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1. Uvod

Lenhart (2013) navodi kako je mozda najveca razlika u karakteristikama video igara
danas, u usporedbi s njihovim prethodnicima od prije 10 do 20 godina, njihova sveprisutna
drustvena priroda. U ovom zavr§nom radu zeljela se istraziti gejmerska populacija u Splitu
i okolici, koliko vremena igraju, kakve su im navike, kako oni sami sebe vide. U

istrazivanju je sudjelovalo osam sudionika.

Drugo poglavlje govori o povijesti virtualnih svjetova, definiranju videoigara te o njihovoj
analizi. Pokusava se ustvrditi koliko znaCenje oni kao takvi imaju za gejmere te koliku
vaznost oni njima pripisuju. Bartle (2010) navodi, u osnovi, kako je virtualni svijet
automatizirano, zajednicko, trajno okruzenje sa i kroz koje ljudi mogu komunicirati u
stvarnom vremenu pomocu virtualnog ja. Consalvo virtualne definira kao okruzenja koja
se temelje na tekstu ili na grafikama koja omogucuju vise korisnika da se okupe, druze 1

komuniciraju.

Trece poglavlje se bavi druStvenim interakcijama gejmera, odnosno kako oni dozivljavaju
komunikaciju u igri. Lenhart (2013) navodi kako je mozda najveca razlika u
karakteristikama video igara danas, u usporedbi s njihovim prethodnicima od prije 10 do
20 godina, njihova sveprisutna druStvena priroda. Nasuprot stereotipima, prosjecan igrac¢

nije socijalno izoliran, nesposoban glupan koji ve¢inu svog vremena provodi sam

Cetvrto poglavlje se bavi definiranjem gejmerske supkulture te utvrdivanjem njenih
obiljezja. . Dymek (2012) je jedan od njih. Tvrdi da industrija videoigara je supkulturna
industrija koja proizvodi supkulturni sadrzaj za supkulturnu publiku s logikom supkulturne
industrije. PokuSava se otkriti koja su obiljeZja te supkluture te koje su razlike unutar nje.
Dalje se u poglavlju bavi motivacijom za igranje te zaSto gejmeri troSe toliko vremena

igrajudi.

Peto poglavlje definira industriju videoigara kao novu jaku industriju. Bavi se rastom
industrije koja uprihodi miljarde eura godisnje te kako je doslo do toga. Kako je industrija
videoigara relativno nova, postavljaju se brojna eticka, ekonomska i druStvena pitanja. To
primjec¢ujemo u pojavi e-sporta 1 profesionalnih placenih igraca. Taylor (2012) u svojoj

knjizi o usponu e-sportova pise da iako su natjecateljske arkadne igre i pojava konzola
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vazan dio prie o pojavi e-Sporta, e-sportovi su svoju snagu pronasli u usponu mreznih

igara.

Sesto poglavlje se bavi metodologkim aspektima istraZivanja. Pregledavajuéi literaturu
dobili smo odredene problematike koje treba prouciti i pitanja koja su relevantna za ovo
istrazivanje. Ukupno je sudjelovalo osam sudionika, 7 muskaraca i 1 zena. U ovom djelu
je definiran nacin uzorkovanja i konstruiran protokol polustrukturiranog intervjua. Sedmo
poglavlje ukljucuje interpetaciju podataka. U tom smo poglavlju kroz svaku temu
analizirali odgovore sudionika istrazivanja i prenijeli njihove izjave. U osmom poglavlju
se moze pronaci zakljuak te nadalje prilozi poput protokola za intervju, transkripta
razgovora, sazetka i biljeska o autoru. Deveto poglavlje se sastoji od literature koja je
koriStena u radu. Deseto poglavlje ukljuc¢uje protokol intervjua te transkripte tih istih
intervjua. Jedanaesto poglavlje je saZetak cijelog rada a dvanaesto je sazatak preveden na

engleski jezik. Dvanaesto poglavlje ukljucuje biljeske o autoru.



2. Definiranje virtualnih svjetova

Jedan od autora koji definira virtualne svjetove, Bartle (2010) navodi, u osnovi, kako je
virtualni svijet automatizirano, zajednicko, trajno okruzenje sa i kroz koje ljudi mogu
komunicirati u stvarnom vremenu pomocu virtualnog ja. Autor definira odredena svojstva
virtualnih svjetova (Bartle, 2010, 24):

« Automatiziranost: virtualni svijet provodi koherentan skup pravila (svoju fiziku) koja
u potpunosti definiraju ono §to njegovi posjetitelji u stvarnom zivotu (nazvani igraci)
mogu promijeniti u taj svijet.

* Dijeljenje: viSe igraca moze istovremeno biti u potpuno istom virtualnom svijetu.

* Postojanost: ako prestanete igrati, a vratite se kasnije, virtualni svijet ¢e 1 dalje postojati

u vasoj odsutnosti.

* Okolina: virtualni svijet manifestira okruzenje u kojem se igraceve aktivnosti odvijaju.
* Interakcija s njima: igraci mogu izvoditi akcije unutar virtualnog svijeta koje proizvode

rezultate koji im se vracaju.

* Interakcija: igrac¢i mogu medusobno komunicirati pod okriljem virtualnog svijeta.
* U stvarnom vremenu: virtualni svijet priliéno dobro generira povratne informacije o

dogadajima u trenutku kada se oni pojave.

* Virtualno ja: svaki se igra¢ poistovjecuje s jedinstvenim entitetom unutar virtualnog

svijeta (njihovim likom) kroz koji se usmjeravaju sve njihove aktivnosti u svijetu.

S druge strane, virtualne svjetove Consalvo definira kao okruzenja koja se temelje na
tekstu ili na grafikama koja omogucuju vise korisnika da se okupe, druze 1 komuniciraju.
Virtualni svjetovi koriste neku vrstu prostorne metafore i nude prikladne moguénosti i
ogranicenja na temelju tehnologija i ideologija koje grade prostor. Ciljevi svijeta zasnivaju se
uglavnom na interesima korisnika. Interakcija se dogada na mrezi i trajna je. U svijetu se
pojedinci razlikuju jedni od drugih na temelju oblika predstavljanja prikladnog za izgradeno
okruzenje, koji moze imati komercijalne ili nekomercijalne elemente (Consalvo, 2010, 328).
Consalvo tvrdi kako je vaZan aspekt virtualnih svjetova sposobnost izrade osobe s kojom ¢e se
kretati virtualnim svijetom - avatar ili tekstualni opis lika koji moZe potrajati s vremenom. Ta
bi osoba mogla predstavljati jedan aspekt identiteta osobe, bilo da je to vjerna reprodukcija ili
bilo zamjensko ja, a mogla bi i izgraditi reputaciju koja bi se mogla mijenjati tijekom povijesti

avatara. Pojava takvih osoba dovela je do istrazivanja koja se odnose na njih, a taj je rad cesto
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bio vezan uz pitanja identiteta, ukljucujuci kako su pojedinci svoje stvarne identitete povezali
sa svojim stvorenim identitetima (Consalvo, 2010, 334).

Consalvo piSe kako se virtualni svijet zasnovan na igrama razlikovao se od druStvenog
svijeta u dva kljucna aspekta. Prvo, imali su jasno definirane ciljeve - igrati i napredovati u igri
(ubiti 1li biti ubijeni od ¢udovista, drugih igraca ili oboje). Drugo, oni uglavnom nisu dopustali
istu vrstu gradnje svijeta od strane igraca koju su dopustali drustveni svjetovi. Takav je pristup
imao smisla, jer igraci ako nemaju pravila i ograni¢enja mogu lako izgraditi svemo¢no oruzje
koje jednim udarcem moze ubiti i najteze neprijatelje. Umjesto toga, programeri svjetova
temeljenih na igrama pazljivo su kontrolirali §to bi pojedinci u tim svjetovima mogli uciniti ili
kako bi mogli posti¢i svoje ciljeve. Igraci koji su uzivali u takvim svjetovima napredovali su
prema pravilima i ograni¢enjima temeljenim na igrama, a takoder su se druzili i mozda bavili
ne-igrackim aktivnostima unutar svjetova, poput istrazivanja ili eksperimentiranja s granicama
koda (Consalvo, 2010, 329).

Jedan od glavnih segmenata definiranja virtualnog svijeta jest to da je on-svijet. Prema
Castranovi ako se virtualni svjetovi tretiraju kao mjesta, a ne samo kao igre ili chat sobe, oni

trebaju donekle nalikovati Zemlji. Ipak je Zemlja (Castranova, 2006, 80):

* Stalna: Ako odemo spavati, kad se probudim, Zemlja je joS uvijek tamo gdje sam je

ostavio.

* Fizicka: Zemlja namece odredene zakone kretanja nama ljudima i svim ostalim
objektima ovdje. Ne mozemo hodati kroz zidove, ne mozemo disati pod vodom, ne
mozemo letjeti. Naravno, u stvari mozemo uciniti sve te stvari, ali samo ako imamo
neku opremu - vrata, ronilacku opremu, avione. Mozemo saviti pravila, ali poanta je u

tome da pravila postoje.

