i veliki broj

simptoma na koje se videoigra¢i mogu zaliti, a ovo su neki od simptoma:

- gubitak kontrole na vremenom tijekom igranja

- virtualni Zivot preuzima kontrolu; osjecaj neslobode

- napetost, nemir, tjeskoba nastaju kada se ne koristi internet
-zanemarivanje posla ili skole

- naruSavanje odnosa u obitelji

- promjene raspoloZenja

- izolacija

9 <https://www.pbsvi.hr/dnevne-bolnice/dnevna-bolnica-za-ovisnost-o-alkoholu-2/>
17


https://www.pbsvi.hr/dnevne-bolnice/dnevna-bolnica-za-ovisnost-o-alkoholu-2/

- osjecaj krivnje
- zamjena dana i no¢i

- neodrzavanje higijene; neadekvatan unos hrane i pi¢a itd.

Mnogi se ne odlucuju na pomo¢ jer ih je strah ili su neinformirani, a postoji i problem stigmatizacije.
Na internetskim stranicama navedene bolnice dane su i detaljne informacije na koji se nac¢in ukljuciti
u program te aktivnosti koje ukljuuju edukacije, predavanja, grupni rad, tehnike relaksacije,
farmakoterapijski suport i mnoge druge aktivnosti pod nadzorom dnevnog tima (psihijatar, pedagog,

psiholog i dr.) bolnice (Anonymus).

Marc Lewis je neuro-znanstvenik koji propituje odluku Svjetske zdravstvene organizacije koja je
stavila dijagnozu gaming disorder u isti rang s patoloSkim kockanjem i ostalim bolestima, te on
postavlja pitanja jesu li videoigre doista tako loSe kao problem alkoholizma i jesu ono doista toliko
adiktivne? Lewis smatra da videoigre rijetko stvaraju ovisnost, a mnogi strucnjaci smatraju da
problemati¢ni igraci ¢ine 0,5% opcée populacije. Naprimjer, u Kini djecu $alju u posebne kampove ako
se smatra da provode previSe vremena online, te Lewis vidi problem u tome da se stvara mentalna
bolest koja prije nije postojala. Osim Sto videoigre pruzaju zabavu, one pozitivno utjecu na kogniciju,
emocionalnu kontrolu, socijalne vjestine, a djeca se Sirom svijeta povezuju i druze igrajuci videoigre.
Playnice Institute razvija igre koje su atraktivne i kojima je cilj smanjiti anksioznost u djece. Lewis
vidi problem u tome da nije lako identificirati ovisnost, odnosno treba se i¢i u dubinu kako bi se
otkrilo $to ljudima nedostaje i zaSto se ponasaju kompulzivno, a to nije lagan posao. On dovodi u
pitanje nacin na koji Svjetska zdravstvena organizacija Zeli otkriti tko je ovisan, a tko nije (Lewis
2018). U telefonskom razgovoru za portal Polygon, Christopher J. Ferguson za dijagnozu gaming
disorder rekao je da je to junk dijagnoza te da provedena istraZzivanja ne podrzavaju tu dijagnozu. On
smatra da je Svjetska zdravstvena organizacija prebrzo donijela tu dijagnozu ne konzultirajuci se s
ve¢om skupinom strucnjaka. Anthony M. Bean koji je klinicki psiholog i suautor znanstvenog ¢lanka s
Fergusonom smatra da su neke azijske drzave poput Kine i Juzne Koreje napravile politicki pritisak na
Svjetsku zdravstvenu organizaciju kako bi se uvela ta dijagnoza. Bean tvrdi da bi trebalo biti vise
studija napravljeno kako bi se to moglo potvrditi kao klini¢ka dijagnoza. Kako ne postoji jedinstveno
misljenje, svjedoci i objava 36 zdravstvenih stru¢njaka i akademika koji su se suprotstavili Svjetskoj
zdravstvenoj organizaciji. Ferguson i Bean su slozni u jednom, a to je da iza ovisnosti o videoigrama
uglavnom se krije neki drugi zdravstveni poremecaj poput depresije ili anksioznosti (Sarkar 2018). U
narednom poglavlju gameri ¢e iz vlastite perspektive iznijeti svoja misljenja o dijagnozi gaming
disorder.
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6. 1. ANKETA — MISLJENJE GAMERA O DIJAGNOZI GAMING DISORDER

Anonimnim gamerima postavljeno je pitanje, kakvo je njihovo misljenje o dijagnozi gaming disorder?

GameTlag

Spol

Dob

Zupanija

Koju stru¢nu
spremu ste

zavrsili?

Jeste li

zaposleni?

Jeste liu
bracnoj

zajednici?

Svjetska zdravstvena organizacija je 2018. godine u popis ovisnosti uvrstila i gaming

disorder. Kakvo je VaSe misljenje o tome?

Srednja stru¢na

The Watcher M 23 | Medimurska Da Ne
sprema
Negativno, zaostali ljudi 1 beskorisne odluke koje nemaju nikakav ucinak.
AnonymusACHONGUS | M 21 Istarska Student Ne Ne

Kao i u svim uzitcima, ljudi razviju ovisnost o videoigrama. Mislim da je to sasvim u redu

zakljucak 1 da je pretjerivanje definitivno prisutno.

Nightstalker

M

23

Grad Zagreb

Student

Ne

Ne

Postoji, 1 treba ga shvatiti ozbiljno. Ta ovisnost treba biti rano prepoznata i ozbiljno se s njom

pozabaviti. Ali, to ne daje opravdanje da se sve fanove videoigara prezentira kao ovisnike i buduce

school shootere, $to neki mediji, osobito u inozemstvu, pokusavaju povezati.

o Primorsko- .
minjan svako malo M 18 Srednjoskolac Ne Ne
goranska
SlaZem se.
Koprivni¢ko- | Srednja strucna
REZ M 24 ) Ne Ne
krizevacka sprema
Glupost.
Bacarchi M 21 | Grad Zagreb Student Ne Ne
Tragedija.
Primorsko- | Srednja stru¢na
DaoNayt M 35 Da Ne
goranska sprema

Je li to ista ona koja je rekla da nema pandemije i da virus nije zarazan?
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Srednja stru¢na
KIT M 21 | Medimurska Ne Ne
sprema

Ne mogu shvatiti kako su dosli do tog zakljucka.

o Splitsko-
Mojsije M 23 Student Da Ne
dalmatinska

Da sve moze bit disorder u prekomjernim koli¢inama.

N«

Ena 25 | Grad Zagreb | Srednja stru¢na Da Ne

sprema

Pa sve mozZe biti ovisnost. Treba umjereno.