* Interaktivna: Ako pometem prasinu iz sobe, ona se slegne dolje. Ako puStam glasnu

glazbu, Cuje se u cijeloj kuci.

U praksi postoji mnogo nacina za stvaranje svijeta koji je otuden od kontrole korisnika.
Trenutno je najeSca tehnologija mjesta pristup klijent-posluzitelj. Svijet postoji na
posluZziteljskom racunalu, a korisnici mu pristupaju s klijentskih raunala. Posluzitelj odrzava
stanje u svijetu, dok klijenti ne rade nisSta drugo nego ¢ine svijet 1 Salju poruke naprijed-natrag
posluzitelju.

Korisnici mogu utjecati samo na svog lokalnog klijenta; nemaju pristup ni¢emu na posluzitelju

(Castranova, 2006, 82).



2.1. Povijest virtualnih svjetova

Brojni autori piSu o povijesti virtualnih svjetova. Jedan od njih, Bartle razvoj virtualnih
svjetova definira u 5 doba (Bartle, 2010, 24):
1) Prvo doba: 1978. - 1985.
2) Drugo doba: 1985. - 1989.
3) Trece doba: 1989. - 1995.
4) Cetvrto doba: 1995. - 1997.
5) Peto doba: 1997. — danas.

Prema Bartleu prva Cetiri doba razvoja virtualnih svjetova su se temeljilana MUDovima
(viSekorisni¢ke tamnice). Prvi MUD napisali su studenti informatike Roy Trubshaw i Richard
Bartle na SveuciliStu Essex, u Engleskoj, u jesen 1978. Prvoj verziji s osnovnim konceptima
trebalo je Trubshawu samo nekoliko sati da bi je dovrsio, i uspostavio je kao osnovni softverski
temelj na kojem se moze izgraditi puni virtualni svijet. Odmabh je zapoceo rad na drugoj inacici,
koja je dostigla stanje za igranje do prosinca kada se Bartle ukljucio (u po¢etku u dizajniranje
sadrzaja). Ova druga verzija zadovoljila je sve kriterije koje je Bartle naveo, a igraci danas bi
ih mogli prepoznati kao virtualni svijet. Tokom prva Cetiri doba razvoja virtualnih svjetova,
MUD-ovi se Sire 1 postaju pristupacniji. Tokom drugog doba MUD-ovi se poc€inju i placati te
tako se potice profesionalni razvitak. Trece 1 Cetvrto doba karakterizira brza ekspanzija te
pojava interneta. Tek u petom dobu dobivaju graficki svijet te prestaju biti bazirani na tekstu.
Tu dolazi do pojave igara poput Ultime online, World of Warcrafta, Everquesta, EVE onlinea
i slicnih MMO-a koji imaju grafi¢ke virtualne svjetove (Bartle, 2010, 24). Dalje Bartle tvrdi da
ako graficki svjetovi slijede razvoj svojih tekstualnih prethodnika, mozemo oc¢ekivati da ¢emo
vidjeti sljedece (Bartle, 2010, 34):

» Uvodenje pristupacnijih enginea - besplatnih ili jeftinih enginea igara koji omogucuju
stvaranje novih virtualnih svjetova bez vecih napora u programiranju.

» Ozbiljna uporaba virtualnih svjetova kao alata za obrazovanje i osposobljavanje.

» Dalje postojanje komercijalnih svjetova velikih razmjera, iako s manje zabave za
iskusnije igrace.

* Povecano razumijevanje problema s dizajnom virtualnih svjetova.

* Neka velika promjena paradigme koja ¢e ponovno pokrenuti ciklus razvoja novih

svjetova.



Consalvo se takoder bavi povijescu virtualnih svjetova. Kao i Bartle, Consalvo tvrdi da
je 1978. godine nastala tamnica za viSe korisnika (ili MUD), prvi umrezeni, postojani prostor
za viSe igraCa. Kao i Bartle naglasava kako su ga razvili Roy Trubshaw i Richard Bartle
uzimaju¢i inspiraciju iz fantasticnih tema igara za igranje uloga, prostor je bio ispunjen
likovima, blagom i avanturama koje su mogli dijeliti i istrazivati viSe igraca. Jednom
distribuirana, njihova igra je iznjedrila mnogo primjeraka, a drugi programeri poceli su se
petljati s tom tehnologijom. Krajem 1980-ih i pocetkom 1990-ih izgradena su manje
konkurentna okruzenja poput TinyMUD-a i LambdaMOO-a, s dodatnom pogodnos¢u da
korisnici sami mogu graditi neke od objekata u svijetu (Consalvo, 2010, 328). Prema Consalvo,
isprepleten s razvojem drustveno utemeljenih svjetova bio je paralelni razvoj virtualnih
svjetova temeljenih na igrama, ukljuc¢ujuc¢i Meridian 59 1996 godine, Ultima Online 1997. i
EverQuest 1999. Tijekom te rane faze gotovo svi takvi svjetovi bili su zasnovani na fantaziji,
slijedec¢i stopama svojih prethodnika utemeljenih na tekstu. Presli su s privatnih mreza na
otvoreni Internet 1 poceli su naplacivati pretplatu za sudjelovanje. I poceli su se definirati kao

,,masovni multiplayer®, iako je u to vrijeme istodobno znacilo optereéenje od oko 250 igraca

(Consalvo, 2010, 329).

2.2. Klasifikacija videoigara

Kako navodi Kovacevi¢ (2007), informatika nema striktno odredenu klasifikaciju
raCunalnih igara odnosno videoigara. Postoje mnoge klasifikacije koje su odredene
samovoljno, ovisno o autoru. No, vecina klasifikacija sadrzi Cetiri osnovne grupe:
avanturisticke, akcijske, simulacijske 1 igre razmisljanja. Uz njih je moguce nabrojati i mnoge
podgrupe razli¢itih vrsta. Bili¢, Gjuki¢ i Kirini¢ (2010:198-199) podijelili su vrste i podvrste
videoigara na slijedeci nacin:

a) Igre za ucenje 1 zabavu. Veliki broj video igara pripada kategoriji igara za ucenje i
zabavu, odnosno u kategoriju edutainment (spoj engleskih rije¢i education — obrazovanje,
ucenje i entertainment — zabava). Njihov primarni cilj je uCenje a onda tek zabava. Mogle bi se
definirati 1 kao ucenje uz zabavu (Bili¢ 1 sur.,, 2010). Nerijetko se odvijaju na
pojednostavljenom sucelju i zahtijevaju od igraca rjeSenje odredenog problema ili logicke
zagonetke kako bi unaprijedio i nastavio igru. Ovaj tip igre trazi od igraca razmisljanje o

problemu te trazenje rjeSenja. Dobar primjer ovakvog tipa igre je popularni Tetris



(http://www.idtech.com, zadnji pregled 17.2.2022.). Uz edukativne igre za najmlade, posto je
i one vrlo slozene, koje nisu predvidene samo za djecu.

U ovu kategoriju ponekad se svrstavaju i pojedine sportske igre simulacije (na primjer
simulator voznje automobila ili aviona), no ve¢inom su takve igre svrstane u posebnu kategoriju
(Bili¢ i sur., 2010).

b) Akcijske igre. Akcijske igre predstavljaju vrstu igara u kojima se igra¢ nalazi u
srediStu radnje, odnosno akcije, 1 ujedno njome upravlja. Ta radnja se sastoji od uglavnom
fizickih izazova, uglavnom fizickih, koje igra¢ mora svladati. Budu¢i da su akcijske video igre
jednostavne za pocetak igranja i sudjelovanje, one spadaju u najpopularnije video igre medu
djecom i mladima (http://www.idtech.com, zadnji pregled 17.2.2022.). Pod akcijske igre
svrstavaju se igre uniStavanja ili pucacCine i1 borilacke igre. Igre unistavanja ili pucacine baziraju
se na uniStavanje neprijatelja koriStenjem razlicitih vrsta oruzja (pistolji, puske, topovi, rakete
itd.) 1 zapravo su jedna od najstarijih vrsta video igara (Bili¢ i sur., 2010:198). Kod igara
pucacine, igraci su kategorizirani prema perspektivi koju imaju. Pucaéina iz prvog lica (First
Person Shooter, skraceno FPS) je tip akcijske igre pucacine u kojoj igrac igra iz gledista
glavnog lika, to jest on je osoba koja puca. Neke od najpoznatijih FPS igrica su Call of Duty,
Half — Life i Halo. U pucacini iz treceg lica akcija se odvija s toc¢ke gledista s koje igra¢ moze
vidjeti glavnog lika, obi¢no straga i malo poviseno. Dobar primjer takve vrste igara su vrlo
popularni Fortnite i Grand Theft Auto serija. Najnoviji nastavak GTA serije, GTA V, srusio je
ostale nastavke po pitanju rasirenosti, iako se po svojim karakteristikama svrstava u akcijsko
avanturisticke igre jer sadrzi svojstva i jednog i drugog Zanra (Kod borilackih igara cilj je slican,
ako ne i isti — porazavanje neprijatelja.

Razlika je u oruzju koje je tradicionalnog karaktera (mac, bodez, luk 1 strijela 1 sli¢no), ili se
borba odvija bez oruzja, pa su u srediStu borilacke vjestine ve¢inom isto¢njackog podrijetla
(primjerice tae kwan do, karate, judo itd.) (Bili¢ i sur., 2010). Velik dio tih igara ima odreden
broj likova izmedu kojih igra¢ izabire jednog od njih, a od kojih svaki ima jedinstvene
sposobnosti ili stil borbe. Takoder, u igrama borbe igraci prelaze na vise nivoe i1 dobivaju sve
teze protivnike kako napreduju. Primjeri ove podvrste akcijske igre su Mortal Kombat i Street
Fighter 11 (http://www.idtech.com, zadnji pregled 17.2.2022.).

c) Igre platforme. Dobile su naziv po tome §to igra¢ ostvaruje interakciju s platformom
(najcesce trci, skace ili pada). Najpoznatija takva igra zasigurno je Super Mario Bros
(http://www.idtech.com, zadnji pregled 17.2.2022.).
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d) Igre strategije. Ova vrsta igara podrazumijeva stvaranje taktike za porazavanje
neprijateljske vojske koju kontrolira racunalo ili drugi igra¢, a moze ih biti i viSe. Ovaj tip igre
puno je kompliciraniji od obi¢ne borbe ili pucacine jer zahtijeva razmi$ljanje i pronalaZenje
boljeg rjeSenja od suparnika.

Igrac obi¢no kontrolira svoju vojsku, a moguce je 1 gradenje raznih objekata i razvijanje
tehnologija u cilju porazavanja protivnika. Cesta karakteristika ovakvih igara je moguénost
igranja s prijateljima, stoga se njihovo trajanje nerijetko produljuje. Vrlo su popularne medu
mladim igrac¢ima (Bili¢ i sur., 2010). Ovaj tip igara se temelji na tradicionalnim strategijskim
igrama na ploc¢i poput Saha. StrateSke igre daju igracima iskustvo kontrole i vladanja igrom te
zahtijevaju od igraca osmis$ljavanje, pazljivo razvijanje i koriStenje strategije ili taktike kako bi
prevladali izazove. Poznatije podvrste ovih igara su RTS (Real Time Strategy), RTT (Real Time
Tactics) i MOBA (Multiplayer Online Battle Arena). Kod RTS igara, radnja se odvija u
stvarnom vremenu te se zahtijeva od igraca da prikuplja i odrzava resurse kao Sto su baze, dok
napreduje i razvija borbene jedinice. Starcaft je najpopularnija RTS igrica, dok su serija Age of
Empires i Commandand Conquer takoder dobro poznate fransize u ovoj kategoriji videoigara.
RTT igre se ponekad svrstavaju u podkategoriju RTS igara. Ovaj tip igre usmjeren je na
razvijanje taktike na bojnom polju i operativno ratovanje, odnosno upravljanje resursima ili
pojedinim jedinicama. Online borbena arena za vise igraca ili MOBA (Multiplayer Online
Battle Arena) je podvrsta strateskih igara koja kombinira igranje uloga i strateske igre u
stvarnom vremenu. Igra¢i obi¢no ne grade resurse kao §to su baze ili borbene jedinice, nego
kontroliraju jedan lik u jednom od dva tima, radeéi zajedno s drugim suigracima iz svog tima
kako bi pokusali unistiti bazu neprijateljskog tima. Najpoznatija MOBA igrica je League of
Legends (http://www.idtech.com, zadnji pregled 17.2.2022.).

e) RPG igre ili igre igranja uloga. Karakterizira ih kretanje kroz trodimenzionalni prostor,
s glavnim likom koji je protagonist radnje. Dakle, u sredistu ovakvog tipa igara je sama radnja,
odnosno avantura, pustolovina trazenja i pronalaZenja (Bili¢ i sur., 2010). RPG igre su drugi
najpopularniji oblik video igara. Uglavnom ih odlikuje srednjovjekovni ambijent ili svijet
fantazije (http://www.idtech.com, zadnji pregled 17.2.2022.). Radnja RPG igara Cesto je
napravljena poput pravog filma; prije svakog stagea (razine) postoje kratki video dijelovi koji
uvode igrac¢a u problem radnje. Uspjeh je ocitovan u koli¢ini experience bodova koje igrac¢
skuplja kroz igru, Sto mu povecava jacinu te dobiva nove sposobnosti. Takvo nacelo igranja

stvara dojam beskonacnosti (obi¢no ima od 50 do 100 razina) i produljuje igranje, jer se za
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svaku razinu trazi sve veci broj bodova i dobivaju se sve jaci protivnici, §to u sebi krije opasnost
od konstantnog produzavanja vremena igranja i stvaranja ovisnosti (Bili¢ 1 sur., 2010).

f) Internetska igra s velikim brojem igraca ili MMORPG (Massively Multiplayer Online
Role Playing Game). MMORPG je podvrsta RPG igara koja se igra na internetu u velikom
virtualnom prostoru i sa velikim brojem igraca. U posljednje vrijeme je vrlo popularna.

Igra¢ mozZze igrati protiv ostalih igraca ili pak mogu suradivati zajedno u timu.
MMORPG-ovi ukljucuju stotine igraca koji medusobno djeluju u istom virtualnom

svijetu 1 obi¢no svi igraci dijele slic¢an ili isti cilj. Cijena MMORPG igara je vrlo visoka, jer,
osim §to se igra na internetu koji se placa, igra¢i moraju placati i koristenje virtualnog prostora
tvrtki koja je izradila igru. Igranje ovakvih igara trosi vrlo veliku koli¢inu vremena, stoga ne
cudi da je najveci broj ovisnika o video igrama ovisan upravo o MMORPG igrama (Bili¢ i sur.,
2010). Kao jos jedna podvrsta mogu se navesti i MMO igre (Massive Multiplayer Online) -
online igra za viSe igraca. Ovakve igre se isklju€ivo igraju na internetskim platformama te
sadrZe razne nacine igranja - igra¢i mogu zajedno suradivati ili se medusobno natjecati. Najbolji
primjer MMO igre je popularni Minecraft (http://www.idtech.com, zadnji pregled
17.2.2022.). Postoje jo$ nekoliko Zanrova koji se Cesto spominju: avanturisticke igre, igre
simulacije, sportske igre i battle royale.

g) Avanturisticke igre. Avanturisticke igre kategorizirane su po stilu igre, a ne po prici
ili sadrzaju. U avanturistickim ili pustolovnim igrama, igraci obi¢no komuniciraju sa svojim
okruzenjem i drugim likovima kako bi rijesili zagonetke pomocu tragova da bi napredovali u
pri¢i ili igranju (http://www.idtech.com, zadnji pregled 17.2.2022.). Osnova ove vrste video
igara je scenarij nekog filma ili price. Njihovo trajanje je duZe od akcijskih igara i one
zahtijevaju puno vecu koncentraciju igraca. Igra se odvija ovisno o odlukama koje igra¢ donese,
odnosno on ju oblikuje. Zato su ovakve igre dugotrajne i traze potpuno poistovjecivanje igraca
sa virtualnim svijetom (Kovacevi¢, 2007). Poznata podvrsta avanturisti¢kih igara su survival
horror igre (igre preZivljavanja uZasa), kojima pripada
Resident Evil. Takve igre koriste teme koje pripadaju odraslima kako bi prikazali strasne i horor
scene (U mnogim igrama pojavljuju se krvavi prizori i prizori namijenjeni samo zreloj publici).
Cesta je pojava kombinacije dvaju Zanrova: akcijskog i avanturistickog, koju najbolje
predstavlja ve¢ spomenuta GTA serija (http://www.idtech.com, zadnji pregled 17.2.2022.).

h) Igre simulacije. Sve igre ovog Zzanra imaju jednu zajedni¢ku stvar — osmisljene su da

opona$aju pravu ili izmisljenu stvarnost, da simuliraju stvarnu situaciju ili dogadaj. Zbog

kontrole koju ovakve igre daju igra¢ima nad likovima i1 njthovom okolinom ¢esto se nazivaju i
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igranjem boga. Podvrste ovog zanra su simulacija konstrukcije ili gradnje, simulacija zivota ili
simulacija voznje. Simulacija gradnje oponasa izgradnju i upravljanje gradom, ukljucujuci
planiranje ulica, gradnja zona i oporezivanja stanovnika grada. Primjer takve igre je SimCity.
Igra The Sims je najpoznatija serija igara simulacije zivota odnosno zivljenja, i jedna od
najprodavanijih racunalnih igara svih vremena. U The Sims seriji, igra¢i kontroliraju
pojedinacne aspekte umjetnog zZivota njihovog lika. Simulacije mogu dopustiti igra¢ima da
manipuliraju genetikom lika ili njihovim ekosustavom.

Cak i reakcija lika na odredenu situaciju mozZe biti pod kontrolom igra¢a. Simulacija
voznje podrazumijeva igre koje oponasaju voznju bilo kojeg vozila. Dvije glavne podijele su:
simulacije utrka i simulacije letenja. Simulacije voznje imaju za cilj stvoriti iskustvo letenja
avionom, voznje trkaceg automobila, a u pojedinim slucajevima i voznje traktora na farmi, dok
simulacije letenja oponaSaju upravljanje svim vrstama letjelica.