Sibensko- | Visoka stru¢na
LEPIMICA M 29 . Da Ne
kninska sprema

Moje misljenje o tome je da je takozvana Svjetska zdravstvena organizacija prvenstveno interesno
politi¢ko tijelo po svojoj definiciji kao npr. HDZ ili brat mu bizanac SDP, provjeri slobodno i
iznenadi kolege 1 profesore koji misle da je to ekipa nekih dokazanih medicinskih stru¢njaka,
nazalost nije. Tako da mi je njihovo misljenje apsolutno irelevantno, u vezi icega. Mislim da se
danas pojam ovisnosti koristi uglavnom u svrhu manipulacije. Po toj definiciji takozvane
ovisnosti, ja sam ovisnik o hrani, vodi, odlasku na veliku nuzdu i jo$ sto stvari. Mislim da je to

glupost.

Visa stru¢na
wat M 35 | Grad Zagreb Da Ne
sprema

0. K., svaka im cast.

Dubrovacko- | Visoka stru¢na
Fof M 26 Da Ne
neretvanska sprema

Pa ovisnost je, ali razumijem ljude, full je zanimljivo i zabavno gejmat.

Classified M 22 Zagrebacka Student Ne Ne

Apsolutno se moze razviti ovisnost o video igricama, no o njihovoj klasifikaciji i definiciji nisam

dovoljno informiran da bih rekao ista vise.




Primorsko-

SapunjaraMan (Cita se goranska | Srednja stru¢na
M 33 . Da Ne
SapundaraMan) Zupanija sprema

Sa svime je moguce pretjerati ako se ne postave granice. Ako igranje onemogucava normalno

funkcioniranje osobe onda je u redu proglasiti to ovisnost 1 propisati lijecenje.

CicoHS M 22 | Zagrebacka Student Da Ne

Smatram da pretjerano igranje bez drugih razmiSljanja o Zivotu moze utjecati na sam Zivot

pojedinca. Pri igranju igrica se ostatak zivota ne smije zanemariti.

Wixian M 28 | Grad Zagreb | Visoka stru¢na Da Da

sprema

Smatram da to moze postati ovisnost. Dobar dio igri (pogotovo mobilnih Aypercasuala) se razvija
psihologijom u umu, odnosno razvija lu¢enje dopamina. A kad se tijelo frca dopaminom stalno,
zeli jos tog dopamina, pa je ponekad tesko odustati, jer znam da ce mi bit super kada napravim XY
(ne meni osobno, nego opcenito). Tako da smatram da definitivno treba na to gledati kao

potencijalnu ovisnost, ali umjesto poptunog sprjecavanja, smatram da je bolja edukacija rjesenje.

Visa stru¢na
27 | Grad Zagreb Ne Ne
sprema

N«

Bittersweet

Mislim da je to uredu. Znali su iskakati ¢lanci online kako je netko umro jer je toliko dugo igrao
bez spavanja i1 bez jela. To su stvarno ekstremni slucajevi, ali ako ti igrice toliko okupiraju i

ometaju svakodnevni Zivot - imas stvaran problem.

Visoka stru¢na

neighbourofthebeast667 | M 38 | Grad Zagreb sprema
Da Da

Skroz validno.

Zbosec49 M 28 | Grad Zagreb | Srednja stru¢na Ne Da
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sprema

Postoji sigurno. Vise je izrazeno u Kini u kojoj igraju preko 24 sata u komadu u igraonicama, a

bilo je 1 smrtnih slucajeva od iscrpljenosti.

Iz tablice je vidljivo da 7 gamera se ne slaze s tvrdnjom da postoji gaming disorder, odnosno da ga je
Svjetska zdravstvena organizacija nije trebala klasificirati kao poremecaj, odnosno ovisnost. 1z
odgovora ostalih sudionika ankete vidljivo je da postoji svijest o tome da pretjerano igranje videoigara
moze prijeéi u ovisnost, te je bitna umjerenost i isto tako bitno ne zapostavljati svakodnevne obaveze.
Gamer KJT (21) ne moze shvatiti kako je Svjetska zdravstvena organizacija dosla do zakljucka o
dijagnozi gaming disorder §to je donekle slicno 1 razmisljanju Fergusona i Beana koji smatraju da je to
brzopleta odluka (Sarkar 2018). Neuro-znanstvenik Marc Lewis ne negira da osobe mogu postati
ovisne o videoigrama, ve¢ smatra da patoloski igraci ¢ine jako mali postotak populacije (Lewis 2018),
a iz provedene ankete 13 gamera prepoznali su opasnost koja proizlazi iz kompulzivnog igranja, te

ukazali na to da je bitna umjerenost u igranju videoigara .

6. 2. ANKETA - KORONAVIRUS I VRIJEME UTROSENO U IGRANJE VIDEOIGARA

Budu¢i da je pandemija koronavirusa onemogucila normalan nacin Zivota, te su uvedene razne
restrikcije poput onemogucavanja fizickog kontakta, druzenja te slobodnog kretanja, postavljeno je
pitanje gamerima provode li viSe vremena igraju¢i videoigre sada tijekom pandemije ili su prije
pandemije provodili viSe vremena igrajuci videoigre? Od 18 gamera, njih 6 je odgovorilo da tijekom
pandemije koronavirusa vise provode vremena igraju¢i videoigre, ostatak gamera smatra da
pandemija nije utjecala na njihovo vrijeme provedeno igrajuci videoigre. Gamerica Ena (25)
odgovorila je da ,,ne provodi vise vremena sada igrajuci videoigre, a Bittersweet (27) da ,,danas Cak i
manje igra videoigre.” Istrazivanje koje su proveli online Barr i Copeland-Stewart'® na 781 ispitanika
pokazalo je da 71 % posto ispitanika igra viSe videoigre nego prije pocetka pocetka pandemije
koronavirusa, a 58% ispitanika smatra da igraju¢i videoigra tijekom pandemije pomoglo im je u
socijalizaciji, kognitivnoj stimulaciji, mentalnom zdravlju u smislu smanjenja stresa i anksioznosti
(Barr; Copeland-Stewart 2021: 1). Anonimna anketa koja je provedena online na 18 gamera i 2
gamerice ne poklapa se s istrazivanjem koje su proveli Barr i Copeland-Stewart jer anonimni gameri
ne smatraju da su proveli viSe vremena igraju¢i sada tijekom pandemije koronavirusa, ali gameri i

gamerice vec¢ su se izjasnili kakvu opéenito imaju korist igrajuéi videoigre.

10 University of Glasgow
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Na pitanje, igrate li videoigre svaki dan? Od 18 gamera, njih 8 je odgovorilo da igraju videoigre svaki
dan, a dvije gamerice odgovorile su da ne igraju svaki dan. Vecina ispitanika je odgovorila da provode
otprilike 2 do 4 sata igrajuci videoigre.

Strastveni gameri Cesto ne planiraju koliko ¢e igrati neku videoigru, a ako i planiraju koliko dugo ¢e
vremenski igrati, postavlja se pitanje jesu li ikada igrali neku videoigru duze nego $to su planirali?
Svih 18 gamera i dvije gamerice na navedeno pitanje odgovorili su pozitivno, odnosno da im se
dogodilo da igraju vremenski duze, nego $to su zamislili.