1) Sportske igre. Sportske igre simuliraju sportove, primjerice golf, nogomet, kosarku,
bejzbol 1 druge, a ukljucuju ¢ak i1 razne olimpijske sportove kao §to su skijanje, pa ¢ak i pikado.
Suprotstavljeni igraci ¢esto su kontrolirani pomoc¢u racunala, ali njima mogu upravljati i stvarne
osobe. Najpopularnija podvrsta sportskih video igara zasigurno je utrkivanje. Forza i serija
Gran Turismo prednjace u popularnosti kad su u pitanju simulacijske utrke. U ovim igrama
igraci se utrkuju protiv drugih protivnika ili protiv vremena. Jedan od najranijih zanrova
videoigara je simulacija timskih sportova. Neke igre u ovoj podvrsti, kao $to su NBA Jam i
Arch Rivals satiri¢no prikazuju zanr. Druge igre, na primjer FIFA i Madden NFL postizu vrlo
realistican prikaz 1 ostvaruju osjecaj igranja sporta uzivo (http://www.idtech.com, zadnji
pregled 17.2.2022.).

J) Battle Royale. Jos jedan zanr koji je postao vrlo popularan je Battle Royale. Zapravo,
moze se reci da je to podvrsta MMO igara, iako se zbog svoje raSirene popularnosti sve ¢esce
navodi kao zaseban Zanr videoigara. Radnja igara ovog zanra se ve¢inom odvija na otoku ili na
nekom drugom ograni¢enom prostoru, na kojem se nalaze razlicita neistrazena podrucja i
gradevine. Odreden broj igraca se postavi na otok te u odredenom vremenu moraju pretraziti
sva podrucja kako bi se domogli oruzja i korisne opreme za borbu protiv ostalih igraca. Kako
vrijeme istice, tako se podrucje odnosno veli¢ina otoka smanjuje. Igraci se nalaze sve blize
jedni drugima, te naposljetku ne mogu izbje¢i medusobnu borbu. Pobjeduje igrac koji eliminira
sve ostale igrace te ostane posljednji. Najpoznatiji primjer takve igre je Fortnite, koji je vrlo
brzo nakon izlaska ostvario uspjehe u popularnosti a samim time i u prodaji

(http://www.idtech.com, zadnji pregled 17.2.2022.). Valja napomenuti kako ve¢ina modernih
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videoigara nije samo jednog zanra, nego je kombinacija dvaju ili viSe Zanrova i njihovih
podvrsta (primjerice Fortnite, koji je kombinacija MMO, Battle Royale i TPS Zanrova).

Iz svega navedenog moze se zakljuciti kako su se, od svog nastanka pa sve do danas
razvile brojne vrste i podvrste videoigara (neke od njih nisu spomenute). Iako je opéenito
industrija videoigara postigla ogroman napredak u svom razvoju, evidentno je da su odredene
vrste videoigara postale popularnije od drugih zbog svojih karakteristika i1 atraktivnosti sadrzaja

koje nude.

2.3. Analiziranje videoigara i virtualnih svjetova

Jedan od glavnih metodoloskih problema jest kako proucavati videoigre 1 virtualne
svjetove generalno. Consalvo i Dutton (2006) takoder postavljaju pitanje kako proucavati
videoigre. Kako se moze analizirati ,,tekst* igre kako bi se razumjela poruka (ili vise poruka)
koju ona sadrzi? Neki ¢e znanstvenici tvrditi da igre zasigurno ne moze razumjeti metodama
medijskih studija poput tekstualne ili ideoloske analize (Juul, 2000 prema Consalvo i Dutton,
2006). Ta se kritika izlagala sa svakim novim medijskim oblikom i sa svakim su se pojavljivali
noviji ili izmijenjeni nacini analize, poput virtualnih etnografija IRC-a i ra¢unalno posredovane
analize diskursa (Herring, 2004; Poster, 2002 prema Consalvo i Dutton, 2006). Znanstvenici
koji proucavaju ove medije priznali su da se analiticki alati moraju neprestano mijenjati, na
suptilne 1 povremeno radikalne nacine. No, iako proucavanje digitalnih igara uzima maha, a
vidimo ideoloske i tekstualne studije pojedinih igara, kao i zanrova igara, malo je ucinjeno za
aktivni razvoj metodoloskog sustava za kvalitativnu, kriticku analizu oblika (Consalvo i

Dutton, 2006).

Consalvo 1 Dutton (2006) ocrtavaju i razvijaju predlozak za kvalitativnu, kriticku
analizu igara. Pritom ¢e oni napraviti neke razlike izmedu elemenata koji se mogu Ciniti
proizvoljnima ili umjetnima, ali u ovoj pocetnoj fazi vjeruju da je potrebno negdje povuci crte,
cak 1 ako se kasnije preoblikuju na razli¢ite nacine. U tu svrhu nude cCetiri podrucja analize
koja bi trebalo istraziti ako istrazivac zeli pravilno prouditi igru: Popis objekata, Studija sucelja,
Karta interakcije i Dnevnik igranja. Svako podrucje nudi svoje informacije o igri i sigurno se
moze proucavati samostalno, ali veée se uvide mogu dobiti kombiniranjem podataka iz svakog
podrucja, Sto daje temeljitiju 1 dosljedniju analizu. Svaka se bavi odredenim dijelom igre i
pridonosi ukupnoj analizi. Ta podru¢ja predstavljaju komponente igre najrelevantnije za igru i

obuhvacaju staticke 1 dinamicke, promjenjive i nepromjenjive aspekte igre. Koristeéi ta
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podrugja, istraziva¢i mogu razviti istrazivacka pitanja koja promatraju ideoloske pretpostavke
koje djeluju u igri ili utvrditi mogu li odredene teorije najbolje pomo¢i u objasnjavanju igre ili
niza igara. Podru¢ja takoder omogucuju usporedbu medu igrama, kako bi istrazivac¢i pomogli

u prepoznavanju vecih obrazaca u igrama i/ ili zanrovima (Consalvo i Dutton, 2006).

Prema Consalvo 1 Duttonu (2006) igranje jedne videoigre na konzoli ili racunalu sada
moze obuhvacati viSe stotina sati igre. Za to vrijeme, igraca se Cesto poti¢e da sakuplja razne
predmete koji se koriste za poboljSanje avatara ili igranja, za pomo¢ u rjeSavanju zagonetki ili
za konac¢nu "pobjedu” u igri. Oni predlazu koriStenje popisa objekata kao aspekta istrazivanja.
Koristan nacin za istrazivace da shvate ulogu koju objekti mogu igrati u igri je stvaranje
inventara predmeta koji katalogizira sve poznate predmete koji se mogu pronaci, kupiti, ukrasti
ili stvoriti 1 stvoriti detaljan popis ili proracunsku tablicu koja navodi razli¢ita svojstva svaki
predmet. Vjerojatno Ce se kategorije stavki razlikovati ovisno o igri ili zanru igre. UobicCajene

kategorizacije s kojima bi istrazivaci mogli zapoceti ukljucuju (Consalvo i Dutton, 2006):

» Jesu li objekti jednokratni ili viSekratni
* Imaju li oni samo jednu svrhu (i §to je to)?
* Mijenjaju li se te namjene s vremenom?

« Cijena predmeta

*  Op¢i opis predmeta

Prema Consalvo i Dutton (2006) stvaranje takvog inventara odnosno popisa objekta
moze pomoci istrazivacu da postavi veca pitanja o igri poput: Koju ulogu ili vaznost imaju
predmeti u igri? Potice li se igra¢ da sakuplja ,,stvari* da bi napredovao ili postoji korisnost u
§to vecoj koli¢ini predmeta? Sto se o ekonomskoj strukturi igre moze zakljugiti prema cijenama
predmeta, njihovoj relativnoj oskudici ili obilju? Cijene li se predmeti vise od ljudi ili
interakcije u igri? Ovo je samo nekoliko pitanja koja mogu nastati razmatranjem predmeta
(Consalvo i Dutton, 2006).

Consalvo i1 Dutton (2006) tvrde da kako se igre kompliciraju, dizajneri igara ulazu vise
truda u dizajniranje sucelja za igre koja igraci mogu lako razumyjeti i koristiti. Sucelje se moze
definirati kao bilo koja informacija na ekranu koja igracu pruza informacije o Zivotu, zdravlju,
polozaju ili statusu likova, kao 1 borbeni ili akcijski izbornici, stalni izbornici koji kontroliraju
opcije poput mreza za napredovanje ili odabir oruzja ili dodatni zasloni koji igrac¢u daju vecu
kontrolu nad manipuliranjem elementima igranja (Consalvo i Dutton, 2006). Consalvo i Dutton

(2006) isticu kako ono §to je vazno sa sucelja, s gledista istrazivaca, jesu informacije i odabiri
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koji se nude igracu, kao i podaci i izbori koji se zadrzavaju. Ispitivanje sucelja (i izvan okvira
elegancije dizajna ili jednostavnosti upotrebe) omogucuje istraziva¢ima da utvrde koliko su
slobodni igraci eksperimentirati s opcijama unutar igre. Alternativno, moze nam pomoc¢i da
vidimo koje su informacije privilegirane (je li ,,rezultat uvijek prisutan na ekranu - §to ukazuje
na njegovu vaznost? Kako je predstavljen ,,zivot* ili ,,zdravlje?) I koje informacije nedostaju
ili ih je teSko pronadi. Ispitivanje sucelja takoder otkriva posljedice izbora, poput razvijanja lika
na jednom putu vjestina, ali ne i na drugom; a takoder pomaze utvrditi $to su programeri igara
smatrali bitnim (kao i nebitnim) aspektima igranja (Consalvo i Dutton, 2006).

Ekspanzivna, promjenjiva priroda igranja u mnogim naslovima moze onemoguciti
razmatranje snimanja ili pronalazenja (i analiziranja) svake moguée interakcije s kojom je igrac
predstavljen (Consalvo i Dutton, 2006). Consalvo i Dutton (2006) tvrde da bi istraziva¢ mogao
zabiljeziti (bilo fizi¢ki putem neke vrste tehnologije snimanja, bilo ru¢no putem biljeski olovke
1 papira) dijaloge koji se javljaju u igri. Dobro definirana istrazivacka pitanja pomazu
istrazivacu da prepozna dijalog/izbore od interesa i1 usredotoci se na njih. Vjerojatno je da ce
igru trebati igrati viSe puta, tako da istraziva¢ moZe uzeti u obzir igru u cjelini 1 moZze utvrditi
jesu li raniji (neuobicajeni) dijalozi/opcije/izbori zapravo bili dovoljno vazni za ukljucivanje.
Takoder, ponavljanje igre potrebno je za istrazivanje alternativnih grana istrazivanja, dijaloga,
izbora itd. (Consalvo i Dutton, 2006).

Prema Consalvo i Dutton, neka pitanja koja bi istraziva¢ mogao postaviti o

interakcijama ukljucuju (Consalvo, Dutton, 2006):

» Jesu li interakcije ograniCene (nude li se samo jedan ili dva odgovora za odgovor na
pitanje)?

* Mijenjaju li se interakcije tijekom vremena?

» Kaoji je opseg interakcije?

» Jesu li prisutni NPC-i i koje su im moguc¢nosti dijaloga ponudene? Mogu li se

komunicirati s njima? Kako? Koliko su razli¢ite njihove interakcije?

Consalvo 1 Dutton (2006) tvrde kako je kona¢no podrucje koje istraziva¢ mora uzeti u
obzir najnebuloznije - sveukupni ,,svijet™ igre i novonastali na¢in igre koji moze nastati. Ovdje
su stvari opet dinamic¢nije od staticnih, pogotovo jer istrazivac trazi ,,neocekivano* u igranju
(izmedu ostalog) kako bi vidio koliko je (potencijalno) otvorena igra za igrace. Tada istrazivac
proucava stvari kao $to su novonastalo ponasanje ili situacije, veci svijet igre ili sustav i

intertekstualnost kakva je konstituirana s igrom. Veci svijet igre ili sustav sadrzi elemente kao
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Sto su izgradnja ili mehanizmi spremanja u igri, prezentacija avatara u svijetu i ukupni izgled i
dojam cijelog svijeta koji igra konstruira. Ovdje elementi mogu biti prilicno varijabilni, ovisno
0 igri i zanru odabranom za analizu (Consalvo i Dutton, 2006). Prema Consalvo i Dutton (2006)
istrazivanju istraZivaca manje zanimaju mogucnosti koje se igracu nude nego ono $to se moze
dogoditi kada igrac¢ ucini nesto $to proizvodac igara nije namjeravao - i S Kojim rezultatom. To
nisu nuzno ,,bugovi‘ koji ukazuju na problem s igrom, ve¢ prisutnost zanimljivih nezgoda koje
digitalnu igru ¢ine vise od gledanja filma ili igranja druStvene igre - neSto neocekivano se
dogada zbog izbora igraca (Consalvo i Dutton, 2006). Za Consalvo i Dutton (2006) igranje je
presudno za istrazivanje videoigara i ovo ¢e ispitivanje poprimiti razlicite oblike, jer se igre i
zanrovi razlikuju. Neka pitanja koja bi istraziva¢i mogli postaviti ukljuc¢uju (Consalvo i Dutton,
2006):
» Kako igra omogucava igra¢ima da sacuvaju svoj napredak? Kako i zasto?
* Je li ,save” kao mehanizam nekako integriran u svijet igre kako bi se osigurala
koherentnost ili se nudi neka nametljivija metoda?
* Postoje li situacije u kojima avatari mogu "prekrsiti pravila" igre? Kako i zasto?
* Postoje li situacije u koje proizvodaci vjerojatno nisu namjeravali?
» Da li se u igri spominju drugi oblici medija ili druge igre? Kako funkcioniraju ove
intermedijarne reference?
» Kako su predstavljeni avatari? Kako izgledaju? Jesu li ove varijable promjenjive? Jesu

li stereotipni?

* Odgovara li igra odredenom zanru? Prkosi li navedenom zanru? Kako 1 zasto?

Consalvo (2010) ¢e kasnije tvrditi kako nam trebaju politicko-ekonomske analize
virtualnih svjetova. Tko stvara virtualne svjetove 1 koji su njihovi planovi? Ako se poticemo da
trosimo veliku koli¢inu vremena (kao i novac) u takvim prostorima, koje su granice nasih
sposobnosti da govorimo, djelujemo ili kontroliramo svoje virtualno vlasnistvo?

Osim pravnih studija, tvrdi kako moramo pomno prouciti korporacije koje grade
svjetove i odluke o dizajnu koje donose. Tko se aktivno kultivira kao baza korisnika, a tko je
iskljucen ili marginaliziran? Ako su internetski svjetovi sve vaznija mjesta za okupljanje i
druZenje pojedinaca, moramo imati bolju ideju o tome tko kontrolira te prostore i kako

definiraju pravila za sudjelovanje (Consalvo, 2010, 343).
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3. DrusStveni aspekti gejmanja

Lenhart (2013) navodi kako je mozda najveca razlika u karakteristikama video igara
danas, u usporedbi s njihovim prethodnicima od prije 10 do 20 godina, njihova sveprisutna
drustvena priroda. Nasuprot stereotipima, prosjec¢an igra¢ nije socijalno izoliran, nesposoban
glupan koji vec¢inu svog vremena provodi sam (Lenhart prema Granic i sur., 68, 2013). Vise
od 70% igraca igra svoje igre s prijateljem, bilo kooperativnim ili konkurentnim (Entertainment
Software Association, 2012, prema Granic i sur., 2013, 68). Granic, Engles i Lobel (2013) tvrde
kako se druStvene vjesStine takoder manifestiraju u oblicima gradanskog angazmana:
sposobnost organiziranja skupina i vodenje istomisljenika u druStvene svrhe. Brojne studije
usredotocile su se na vezu izmedu gradanskog angazmana i igranja (Granic i sur., 2013, 73).
Primjerice, jedna velika, reprezentativna americka studija (Lenhart, 2008 prema Granic 1 sur.,
2013, 73) pokazala je da su adolescenti koji su igrali igre s meduljudskim interakcijama (npr.
Guild Wars 2 ili WOW) imali vecu vjerojatnost biti ukljuc¢eni u drustvene i gradanske pokrete
u svakodnevnom zivotu (npr. prikupljanje novca za dobrotvorne svrhe, volontiranje i
uvjeravanje drugih da glasuju) (Granic i sur., 2013, 73).

Griffiths 1 Hussain (2011) tvrde da je unato¢ ogromnim kolicinama novca potrosenih na
online igre, vrlo malo istrazivanja je provedeno u vezi pozitivnih drustvenih aspekata online
igara. Veci dio rasprave tijekom proteklih 30 godina usredoto¢io se na opasnosti od igranja
racunala u adolescentskom stanovniStvu, uklju¢ujué¢i povecanu agresivnost i ovisnost.
IstraZivanja su takoder provedena analizirajuci potencijalno Stetne ucinke igranja racunalnih
igara na druStveni razvoj, samopostovanje, drustvenu neadekvatnost i socijalnu anksioznost.
MMORPG-ovi su vrlo (virtualno) drustveno interaktivni, ali je u stvarnom svijetu potrebno
malo socijalne interakcije kada ih igrate, jer ih samo jedna osoba moze igrati u bilo kojem
trenutku s jednog racunala, za razliku od nekih popularnih konzoli igara, kao §to je Mortal
Kombat (Griffiths i Hussain, 2011, 21).

Prema Griffithsu i Hussainu (2011) pozitivha socijalna interakcija je najvaznija u
MMORPG-ima jer zahtijevaju veliki broj igraca da suraduju i rade kao tim u isto vrijeme.
MMORPGs takoder imaju vise zadataka koji zahtijevaju razlicite likove s razli¢itim vjeStinama
kako bi dovrsili izazov ili zadatak. To uci igrace da budu ovisni jedni o drugima kako bi ojacali
njihove odnose, osiguravaju¢i dobro razumijevanje timskog rada. Razvoj virtualnih
prijateljstava moze biti vrlo ugodan za igrace, a anegdotski dokazi sugeriraju da se ponekad
razvijaju u ozbiljna prijateljstva i odnose u stvarnom Zzivotu. Ne samo da MMORPG-ovi
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olakSavaju formiranje odnosa, oni su takoder prozori i katalizatori u postoje¢im odnosima
(Griffiths i Hussain, 2011, 21).