Gubitak kontrole nad igranjem videoigara je jedan od simptoma koji ulazi u dijagnozu gaming
disordera 1 prema anketi svi gameri 1 gamerice su igrali neku videoigru vremenski duze nego §to su
planirali, ali to nije nikakav dokaz da imaju dijagnozu gaming disorder dok god su funkcionalne
osobe u socijalnom, radnom i obiteljskom okruzenju. U sljede¢em poglavlju iznijet ¢e se primjeri
ekstremnih slucajeva koji su vezani za igranje videoigara ili za koje se pretpostavlja da su povezani s

igranjem videoigara.
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7. EKSTREMNI PRIMJERI KOJI SU NAVODNO POVEZANI S VIDEOIGRAMA

U svijetu postoje ekstremni primjeri koji stvaraju ruznu sliku o videoigra¢ima. Susan Greenfield"
donosi neke od ovih slucajeva, pa tako igra¢ u Tajvanu, dvadesetogodiSnjak koji se zvao Chen,
pronaden je mrtav u jednom internetskom kafi¢u nakon Sto je 23 sata proveo igrajuci videoigre, a to se
dogodilo 2012. godine (Greenfield 2018: 41). Jedan drugi mladi¢ u Tajvanu, iste godine, preminuo je
nakon $to je 40 sati igrao bez stanke igrao videoigre. Postoji 1 jedan prili€no zastraSujuci primjer
roditeljske nebrige prema novorodencu, odnosno dijete je preminulo jer su ga roditelji zanemarili zbog
virtualnog svijeta. U Engleskoj 2010. godine, jedan muskarac je ubio dijete nakon Sto nije ostvario
o¢ekivanu rezultat u nekoj nasilnoj videoigri. Osim navedenih ekstremnih slucajeva, naveden je i
primjer videoigraca koji je pronasao svog virtualnog protivnika u stvarnom Zivotu. Te ga iz osvete
napao nozem jer je ovaj njega napao u virtualnom svijetu. Isto tako postoje 1 primjer videoigraca koji
su pocinili samoubojstvo (Greenfield 2018: 41 - 42).

U Njemackoj je doslo do potpune zabrane videoigre Manhunt 2'* (2007), a njemacka tvrtka Kaufhof
izbacila je neke nasilne scene iz videoigre Carmageddon® (1997) kako bi zastitila mlade od nasilnih
scena. Od ekstremnih primjera istice se slu¢aj Tima Kretschmera koji je ubio petnaest svojih razrednih
kolega, a vjeruje se da je zlocin pocinio nakon S§to je dugotrajno bio izloZen ili dugotrajno igrao
videoigru Far Cry 2" (2008) (Ruzi¢ 2011: 20).

U Velikoj Britaniji je isto nastao skandal vezan uz videoigre Manhunt 1 (2004) 1 Manhunt 2 (2007).
Pod utjecaj tih videoigara sedamnaestogodi$njak je ubio svoga CetrnastogodiSnjega prijatelja (Ruzi¢
2011: 20).

Nathan Moore, Luis Oyola i Andrew Ishren do smrti su istukli beskuénika Rexa Bauma, a Agencija
CNN prezentirala je studiju prema kojoj agresivnost u mladih ljudi nije potaknuta loSom edukacijom,

ve¢ problem vide u videoigrama (Ruzi¢ 2011: 20).

Greenfield navodi i koja bi bila miSljenja, odnosno argumenti kojima bi ovi slucajevi bili

okarakterizirani kao Sirenje panike, odnosno ,,1. ovo Sirenje panike je vjerojatno pogrjesno; 2. kako je

11 Susan Greenfield je britanska znanstvenica koja ima brojne pocasne titule i titulu barunice. Ona je publicistica,
komemtatorica te kao ¢lanica Doma lordova posvetila se pitanjima vezanim za utjecaj tehnologije na mozak, na koji nacin
mozak generira svijest te novim pristupima bolestima poput Alzerheimerove i Parkinsonove.

12 Psychological stealth horror game zbiva se u fiktivnom gradu Cotfonmouth. Igra¢ prati pricu Daniela Lamba i Lea
Kaspera koji zajedno pokusavaju pobjeci iz Dixmor asylum institucije za mentalno nestabilne.

13 Glavni cilj videoigre je utrkivati se sa suparni¢kim automobilima, uniStavanje suparnickih automobila, te usmrtiti sve
pjesake kako bi se pobijedilo u utrei.

14 Zanr FPS. Igrac izabire svoga lika. Radnja se zbiva u jednoj afri¢koj drzavi u kojoj se zbiva gradanski rat. Glavni cilj je
ubiti trgovca oruzjem Jackala.
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malo vjerojatno da je to cijela prica te da postoje drugi vazniji ¢imbenici koji su zapravo krivei ili
barem ublazavaju okolnosti; 3. da su ti primjeri koliko god jezoviti bili, samo izolirani slu¢ajevi koji
su u stvarnosti iznimno rijetki (Greenfield 2018: 42).”

Autorica uvazava navedena miS$ljenja, odnosno jedna mogucnost ne iskljucuje drugu i vjerojatno bi
mogle biti istinite.

U svim drustvima postoje razni oblici ovisnosti, nasilnog ponasanja i drugih devijacija. Problemi Cesto
nastaju kada se tijekom igranja videoigre izgubi pojam o vremenu i stvarnom svijetu te kada igrac¢
emocionalno veze za fiktivnog liku u videoigri. Greenfield o povezanosti agresivnog ponaSanja i
igranja videoigara misli da ,,iako nije dokazano da su nasilne videoigre izravan uzrok za neposredno
kriminalno nasilno ponaSanje, postoje uvjerljivi dokazi da igranje takvih igara povecava onu vrstu
zatomljenosti neprijateljstva koju svakodnevno mozemo vidjeti na Skolskim i uredskim hodnicima
(Greenfield 2018: 43).”

Neka istrazivanja pokazuju da su videoigra¢i nemarni. Snimanjem mozga stru¢njaci su otkrili da
dolazi do povecanja odredenog dijela mozga koje je inace prisutno kod osoba ovisnih o kocki. Taj dio
mozga ispusta tvar pod nazivom dopamin, a to pojac¢ano djeluje na taj dio mozga u kojem pojacano
djeluju droge koje stvaraju ovisnost. Navedene sli¢nosti izmedu mozga kockara i videoigraca ne
dokazuju da ,,igranje videoigara formalno stvara ovisnost, ipak je moguce da obje aktivnosti dijele jo§
nesto: nemarnost (Greenfield 2018: 43).”

Velika veéina nas voli ¢okoladu. Zanimljiva je usporedba igranja videoigara i jedenja Cokolade.
Povremeni komadi¢ ¢okolade u zdravoj prehrani ne moze napraviti neku Stetu, ali jesti Cokoladu svaki
dan, 1 niSta drugo osim toga, naravno da ¢e ostaviti trajne ili negativne posljedice. Povremeno igranje
videoigara ne moZe napraviti Stetu, problem nastaje kada osoba postane opsesivna ili ovisna
(Greenfield 2018: 43 — 44).

Da nisu svi gameri ovisnici, nasilnici 1 ubojice svjedoci 1 ova izjava jedne mlade osobe: ,, Odrastao
sam na kruhu, videoigrama i japanskim crtanim filmovima, a jo§ nisam nikoga ubio niti pokuSao
skociti kroz prozor... To nije zasluga cenzure koja se toliko brine za zastitu jadnih djecjih mozgova,
nego roditelja koji su mi objasnili razliku izmedu maste i stvarnosti. (Giuliano, 20 godina) (Laniado;
Pietra 2005: 53).” Iz navedene izjave namece se zakljuCak da igranje videoigara nuzno ne poti¢e na
ubojstva ili samoubojstva, ve¢ je naglasak na odgoju roditelja, edukaciji i objasnjavanju razlike

izmedu stvarnog i virtualnog svijeta.
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7.1. ANKETA — GAMERI U DRUSTVU I MEDIJIMA

Anonimnim gamerima postavljeno je pitanje, kako drustvo (roditelji, obitelj, rodbina...) dozivljavaju
njihovo igranje videoigara, odnosno kritiziraju, osuduju li ih, ili im ne smeta njihov gaming ? Na
navedeno pitanje gameri su ponudili razli¢ite odgovore. Neki gameri naisli su na kritike roditelja i
obitelji, dok drugi gameri tvrde da ih nitko ne kritizira, te da ¢ak imaju i potporu drugih gamera.
Gamer SapunjaraMan (33) tvrdi da: ,,0Obitelj, rodbina 1 prijatelji nemaju predrasude prema tome, dok
osobe iz §ire zajednice gledaju na to kao gubitak vremena i vide razliku izmedu sjedenja za raCunalom
1 igranja igara, te sjedenja pred televizorom 1 gledanja npr. sporta vise sati dnevno ili igranja Saha.
Obi¢no su to ljudi starije generacije kojima je gaming svijet nepoznanica.” Gamer
neighbourofthebeast667 (38) smatra da: ,,Ironi¢no je da netko tko Cita 50 nijansi sive kritizira gaming,
pri tome smatrajuci svoj hobby intelektualno superiornijim.” Na temelju navedenog oni koji kritiziraju
Cesto ne vide svoje ,,poroke” pa tako gamer Zbosec49 (28) konstatira kako: ,kritiziraju vecinom, al
onda ih poklopim s njihovim porocima/hobijima.” Budu¢i da su roditelji oni koji bi trebali najviSe
brinuti oko djece, naj¢esce su i zabrinuti za aktivnosti svoje djece, te gamerica Bittersweet (27)

odgovara da: ,,Prijateljima ne smeta, a roditeljima nikad nije bilo drago §to igram videoigre.”

U istrazivanju, postavljeno je pitanje smatraju li da su oni, gameri, na pogresan na¢in prezentirani u
medijima 1 drustvu? Od 20 ispitanika, Sest ispitanika je odgovorilo da ne smatraju da su krivo
prezentirani u medijima ili drustvu. Ostatak ispitanika smatra da su u medijima ili druStvu prezentirani
na stereotipan ili pogreSan nacin. AnonymusACHONGUS (21) odgovara da: ,,U druStvu, pogotovo
danas, vjerujem da igranje videoigra je dosta rasprostranjen i uobiCajen hobby tako da nikad nisam
imao problema sa u svojoj okolini. Sto se medija ti¢e ja bih rekao da, jer se sje¢am da su dosta puta
objavljivali ¢lanke kako igre izazivaju agresivnost kod djece, a ta stigma je tu i danas.” Gamer The
Watcher (23) zapaza da mediji ¢esto proizvode fake news vezano za videoigre. Gameri igraju razlicite
videoigre i razli¢ite zanrove videoigara pa tako Mojsije (23) smatra da: ,,Gamer kakav je prezentiran u
memovima/medijima obuhvaca samo omanji dio velike grupe ljudi, ali toliko razlicitih ljudi igra
razliite igre da je besmisleno prezentirat gamere kao homogenu grupu ljudi.” Gamerica Ena (25)
iznosi svoje zapazanje da osobe starije dobi ne pokazuju razumijevanje za igranje videoigara.
Gamerica Bittersweet (27) je u svom opseznom odgovoru ukazala na bitne stvari kad govorimo o
stereotipnima 1 stigmatizaciji pa tako: ,,Generalizacije postoje svugdje, pa tako i za gamere. NajceSc¢a
je vjerojatno da igrice ¢ine gamere agresivnima i nasilnima. Slazem se da u trenutku moze potaknut
agresiju (npr. ljutnja zbog izgubljenog meca), no mislim da vecina ne prenosi to u stvarni zivot. Tako
se generalizira da su gameri Strkljavi nerdovi, no ima i fit osoba koje idu u gym 1 buff su. Isto tako se
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generalizira da samo ruzne cure igraju igrice, no danas to viSe nije tako. Neko¢ su mozda te
generalizacije bile tocne, no danas ljudi razli¢itih profila uzivaju u videoigricama.”

Markey 1 Ferguson se kriticki odnosi prema medijima koji ¢esto izvjeStavaju da su videoigre Stetne i
odgovorne za razli¢ita kriminalna djela, a da ti izvjeStaji nisu provjereni ili u potpunosti tocni
(Markey; Ferguson 2017: 39). AnonymusACHONGUS (21) i The Watcher (23) prepoznaju da
medijski izvjestaji ponekad ne iznose istinite tvrdnje.

Gamer Mojsije (23) prepoznaje da gameri nisu homogena skupina §to potvrduje istrazivanje Krola i
suradnika (Krolo; Zdravkovi¢; Puzek 2016: 39).

Kowert i suradnici napravili su telefonski intervju sa 2550 ispitanika te su dosli do zakljucka da
stereotipi za igrace koji igraju online videoigre nisu empirijski poduprijeti. Stereotipi koji se vezuju za
te gamere su nepopularnost, socijalna nesnalazljivost i teSko odvajanje od svijeta videoigara (Kowert;
Festl; Quandt 2014: 145). Nisu dokazani ni stereotipi izmedu online 1 offline igraca, a ti stereotipi su
izoliranost, usamljenost i nebriga za tjelovjezbu. Razmisljanja gamerice Bittersweet (27) uklapaju se u
provedeno istrazivanje. Ferguson upotrebljava termin the Goldilocks Effect kojim ukazuje na
nerazumijevanje medu generacijama, odnosno svaka prijasnja generacija smatra da su glazba i mediji
u njihovo doba bili najbolji (Markey; Ferguson 2017: 44 ), a gamerica Ena (25) ukazuje na to
nerazumijevanje medu generacijama. Vecina ispitanika u anketi smatra da su stereotipno ili pogre$no
prikazani u medijima te su svjesni da videoigre igraju razli€iti tipovi gamera, i da mediji ponekad

forsiraju neprovjerene informacije ili fake news.