U jednoj od studija o kojoj piSu Griffiths i Hussain (Griffiths, Davies i Chappell, 2004,
prema Griffiths, Hussain, 2011, 23) igraci su pitani koja je njihova najdraza osobina igranja
Everquesta. Daleko najpopularniji razlog je to $to je Everquest drustvena igra (24,6%). Drugi
popularni omiljeni razlozi ukljuc¢uju moguénost grupiranja s drugima (10,2%), sudjelovanje u
¢lanstvu u Guildu (10%) i ¢injenicu da igri nije bilo kraja (10%). Gotovo jedna petina igraca
(18,7%) tvrdila je da im je najmanje omiljeni dio nezrelost drugih igraca. Zatim je slijedila
sebicnost drugih igraca (15,4%) (Griffiths i Hussain, 2011, 23). Griffiths i Hussain (2011) su
analizirali jo§ Cetiri studije. S analizom drugih studija su dosli do brojnih zaklju¢aka. Druga
studija koju su analizirali je imala hipotezu kako su gejmeri drustveno neaktivni. Medutim,
studija je pokazala da se 76,2% muskaraca i1 74,7% zena sprijateljilo u igri. To sugerira da su
MMORPG-ovi vrlo drustveno interaktivni. Nadalje, prosjecan broj dobrih prijatelja sklopljenih
U MMORPG-u bio je sedam, a muskarci su stvorili znatno vise prijatelja na mrezi nego zene.
Cetiri petine sudionika (80,8%) izjavilo je da su uzivali u istoj igri s prijateljima i obitelji iz
stvarnog zivota (Griffiths 1 Hussain, 2011, 26).

Prema Griffithsu 1 Hussainu (2011), dvije petine sudionika (39,3%) reklo je da ¢e razgovarati
o osjetljivim pitanjima sa svojim prijateljima iz online okoline dok necée razgovarati sa svojim
stvarnim Zivotnim prijateljima. Zene su to &inile viSe, sugerirajuéi da internetske veze pruzaju
siguran razgovor o ozbiljnim stvarima o kojima ¢e biti teSko razgovarati s obitelji i prijateljima
iz stvarnog zivota. Jedna od prednosti mreznih prijateljstava je anonimnost. Privla¢nost o
raspravi o pitanjima, poput seksualnosti, lezi u lako¢i i anonimnosti koju gejmeri mogu dobiti.
Zbog dobnog raspona igraca, vrlo je lako dobiti savjet od ljudi koji imaju vise Zivotnog iskustva
(Griffiths 1 Hussain, 2011, 26). U trecoj studiji koju Griffiths 1 Hussain (2011) analiziraju
rezultati su pokazali da dvije tre¢ine igraca smatra da aspekti druZenja online nisu ugodniji 1
zadovoljavajuéi od izvanmrezne socijalizacije. Medutim, oni igraci koji su mislili na drukcije
pruzili su dobre razloge zaSto su virtualni svjetovi bili ugodniji i zadovoljavajuéi. Na primjer,
aspekt druzenja u virtualnim mrezama svijeta promatran je kao opusteno sredstvo komunikacije
1 smatrani su mjestima na kojima je ,,svatko mogao iznijeti misljenje” i gdje ¢e ,,svi biti
sasluSani“. To sugerira da je virtualni svijet mjesto jednakosti, te to moze objasniti zasto ih je
jedan od pet gejmera smatrao ugodnijim i ugodnijim od socijalizacije izvan mreze (Griffiths i
Hussain, 2011, 28). U petoj studiji koju su Griffiths i Hussain (2011) analizirali, imali su

poveznice izmedu igranja, ovisnosti i emocija. Igraci su pokazali veliku svjesnost o tome igraju
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li previSe. Takoder, online igranje neki su igraci vidjeli kao potencijalnu ovisnost. Rezultati su
istakli potencijalnu ovisnost o MMORPGovima.

Drustvena interakcija, natjecanje i zadaci u igri bili su neki od pokretaca ovisnosti prema
gejmerima. Velika veéina igraca u toj studiji istaknula je pozitivne ucinke mreznih igara.
Medutim, vecina igraca takoder je komentirala negativne u¢inke MMORPG-ova. Mnogi su
igrac¢i primijetili potencijalne negativne efekte, ponajviSe iskustvo gubitka prijatelja na
MMORPG-ovima (Griffiths i Hussain, 2011, 31). Kako su Griffiths i Hussain (2011)
naglaavali pozitivne u¢inke videoigara tako su Duvnjak, Humek i Sincek (2016) pisali 0
poremecaju igara. U svom ¢lanku piSu kako videoigre postaju sve popularnije i djeca danas
provode viSe vremena igrajuci se nego prije. Medutim, uz pozitivne u¢inke, mogu postojati i
negativne psihosocijalne posljedice poput niskog samopostovanja i agresije, odsutnosti
povezanosti s drugima, agresivhog ponasanja 1 neprijateljstva, smanjenog akademskog
postignuc¢a i usamljenosti. Igranje ra¢unalnih igara moze dovesti do preokupacije igranjem i
smanjiti sudjelovanje u drugim zanimanjima poput $kolskih i izvannastavnih aktivnosti te
socijalne interakcije. Povecanje popularnosti igara i njihov utjecaj na zivot djece i mladih
motivirao je znanstvenike na proucavanje karakteristika problemati¢nog igranja i ovisnosti o
igrama. U posljednjoj verziji Dijagnostickog i statistiCkog priru¢nika za mentalne poremecaje
(American Psychiatric Association, 2013, prema Duvnjak, Humek, Sincek, 2016) prepoznata
je vaznost Sirenja proucavanja ovisnosti o ovisnostima o ponasanju, ukljucujuéi poremecaje
kockanja (Duvnjak, Humek, Sincek, 2016, 302).

Duvnjak, Humek i Sincek (2016) poremecaj online igranja definiraju kao oblik
pretjeranog igranja koji rezultira skupom kognitivnih simptoma i ponasanja, ukljucujuci
progresivni gubitak kontrole nad igranjem, tolerancijom i simptomima inhibicije. Poremecaj
online igranja moze biti inacica ovisnosti o Internetu, kao vrsta ovisnosti o video igrama ili kao
neovisna ovisnost). Griffiths (prema Duvnjak, Humek, Sincek, 2016) upozorava da moZe biti
privla¢no koristiti samo vrijeme provedeno u igranju kao kriterij, imajuéi na umu samoprijavu
od 80 sati tjedno provedenih u igranju, ali upotreba samo ovog kriterija nece razlikovati osobe
s problemati¢nom uporabom i osobe koje entuzijasti¢no koristite Internet ili jako puno igraju,
pa su potrebni dodatni kriteriji. Ljudi ovisni o video igrama nastavljaju sjediti ispred racunala
11igrati se zanemarujuci druge aktivnosti.

Obi¢no provode osam do deset ili viSe sati dnevno, a najmanje trideset sati tjedno, sudjelujuci
u ovoj aktivnosti (Duvnjak, Humek, Sincek, 2016, 303). Glavni cilj studije koju su proveli

Duvnjak, Humek i Sincek (2016) bio je ispitati doprinos razli¢itih prediktora problema s igrama
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i utvrditi odnos izmedu problemati¢nog igranja i drugog rizi¢nog ponasanja - (Cyber) nasilja i
internetskog samootkrivanja, nakon kontrole dobi, spola, ocjena i razina samopostovanja.

Drugi je cilj bio istraZziti postoji i razlika medu potencijalno problemati¢nim igra¢ima
(onima koji igraju igre pet sati ili viSe dnevno) i onima koji igraju manje u razli¢itim
varijablama (problemati¢no igranje, (Cyber) nasilje, samootkrivanje itd.). Na temelju njihovih
rezultata jasno je da postoje znacajne razlike izmedu adolescenata koji igraju viSe od pet sati
dnevno 1 onih koji igraju manje. Igranje dulje od pet sati moglo bi ukazivati na problemati¢no
ili zarazno igranje (Duvnjak, Humek, Sincek, 2016, 308). Rezultati studije Duvnjak, Humek i
Sincek (2016) su ustvrdili kako sudionici koji su igrali igre vise od pet sati dnevno (potencijalno
problemati¢ni igraci, 9% njihovog uzorka) dozivjeli su i poc€inili viSe nasilja, kako
tradicionalnog, tako i cyber nasilja, bili su viSe ukljueni u otkrivanje samih sebe preko
dnevno, ali ove se skupine nisu razlikovale u samopostovanju. Igra¢i motivirani za igranje igara
vrSnjackom komunikacijom, osje¢ajem kontrole, opustenosti, konformizma, samozatajnosti i
odvracanja pozornosti od problema prijavljuju viSe simptoma problemati¢nog igranja od onih
koji nisu motivirani tim ¢imbenicima. Djecaci, nize samopoStovanje, viSe samootkrivanja i vise
slu¢ajeva pocinjenja obje vrste nasilja bili su ¢imbenici povezani s prijavljivanjem vise
simptoma problemati¢nog igranja. To ukazuje na to da su djeca i mladi koji Cine viSe nasilja
(licem u lice i putem Interneta) skloniji drugim oblicima rizi¢énog ponaSanja putem Interneta,
posebno problemati¢nim igranjem. Smatraju da se to moze promatrati kao pokazatelj sklonosti
riziku, naglasavajuci tako vaznu potrebu za zajedni¢kim naporima kako u istrazivanju, tako iu
sprje¢avanju ovih razli¢itih vrsta ponasanja (Duvnjak, Humek, Sincek, 2016, 310).