7.2. ANKETA — GAMERI O NASILNIM SADRZAJIMA U RAZNIM MEDIJIMA

Ponekad je prili¢no tesko ne vidjeti prikaze nasilja u raznim medijima, te je postavljeno pitanje jesu li

samo videoigre odgovorne za nasilno 1 agresivno ponasanje?

Koju stru¢nu | Jesteliu
. - Jeste li ‘
GameTlag Spol | Dob Zupanija spremu ste | bracnoj
- zaposleni?|

zavrsili? zajednici?

Cesto smo izloZeni nasilnim sadrZajima na televiziji, u informativnim emisijama, raznim
dokumentarcima, filmovima, knjigama i pjesmama, a Cesto se krive videoigre za agresivno i

nasilno ponasanje. Kakvo je VasSe misljenje o tome?

The Watcher M 23 | Medimurska | Srednja stru¢na Da Ne
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sprema

Slazem se da se videoigre krive za sve u fake news, ali koliko znam bila su istrazivanja koja su

dokazala da videoigre nisu razlog nasilnog ponasanja, ve¢ pomazu ljudima na razli¢ite nacine.

AnonymusACHONGUS

M

21

Istarska

Student

Ne

Ne

Mislim da je to definitinvo nepravedan zakljucak da su videoigre jedine koje su odgovorne za

nasilje.
Nightstalker M 23 | Grad Zagreb Student Ne Ne
Ne slazem se s time. Nasilje se uci kod kuce.
o Primorsko- .
minjan svako malo M 18 Srednjoskolac Ne Ne
goranska
Pogresan nacin razmisljanja.
Koprivnicko-| Srednja stru¢na
REZ M 24 Ne Ne
krizevacka sprema
To nije istina.
Bacarchi M 21 | Grad Zagreb Student Ne Ne
Sve je na roditeljima. Moraju ograniciti igranje mladem uzrastu.
Primorsko- | Srednja stru¢na
DaoNayt M 35 Da Ne
goranska sprema
Stopa nasilja opada desetlje¢ima. Kakve su videoigre igrali nacisti?
Srednja stru¢na
KIT M 21 | Medimurska Ne Ne

sprema

Nasilno ponaSanje postojalo je prije nego Sto su videoigre uopce bile koncept. lako se izuzetno

rijedak slucaj moze dogoditi da dovede do nasilja, drugi mediji mogu imati jednako toliko Stetnog

utjecaja.

Mojsije

M

23

Splitsko-

dalmatinska

Student

Da

Ne

Normalizira se nasilje 1 agresivnost, ali videoigre ga ne poticu.
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Srednja stru¢na

Ena V4 25 | Grad Zagreb Da Ne
sprema
Da ne izazivaju nasilno ponasanje
Sibensko- | Visoka struéna
LEPIMICA M 29 Da Ne
kninska sprema
Apsolutne gluposti koje uopce ne Zelim komentirati.
wat M 35 | Grad Zagreb | Visa stru¢na Da Ne
sprema
Cista glupost.
Dubrovacko- | Visoka stru¢na
Fof M 26 Da Ne
neretvanska sprema
Igre nemaju veze s agresivnim ponasanjem.
Classified M 22 Zagrebacka Student Ne Ne
Netocno je prebaciti krivnju na igrice ili bilo koji medij. Postoje puno ozbiljniji psihi€ki uzroci.
SapunjaraMan (Cita se v 33 Primorsko- | Srednja stru¢na Da Ne
SapundaraMan) goranska sprema

Ne slazem se. Covjekovo ponasanje kao i odgoj dolazi od kuée, ali lakse je okriviti videoigre kao

vrlo raSirena hobi. Problem agresivnih 1 nasilnih ljudi je puno dublji od igranja igara i gledanja

filmova.

CicoHS M 22 | Zagrebacka Student Da Ne
Mislim da je to besmisleno razmisljanje.

Wixian M 28 | Grad Zagreb Da Da

Visoka stru¢na
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sprema

E ovo je malo zeznuto.

Ja sam odrastao na vrlo neprimjerenim igrama. Igrao sam GTA III'* (2001) kao klinac, pokupio bi
kur.e u auto pa ih ubio da poberem novce nazad. Kada to usporedim s knjigom ili serijom, ¢ak mi
se ¢ini da je knjiga ili serija losija u tom smislu. U seriji ¢e se 100% dogoditi takva scena, dok u
igri netko nece i¢i bezvez ubijat civile jer mu se prohtije. S druge strane, o¢ito sam izvodio svasta
u igrama, a u stvarnosti bih rekao da sam cisto O. K. osoba. Nisam uopce sklon nasilju, niti nista
takvo. Shvacam razliku izmedu virtualnog i stvarnog. Isto to vrijedi i za serije. Ne vidim da bi na
zdravu osobu to moglo ikako utjecati, a ako utjece nekako, onda je to neki dublji problem kojem se
treba posvetiti, a ne okriviti videoigre. Ne planiram sada vuc¢i statistiku (viSe mi se ¢ini da je to Vas
posao), ali ajmo pogledati koliki postotak nasilnih zlocina su pocinili gameri? A koliki postotak

ono koji nikada nisu nista igrali?

Visa stru¢na
27 | Grad Zagreb Ne Ne
sprema

N«

Bittersweet

Ne bi se sve trebalo svaljivat samo na videoigre, iako se to Cesto radi. Sve navedeno obiluje
agresivnim 1 nasilnim sadrzZajima, ali je puno zvucnije kada se Cuje ili procita da je neki ubojica
puno igrao npr. GTA' (Grand Theft Auto - gdje se ubija, krade i §to se sve kriminalno radi). Ne
znam koliko ljudi igra GTA, ali kada bi bilo tocno $to oni naglasavaju onda bi imali puno vise
zloginaca. Cak sam i ja kao mlada igrala jednu verziju GTA gdje bih doslovno upisivala cheat

codes 1 samo ubijala, pa.. nisam to napravila uzivo :D

. Visoka stru¢na
neighbourofthebeast667 | M 38 | Grad Zagreb Da Da
sprema

Bedastoce.

Srednja stru¢na
Zbosec49 M 28 | Grad Zagreb Ne Da
sprema

15 Igrac igra u ulozi Claude, kriminalca koji na pocetku igre pljacka banku sa svojom curom Catalinom koja ga na koncu
izdala za vrijeme pljacke i upucala u leda. Claude kroz igru pokuSava do¢i do vrha organiziranog kriminala u Library
Cityju 1 osvetiti Catalini za ono §to mu je ucinila.

16 Prvi GTA objavljen je 1997. godine, a peti dio 2013. U igri postoje nasilni sadrzaji, a igra je kombinacija akcijskih,
trkackih i RPG igara.
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Vise stete rade drustvene mreZe, mediji te televizija na mlade, nego videoigre.

Iz odgovora gamera moze se zakljuciti da su svjesni toga da videoigre nisu nuzno krive za izazivanje

nasilja, te da 1 u drugim elektronic¢kim ili pisanim medijima isto su izlozeni nasilnim sadrzajima.

7. 3. ANKETA — GAMERI SU NASILNICI?

Gamerima je postavljeno prili¢no jednostavno i mozda banalno pitanje, jesu li se ikad potukli zbog

videoigre?
Koju stru¢nu | Jesteliu
. Jeste li
GameTlag Spol | Dob Zupanija spremu ste | bracnoj
. zaposleni?| =
zavrsili? zajednici?

Jeste li se kad potukli s drugim igra¢ima ili osobama tijekom igranja videoigre, nakon

igranja, ili zbog same videoigre? Zbog cega ste se potukli?

Srednja stru¢na
The Watcher M 23 | Medimurska Da Ne
sprema
Ne.
AnonymusACHONGUS | M 21 Istarska Student Ne Ne
Ne, nikad nisam i ne bih se upustio u fizi¢ko nasilje zbog videoigre.
Nightstalker M 23 | Grad Zagreb Student Ne Ne
Ne.
. Primorsko- .
minjan svako malo M 18 Srednjoskolac Ne Ne
goranska
Ne.
Koprivni€¢ko- | Srednja stru¢na
REZ M 24 i Ne Ne
krizevacka sprema
Ne.
Bacarchi M 21 | Grad Zagreb Student Ne Ne

Ne, samo verbalno.
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Primorsko-

Srednja stru¢na

DaoNayt M 35 Da Ne
goranska sprema
Ne.
Srednja stru¢na
KIT M 21 | Medimurska Ne Ne
sprema
Nikada.
o Splitsko-
Mojsije M 23 Student Da Ne
dalmatinska
Ne.
. Srednja stru¢na
Ena 4 25 | Grad Zagreb Da Ne
sprema
Ne.
Sibensko- Visoka stru¢na
LEPIMICA M 29 Da Ne
kninska sprema
Ne.
Visa stru¢na
Wat M 35 | Grad Zagreb Da Ne
sprema
Ne, ne igram takve igre.
Dubrovacko- | Visoka stru¢na
Fof M 26 Da Ne
neretvanska sprema
Ne.
Classified M 22 Zagrebacka Student Ne Ne
Nisam.
_ ‘ Primorsko- .
SapunjaraMan (Cita se Srednja stru¢na
M 33 goranska Da Ne
SapundaraMan) . sprema
Zupanija

Ne.
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CicoHS M 22 Zagrebacka Student Da Ne
Ne.
Visoka stru¢na
Wixian M 28 | Grad Zagreb Da Da
sprema
Ne.
‘ . Visa stru¢na
Bittersweet V4 27 | Grad Zagreb Ne Ne
sprema
Ne.
Visoka stru¢na
neighbourofthebeast667 | M 38 | Grad Zagreb sprema
Da Da
Ne.
Srednja stru¢na
Zbosec49 M 28 | Grad Zagreb Ne Da
sprema
Ne, nismo djeca.

Iako mozda jednostavno i banalno pitanje, ono $to je bitno je to §to su odgovori svih ispitanih gamera
identi¢ni. Oni se nikada nisu potukli tijekom igranja videoigre, nakon igranja videoigre ili zbog
videoigre. Zakljucak je da ispitanici nisu nasilnici 1 da ocito kod njih videoigre ne izazivaju nasilne

reakcije.

33



8. ZABRANA, CENZURA ILI EDUKACIJA?

Politicari u svim drzavama svijeta Cesto krive videoigre za kojekakve druStvene devijacije ili
kriminalne radnje, a politi¢ari su se protivili videoigrama zbog navodnog nasilnog sadrzaja i Stetnih
ucinaka kada jo§ nije bilo ni ozbiljnih znanstvenih istraZivanja na tu temu, a istrazivanja provedena
krajem 80-tih i pocetkom 90-tih nisu dala konkretne dokaze o Stetnosti nasilnih igara (Markey;
Ferguson 2017: 42).

Za pojedine americke politicare, videoigre su krive za sve, one su uzrok Skolskih pucnjava, rasizma,
pretilosti 1 drugih kaznenih djela (Markey; Ferguson 2017: 2).

U Sjedinjenim Americkim Drzavama cesto se dogadaju pokolji ili samoubilacki pohodi te se zatim
pokuSava odgonetnuti ¢ime je motivirano njihovo ponaSanje. Jedan od poznatijih dogadaja je
pucnjava u Skoli Columbine u kojoj su dvojica mladic¢a, Eric Harris (18) 1 Dylan Klebold (17), ubili 12
ucenika, jednog nastavnika, ozlijedili 31 osobu te na kraju poc€inili samoubojstvo. Obojica mladi¢a
bolovali su od depresije i igrali su videoigru Doom'” (1993). Taj krvavi pohod u javnosti je stvorio
ucinak da su videoigre i nasilje povezani (Markey; Ferguson 2017: 36). Dave Cullen koji se isto bavio
tom problematikom, doSao je do zakljuc¢ka da je Harris bio klinicki psihopat, a Klebold depresivni
tinejdzer (Cullen 2009). Nakon pohoda ubojice iz El Pasa 2019. godine, neki republikanski zastupnici
1 senatori, te tadasnji predsjednik Trump za nasilje izmedu ostaloga okrivili su i videoigre te smatraju
da su videoigre inspiracija i izvoriSte nasilja. Ubojica iz El Pasa u svom manifestu spomenuo je
videoigre u kojima se puca na imaginarne likove (Seri¢ 2019). Patrick Crusius (21) ubio je vatrenim
oruzjem 20 osoba, a 26 osoba je ranjeno. Prije toga krvavog pohoda objavio je da podrzava napadaca
na dzamiju u Novom Zelandu koji je ubio 51 osobu. Na internetskoj stranici 8chan hvalio je Trumpa i
njegove pokuSaje da izgradi zid duZ granice s Meksikom. Dokument koji je stavio na internet
sadrzavao je nacionalisticka, rasisticka 1 antisemitska stajaliSta. Prijatelji i poznanici tvrde da bio
dobro dijete i dobar ucenik te su svi Sokirani njegovim ¢inom (Haidar Diab 2019).Trump je u planu
iznio prijedloge da se prestane s nasiljem u videoigrama, uspostavi kontrola na internetom kako bi su
suzbio rasizam 1 pokolji. U tom planu nije naveo upute na koji nacin bi to trebao FBI 1 Ministarstvo
obrane trebalo to napraviti. Isto tako, predloZio je i promjenu zakona da se nasilnim psihickim
bolesnicima onemoguéi prodaja oruzja (Seri¢ 2019). Struénjaci koji se bave problematikom nasilja u
videoigrama tvrde da ne postoji povezanost izmedu igranja nasilnih igara i nasilja koje pojedinci ucine

u stvarnom Zivotu.