Williams (2006) se takoder bavio generalnoj drustvenosti igara. Williamsova studija
nastojala je istraziti kako druStvena dinamika u igri moZe utjecati na drustvene ishode.
Opcenito, smatra Williams, nalazi sugeriraju ono $to su Kraut i sur. (Kraut i sur., 2002 prema
Williams, 2006) nazvali su fenomenom ,,bogati postaju bogatiji, ali ono $to bi ovdje bilo bolje
opisati kao efekt ,,pojaanja“. Oni igraci koji su bili otvoreniji i manje usamljeni na poc¢etku
bili su oni koji su ¢esce igrali u skupinama. Zatvoreniji 1 usamljeniji igraci igrali su sami.
Williams postavlja dva pitanja: Prvo, §to je u ovoj igri pojacalo postojece obrasce, a ne ih
ispravilo, i drugo, koji su razli€iti obrasci u¢inaka izmedu dvije skupine u stilu igre (Williams,
2006, 665)? Igra koju je Williams igrao u svojoj studiji, Asheron Call 2 ima sli¢an sustav
grupiranja kao 1 ve¢ina drugth MMRPG-ova, pa postoji mogucénost da se ova dinamika ponovi

u drugim igrama. Medutim, takoder je razumno sugerirati, zbog niske gustoce naseljenosti igre,
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da je ova igra ljudima otezala uspostavljanje veza zbog nedostatka gustoée igraca. Takoder
jednostavno se moze dogoditi da su se otvoreniji igraci vise trudili da igraju s drugim ljudima
(Williams, 2006, 665).

Williams (2006) pise kako su se ishodi razlikovali zbog socijalne ili asocijalne prirode
igranja. Igraci iz obje skupine koje je Williams proucavao dozivjeli su pad na veéini varijabli
socijalnog kapitala i raznolikosti. Razlog tome vjerojatno nije stvarni nedostatak raznolikosti
igraca, ve¢ pretpostavka da su i drugi igraci bili slicni. Bez puno dubine novih veza, igraci
vjerojatno nece saznati vise o stvarnom okruzenju svojih novih drugova. Duzi vremenski okviri
ili ja¢i mediji (npr. IP sustavi za prenoSenje glasa, oglasne ploce) vjerojatno bi umanjili ovu
prepreku. Ipak, druStveniji igraci su se razlikovali u nekoliko kljuénih dimenzija bez ikakve
intervencije. Imali su vece gubitke u izvanmreznoj socijalnoj podrSci i manje su ih zanimali
fizicki sastanci s prijateljima 1 rodbinom i nisu njegovali offline druStvene veze, ali su iskusili
dobitak u povjerenju na mrezi. Takoder su dozivjeli dobitak u lojalnosti i aktivizmu, §to
dokazuje njihov povecani interes za prisustvovanjem sastancima klubova i potpisivanjem
peticija. Zajedno, ova otkri¢a sugeriraju i pozitivne i negativne strane, ali sveukupni obrazac
jednostavno sugerira da su ti igraci poceli vise poklanjati vrijednost drustvenim mrezama u
igrama na Stetu postojecih veza. Takoder su ocito osjetili porast grupne uéinkovitosti te poceli

to primjenjivati i u stvarnom zivotu (Williams, 2006, 666)
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4. Gejmanje kao subkultura

Brojni autori definiraju industriju videoigara i gejmere kao supkulturu. Dymek (2012) je
jedan od njih. Tvrdi da industrija videoigara je supkulturna industrija koja proizvodi
supkulturni sadrzaj za supkulturnu publiku s logikom supkulturne industrije. Prema Dymeku
(2012) brojni su nacini definiranja pojma supkulture. Svi ovise o perspektivi, disciplini,
kontekstu, primjeni i kona¢no o teoreti¢aru. Na op¢oj razini koncept supkulture podrazumijeva
manjinsku kulturu koja je podredene i1 sekundarne prirode u odnosu na dominantnu veéinsku
kulturu (Yinger prema Dymek, 2012, 36). Pojam se koristi u Sirokom spektru kulturnih
fenomena koji se temelje na tako raznolikim kulturnim objektima kao S$to su glazba,
seksualnost, sport, politika do etnicke pripadnosti, zajednice marki i potroSacke navike, da
nabrojimo samo neke (Dymek, 2012, 36). Hebdige tvrdi da je supkultura kao takva subverzija
normalnosti 1 zauzimanja stava u vezi s odredenim elementima unutar kulture ve¢ine (Hebdige
prema Dymek, 2012, 36). Da bismo strogo definirali videoigre kao dio subkulture iz poslovne
perspektive, Dymek uzima u obzir sljede¢e dimenzije fenomena videoigre (Dymek, 2012, 38):

1) Proizvod, tj. medij za igre
2) Producent — programeri igara

3) Potrosac —igraci.

Dymek pise kako je ,,zivotna sila® industrije videoigara ,,hardcore* gejmanje.
,Hardcore“ gejmeri nemaju oc€itu definiciju, ali se u industrijskim krugovima koriste kao
univerzalni izraz za ciljanu grupu kojoj se proizvod plasira. Ova vrsta gejmera je tehnoloski
obrazovana, spremna platiti hardver/softver za igranje, igra mnogo i dugo, dio je gaming
zajednice (online i offline) i zanimaju ih najnovije informacije i vijesti iz industrije videoigara.
Povremeno se ta subkultura percipira i negativno, odnosno da su ,,Streberi‘, opsesivni, socijalno
nesposobni i introverti. Hardcore gejmer nema prigovora da pripada takvoj subkulturi,
naprotiv, sebe smatra clanom odabrane skupine koja razumije skrivenu ljepotu video igara
(Dymek, 2012, 38-39). Opca kultura videoigara je vise mainstream jer ukljucuje igrace
konzole, mobilne igre i web igre koje igraju znatno Sira publika. Oni se, s druge strane, ne mogu
smatrati dijelom hardcore igracke kulture (Dymek, 2012, 39). Kako Dymek tvrdi, iako je doba
hardcore gamera u industriji videoigara navodno mrtvo, pokopano od strane akademske
zajednice pojavom ,,casual‘ (lezernih) igraca, postoje brojni znakovi da hardcore ciljna skupina

ostaje ¢vrsto najistaknutija i najunosnija grupa potrosaca (Dymek, 2012, 39).
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Dymek (2012) konstatira kako je medij za igre u svom trenutnom obliku vjerojatno ve¢
dosegnuo svoje granice Sirenja - ali $to ga tocno ko¢i da postane uistinu masovni kulturni medij
ravan filmu, glazbi, drami i knjizevnosti? Neki tvrde da je medij igre inhibiran svojim
avangardnim statusom - predrasude i pogresne interpretacije nezahvalnih starijih generacija
koje ¢e nestati ¢im se ,,generacija Nintenda" ucvrsti u druStvu (Dymek, 2012, 50). Subkulturna
perspektiva koju Dymek zagovara tvrdi da Sirenje medija ometaju supkulturni mehanizmi.
Siroko definirana igracka subkultura stvara znacajnu, ali ekskluzivnu zajednicu igrada i
programera koji se sve vise izoliraju 1, §to je najvaznije, iskljucuju vecinu drustva/trzista iz
medija video igara. Novo doba stvara izolirani medijski mjehuri¢ za medij igre, gdje se estetika,
ne miruju - upravo suprotno, oni se brzo razvijaju, ali samo unutar granica ove supkulture
(Dymek, 2012, 50-51).

Supkulturna perspektiva, prema Dymeku (2012), takoder nudi objaSnjenje zaSto video
igre nisu prihvac¢ene od masovne kulture - subkultura po definiciji nije prihvacena od vecinske
kulture. Veéina ne razumije supkulturu videoigara i stoga se suzdrzava od usvajanja njezinih
izraza i manifestacija. Igre poput Gears of War, koje ne samo da je tesko igrati (zbog slozene
mehanike pucackih igara i1 kako ih se prenosi na konzole), ve¢ su i neshvatljive §iroj publici
vec¢inske kulture sa svojim groznim kvazi-narativni, kliSejskim dijalozima, ezotericnom
estetikom i konaéno njihovim ogromnim koli¢inama krvavog nasilja. Sto je najvaznije,
subkulturna perspektiva implicira da industrija igara ne moze/nece razumjeti ve¢insku kulturu
- primarno je zainteresirana za vlastitu supkulturu. Jednostavno receno: nijanse i estetika
suvremenog medija videoigara neprimjetni su za ve¢inu dijelova drustva, a obrnuto, logiku
vecinske kulture tesko je u¢inkovito razumjeti za supkulturu gejmera (Dymek, 2012, 51). Kako
Dymek (2012) predlaze, moglo bi se tvrditi da se supkulturni status videoigara razlikuje od
ostalih kulturnih industrija - ljubitelja horor filmova, ljubitelja glazbe, ljubitelja Harryja Pottera
i drugih supkultura utemeljenih na medijima. Njihova simbiotska industrija pazljivo njeguje i
kapitalizira supkulturnu dinamiku koju zajedno stvaraju umjetnici i publika. Medutim, glavna
razlika u slu¢aju supkulture hardcore gejmera jest ¢injenica da se ona ne odnosi na odredeni
zanr, umjetnika ili ¢ak zemlju - ona se odnosi na ¢itav medij, $to je potpuno drugaciji odnos
(Dymek, 2012, 52).