17 Zanr FPS. Doom guy je svemirski marinac koji se pomoéu oruzja bori protiv zlih demona koji bi napali
planet Zemlju.
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Njemacka kancelarka Angela Merkel aktivirala se kako bi se poostrili zakoni kada su videoigre u
pitanju. Kako bi se zastitilo djecu od neprimjerenog sadrzaja napravila se cenzura search system
(fragfinn.de.) 1 na taj nacin provjerava se i uklanja pornografski, nasilni i sli¢an sadrzaj (Ruzi¢ 2011:
20). U Njemackoj su posebno osjetljivi na teme vezane za Drugi svjetski rat 1 nacisticku ikonografiju
te su u videoigri Wolfenstein 2'® Hitler pojavljuje bez prepoznatljivih brkova, nije Fiirher, ve¢ ga se
oslovljava kao Kanzelara, a nacisti¢ka ikonografija zamijenjena je drugim simbolima. Hitler je
preimenovan u Heilera. (Rukav 2017). Politicka korektnost je bitna, ali u ovom primjeru cenzura se
¢ini besmislenom jer svi znaju kako je izgledao Hitler 1 koja je nacisticka ikonografija, pa se postavlja
pitanje je li ovdje bila potrebna cenzura ili je ipak bilo pametnije stavit naglasak na edukaciju u
drustvu o tome tko je bio Hitler i $to je bio nacizam.

Australija je jedna od drzava koja je poznata po strogoj cenzuri kada su videoigre u pitanju pa tako sve
do 2013. godine nije imala oznaku R18+, ve¢ je imala oznaku MA15+ S§to je znacilo da su bile
dozvoljene igre petnaestogodi$njacima ili nikome. Tako su u Australiji bile zabranjene neke igre poput
Manhunt" (2003), Fallout 3 (2008)%, and Left 4 Dead 2*' (2009), dok su u mnogim drugim drzavama
svijeta te igre bile dozvoljene. Paradoks je u tome S$to nasilni sadrzaji, seksualni sadrzaji, prizori
drogiranja 1 sli¢no, bili su dozvoljeni na televiziju ili u filmu, ali u videoigrama nisu bili dozvoljeni
(Keogh 2019). U videoigri Fallout 3 (2008) postoje scene u kojima se zloupotrebljava droga Sto je
zabrinulo australski ratings system pa su ¢ak morfij zamijenili imenom “Med-X". Problem je nastao
zato $to u videoigrama poput Half-Life* (2009) i Velvet Assassin® (2009) isto se pojavljuje morfij, ali
te videoigre imale su oznaku MA15+, pa se postavilo pitanje prema kojim kriterijima se ocjenjuju

videoigre (Walker; Williams 2021).

18 Akcijski 1 FPS Zanr. Radnja videoigre dogada se u alternativnhom svijetu u kojem su pobijedili nacisti, a igra prati
Williama Josepha Blazkowicza koji pokusava svrgnuti nacisti¢ki rezim u Sjedinjenim Ameri¢kim Drzavama.

19 Zanr horror game. Igraé kontrolira Jamesa Erala Casha, osudenika na smrt kojeg je spasio The Director od smrtne
kazne. The Director hoc¢e od Casha da koraci ulicama i zgradama fiktivnog grada Carcera Cityja i ubije clanove banda (na
svakakve brutalne nacine) koje ¢e susresti kroz Setnju gradom. The Director to sve dokumentira na videokamerama koje je
postavio diljem grada jer Zeli na temelju toga napraviti film.

20 Postapokalipticni RPG. Igra¢ stvara svojeg lika nakon nuklearne katastrofe, a glavni lik u takvom svijetu bori se
pomocu svojih govornih vjestina ili oruzjem. Glavni cilj je pronaci igraéevog oca Jamesa.

21 Multiplayer survival horror FPS. Radnja igre dogada se u postapokalipticnom svijetu u kojem su se ljudi zarazili
virusom koji ih €ini agresivim i psihoticnim. Cetiri lika koji su prezivjeli bore se protiv zarazenih.

22 Zanr FPS. Igra se nadovezuje na pri¢u dr. Gordona Freemana koji se nakon 20 godina kriostaze probudio. Misteriozni
¢ovjek samo poznat pod kao G-Man Salje Dr. Freemena u City 17, negdje u istoénoj Europi da unisti glavnu bazu
Combinea izvanzemaljskih napadaca koji su zarobili ljudsku vrstu i preuzeli vlast nad Zemljom.

23 Zanr stealth game. Britanska znanstvenica Viollete Summer je atentatorica na nacistiku vojsku, a nakon neuspjesne
misije biva vezana za krevet. Nakon §to je dobila morfij, u introspekciji saznajemo na koji nacin je sabotirala njemacku
nacisticku vojsku.
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Lav Gerber® u intervjuu ukazuje na razlike izmedu Zapada i Istoka pa tako u Japanu vole tematiku

vezanu za seksualnost, ali je zabranjeno prikazivanje spolovila, a zanimljivo je i cenzuriranje

koristenja atomske bombe u videoigrama. Na Zapadu je popularno prikazivanje nasilnih sadrzaja. U

Hrvatskoj ne postoji povjerenstvo ili odbor koji bi cenzurirao videoigre, ve¢ postoji PEGI oznaka

(Stepié 2020).

Zabranama se uglavnom nikad niSta previse ne postize, odnosno ponekad se ne dobiju Zeljeni rezultati

jer zabrana i cenzure proizvedu kontrareakciju i nezadovoljstvo medu gamerima.

8. 1. ANKETA — GAMERI 1 CENZURA

Cesto se cenzuriraju neki nepocudni ili neprimjereni sadrzaji ili sadrZaji za koje se pretpostavlja da ¢e

nekoga 1 i neku skupinu uvrijediti. Ponekad se cenzuriraju i sadrzaji za koje nije ba$ najjasnije po

kojim kriterijima se cenzuriraju i zasto bi trebali biti cenzurirani. Postavljeno je pitanje, $to mislite o

cenzuri o videoigrama?

Gamelag Spol | Dob Zupanija Koju stru¢nu Jesteli | Jesteliu
spremu ste  |zaposleni?| bracnoj
zavrsili? zajednici?
Sto mislite o cenzuri u videoigarma i je li ona potrebna?
The Watcher M 23 Medimurska | Srednja stru¢na Da Ne
sprema
NE, MRZIM CENZURIRANIJE !
AnonymusACHONGUS | M 21 Istarska Student Ne Ne

Ako je igra namijenjena za starije i pravilno etiketirana kao takva, onda je ¢

enzura nepotrebna.

Nightstalker

M

23

Grad Zagreb

Student

Ne

Ne

Nije. Jasno pise koja je video igra namijenjena kojoj dobi. Ako roditelj nije sposoban kontrolirati

svoje dijete 1 §to ono radi online, onda problem nije u igri.

minjan svako malo

M

18

Primorsko-

goranska

Srednjoskolac

24 Visoka skola za komunikacijski menadzment Edward Bernays
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Ukloniti cenzuru.

REZ M 24 | Koprivnicko- | Srednja stru¢na Ne Ne
krizevacka sprema
Nije potrebna.
Bacarchi M 21 Grad Zagreb Student Ne Ne

Cenzura od roditelja kod djece da, no cenzura na nacionalnoj i globalnoj razini ne.

DaoNayt M 35 Primorsko- | Srednja stru¢na Da Ne
goranska sprema
Nigdje i nikada.
KIT M 21 Medimurska | Srednja stru¢na Ne Ne
sprema

Ovisi o kojoj igri se govori, ali uglavnom ne.

o Splitsko-
Mojsije M 23 _ Student Da Ne
dalmatinska

Ne, samo treba postojati upozorenje o sadrzaju koji ¢e igra sadrzavati.

Srednja stru¢na

Ena .
V4 25 Grad Zagreb sprema Da Ne

Ovisno o tome na koju dobnu skupinu igrica cilja.

Sibensko- Visoka stru¢na
LEPIMICA M 29 Da Ne
kninska sprema

Cenzura nije potrebna i ne vodi k nicemu dobrome, generalno, pa tako i u videoigrama.

Visa stru¢na
Wat M 35 Grad Zagreb Da Ne
sprema

Ne znam na kakvu se cenzuri ovdje misli. Igara ima raznih, nisam primijetio da ih netko cenzurira.




Dubrovacko- | Visoka stru¢na
Fof M 26 Da Ne
neretvanska sprema
Nije.
Classified M 22 Zagrebacka Student Ne Ne

Ponekad ako je sadrzaj zaista ozbiljan, poput No Russian misije u Call of Duty: MW2 * (2009).

‘ ‘ Primorsko- .
SapunjaraMan (Cita se Srednja stru¢na
M 33 goranska Da Ne
SapundaraMan) . sprema
Zupanija

Mislim da nije, PEGI sustav je sasvim dovoljan, potrebna je samo kontrola roditelja za maloljetne

igrace.
CicoHS M 22 Zagrebacka Student Da Ne
Ne.
o Visoka stru¢na
Wixian M 28 Grad Zagreb Da Da
sprema

Postoje ESRB i PEGI za cenzuriranje po pitanju starosti igraca.

A s druge strane, igre su umjetnost. Prikazuju nec¢iju ideju oko neke tematike. Ne vidim poantu
cenzuriranja. Zadnjih dana je 6 days in Fallujah® postala hot topic oko cenzure. Ne bih cenzurirao
niSta. Oni su odlucili napraviti igru u kojoj ides okolo i ubijas muslimane, i O. K... njihova stvar.
Hoce li igra proci lose i nece se prodavati jer je Cisti hate speech? To je na njima i njihovom
budgetu. Neka trziste govori za sebe po pitanju cenzura.

Ako netko zeli igrat JRPG gdje glavni Zenski lik ima mini suknjicu iz koja leprSa 1 vidi se kao od
majke rodena, neka... Treba opalit 18+ na rating zbog sexual contenta, 1 gotovo. Tko voli nek

izvoli, ako uspije uspije, ako ne ne.

N«

Bittersweet 27 Grad Zagreb Visa stru¢na Ne Ne

25 Call of duty: modern warfare 2. Zanr FPS. Postoji single-player i multi-player verzija. Radnja igre se dogada po
cijelom svijetu, te u njoj sudjeluju britanski i americki specijalci. U suvremenoj Rusiji vodi se borba izmedu onih koji ne
zele obnovu Sovjetskog saveza i terorista koji Zele obnovu Sovjetskog saveza te tom prilikom po¢ine masakr civila na
ruskom aerodromu. Sadrzaj igre je kompleksan i postoje paralelne radnje

26 Zanr FPS. Videoigra jo$ nije u prodaji, a temelji se na stvarnim dogadajima u borbi za Faludzu koja se dogodila 2004.
godine.
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sprema

Nisam sigurna §to se to¢no tu podrazumijeva. Sto se tice onih age ograni¢enja, to je uredu. Sto se

ti¢e cenzuriranja rije¢i u chatu npr. u Doti mislim da nema previse smisla jer su ¢ak i djeca

vjerojatno upoznata sa svim tim psovkama (npr. fu.k). Djeca su izloZena i nasilnim i seksualnim

sadrzajima od rane dobi (npr. glazbeni spotovi) i prije ¢e se s takvim sadrzajima susresti u nekom

drugom mediju, nego u igricama.

neighbourofthebeast667

38

Grad Zagreb

Visoka stru¢na

sprema

Da

Da

Ne.

Zbosec49

M

28

Grad Zagreb

Srednja stru¢na

sprema

Ne

Da

U nekim zemljama je potrebna. Npr., da sam Rus ne bih dozvolio prodaju Call of Dutya: modern

warfare 2 (2009). gdje u misiji pokoljes cjieli aerodrom. Kina i Fallout, naziv oruzja ( fat boy),

ima jo§ primjera. I to je O. K.

Nacelno ve€ina ispitanih gamera nisu za cenzuru, osim nekih izdvojenih misljenja poput gamera

Classified (22) i Zbosec49 (28) koji smatraju da je sadrzaj Call of Dutya: modern warfare 2 (2009)

potrebno cenzurirati. Na temelju ankete moze se zakljuciti da vecina ispitanika ima prilicno liberalna

stajaliSta kada je rijeC o cenzuri u videoigrama. Neki ispitanici su jasno ukazali na to da moraju

postojati dobna ogranicenja kada je rije¢ o djeci i da djeca moraju biti pod nadzorom roditelja tijekom

igranja videoigara.
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9. ZAKLJUCAK

Na temelju literature i istrazivanja moze se reci da ne postoji tipi¢an videoigraC. Problem nastaje kada
gamera doZivljavamo 1 poistovje¢ujemo s onom manjinom gamera koji su ozbiljno ovisni 1 ¢ije
ponaSanje mozemo okarakterizirati kao disfunkcionalno ponaSanje u druStvu. Veéina gamera su osobe
koje uzivaju u videoigrama i zbog toga nemaju problema u obitelji, u skoli, na poslu i u drustvu.
Gameri su stigmatizirani jer se smatra da su ovisni ili mogu postati ovisni, nasilni su ili agresivni, a
igranjem videoigara uzaludno gube vrijeme. Igranje videoigara donosi i moguénost ovisnosti, ali
prema istrazivanjima i misljenjima stru¢njaka uglavnom jedna manjina gamera moze razviti ovisnost i
imati ozbiljne probleme, a samim time ne bi trebalo ogranicavati ili braniti onoj vec¢ini gamera uzitak
u videoigranju.

Anketa koja je provedena online medu 18 anonimnih gamera 1 2 anonimne gamerice nema tendenciju
dati neke kona¢ne odgovore, ali odgovori koji su dobiveni na temelju ankete pokazuju da gameri nisu
neinformirani nasilnici, mentalni bolesnici ili ovisnici kako ih se ponekad prikazuje u medijima i
dozivljava u drustvu, te su potpuno svjesni zaSto igraju neke konkretne videoigre i koje im
zadovoljstvo pruZza to igranje. Vjerojatno postoji puno razloga zasto netko igra videoigre, a vjerojatno
najcesci su to Sto su videoigre zabavne, pruzaju bijeg od svakodnevice, a nude i moguénost druzenja s

ostalim gamerima.
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