Dymek (2012) nam stvara dodatnu podjelu unutar gejmerske supkulture na hardcore i

leZerne igrace. Taylor ih dijeli na hardcore, lezerne i roleplay igrace. Kako Taylor objas$njava
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u svjetovima poput EverQuest-a, ,hardcore® igraci Cesto se sukobljavaju s ,roleplay*
igratima. Kao §to je jedan igrac kojeg Taylor (2006) spominje primijetio, ,,Postoje ljudi koji
igraju za ,,roleplay* aspekt igre koji puno koriste srednjovjekovne izraze... a tu su i ljudi koji
koriste statistiku za unaprjedivanje svog lika.” U ispitivanju igraa za njihovu definiciju
,hardcore* igraca Cesto su ih usporedivali s ,,roleplay* igra¢ima 1 lezernim igraima.
,Roleplay*“ uloga u EQ-u (iako se prili¢no rijetko nalaze izvan roleplay servera) vide se kao
ljudi posveceni proslosti svog lika i narativnoj strukturi svijeta. Oni se igraju kroz narativno
razvijanje likova, saveza i zavjera - iako u igri ne postoji formalni mehanizam za nagradivanje
ove aktivnosti, pa ona stoga ima malo udjela u napredovanju (Taylor, 2006, 72). S druge strane,
Taylor (2006) navodi, lezerniji igraci obi¢no ne razvijaju pozadinske pri¢e za svoj lik i ne
slijede radnju. Mogu Cesto mijenjati likove, napredovati sporije od nekih i povremeno se tek
usredotoCiti na zadatke ili razvoj vjestina. Mogu biti uklju¢eni u guildove (MMO inacica
timova), ali naj¢eS¢e male veli¢ine. Lezerni igraci moZda nikada nece prisustvovati napadu na
naprednoj razini, niti u onim borbama u kojima napredni igraci preuzimaju i ubijaju posebno
izazovna ¢udovista, a vjerojatno nikada nece imati priliku posjetiti neka podrucja u igri. lako
igraju s razli¢itim stupnjevima redovitosti, ipak im je igra zanimljiva. Tada za mnoge lezerne
igrace moze biti zbunjujuce shvaéanje snage koju ,, hardcore* igra¢i unose u igru (Taylor,
2006, 72). Taylor (2006) tvrdi da unato¢ igrama koje ¢ine srediSnji dio ljudskog iskustva,
posljednjih nekoliko desetljeca igranje digitalnih igara bilo je povezano s posebnom vrstom
identiteta, Streberom koji je u pravilu takoder mladi, bijeli momak iz srednje klase. Svakako je
razumljivo kako se pojavila takva slika. Najranije digitalne igre rodene su u istrazivackim
laboratorijima kojima je samo nekolicina odabranih imala pristup. Cak i dok su se selili iz
arkadnih igraonica u kucée (putem racunala i konzola), rod je odigrao svoju ulogu. lako su Zene
odavno aktivne gejmerke, zamiSljeni identitet gejmera zasigurno se ukorijenio u liku mladica.
Premda konzole imaju Sirok demografski doseg kad gledate Sirom svijeta, klasi¢ni stereotip o
mladom muskarcu geeku, duboko fasciniranom tehnologijom i usredotoCenim na njezino
savladavanje, snazan je kulturni trop u raspravama o igrama (Taylor, 2012, 240).

Taylor (2012) smatra da smo na velikom raskrizju. Pored toga Sto sve viSe istrazivanja
utvrduju aktivnost Zena u kulturi digitalnih igara, op¢i uspon igara u popularnu kulturu nagriza
stereotip geek gejmera. Konzole poput Wii-a donijele su razne nove vrste igraca, igre na
telefonima omogucuju svakodnevnu integraciju igara u sve prostore i razvoj igara za platforme
poput Facebooka (Cesto nazvanu "leZzernim", ali taj izraz prema Taylor (2012) aljkavo maskira

koli¢inu vremena i truda koji se moZe potrositi na igranje). Uz ovu Siroku difuziju igara u
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svakodnevni zivot, i to vidljivo medu zajednice koje se ne povezuju s igranjem videoigara,
kategorija identiteta ,,gejmer* dolazi u pitanje (Taylor, 2012, 240).

Williams, Kennedy i Moore u svom istrazivanju iz 201 1. se bave pojavom role-playanja
kod gejmera. Kako oni tvrde malo je istrage prakse samog igranja uloga. Igranje uloga (RP) na
mrezi povezano je s ranijim praksama odnosa licem u lice i moze se definirati kao praksa
pretvaranja da ste netko drugi u izmiSljenom prostoru. MozZe se shvatiti kao obogacivanje
iskustva, kao vjeZzba u osobnom rastu, za suoCavanje, kreativnost ili za ciljeve usmjerene na
ucenje (Williams, Kennedy, Moore, 2011, 172). Williams, Kennedy i Moore (2011) ¢e u svom
istrazivanju pokusati definirati RP u kontekstu ,,carobnog kruga*. Huizengin ,,Carobni krug*
drustveno je izgradena barijera koja postoji oko igara (Huizenga, 1949 prema Williams,
Kennedy i Moore, 2011). Unutar kruga nalazi se niz pravila i normi koji ¢ine prostore za igru
drugacijima od svakodnevnog zivota. Ta pravila ¢esto ukljucuju uklanjanje razlicitih sankcija
ponasanja i uklanjanje hijerarhija. Primjerice, slavi se tu¢njava u boksackom ringu, dok bi vani
to mogli biti razlozi za uhiéenje; Sef i zaposlenik mogu zaboraviti na svoj status tijekom igre
Saha. Snaga Carobnog kruga tada se moze smatrati pouzdanim pokazateljem istinske
odvojenosti izmedu prostora igre i redovnog prostora. Ako je prepreka slaba, taj isti Sef i
zaposlenik mozda se nece natjecati kao istinski jednaki (Williams, Kennedy i Moore, 2011,
174).

Kako Williams i suradnici (2011) nalazu, RP ne moze postojati bez jakog Carobnog
kruga. Doista, sama igra po definiciji je barem manji oblik time out-a ili moratorija struktura i
ograni¢enja modernog zivota. Omogucuje izrazavanje impulsa, ali postavljanjem ograni¢enja
na te impulse takoder $titi igrace od posljedica van igre. Ovaj eksperimentalizam nije ogranicen
na isprobavanje ideja, strategija ili poteza; za mnoge ukljuCuje pregovaranje o identitetu
(Williams, Kennedy i Moore, 2011, 174-175). Kao sto je vidljivo iz prilozenog, sama
supkultura gejmanja se takoder moze podijeliti na 3 nove supkulture koje igraju na kompletno

drugacije nacine.

4.1. Motivacija za igranje

Kako Taylor navodi, MMOG-ovi su po svo0joj prirodi drustveni pothvati jer ukljucuju
brojne igrace koji se igraju u stvarnom vremenu u zajednickom virtualnom okruzenju. Vrijedno
je napomenuti, medutim, razliite konfiguracije igranja koje se javljaju i kako se one mogu

mijenjati tijekom vremena kroz zivot igre. Iako se mnogi igraci koji su tek poceli igrati
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izmjenjuju izmedu igranja sami i pridruzivanja drugima u malim skupinama, onima koji suu
zavrsnoj fazi igre sudjelovanje u skupinama i kolektivima opcenito postaje jedini nacin
stjecanja iskustva i unaprijed. Prijava na samo sat vremena moze biti prilicno besmislena s
obzirom na potrebu pronalaska ljudi s kojima ¢e se igrati. Nerijetki su slucajevi da ljudi
provode vise od 3 sata, a u nekim situacijama i viSe od 8, igrajuci igru (Taylor, 2006, 36).

To postavlja pitanje, zasto bi netko troSio 3+ sati dnevno na videoigre, odnosno §to
motivira ljude na igranje? Castranova (2006) je jedan od autora koji nam mogu pomoc¢i u
objasnjavanju. Castranova (2006) tvrdi kako virtualni svjetovi postavljaju ovje¢anstvo na vrlo
c¢udno mjesto. Po njegovom misljenju stvarajuci trendove koji zasluzuju strogu paznju. Sve
stvari koje su vazne obi¢nim ljudima - njihove ljubavi, njihovi pohodi, njihov moral i njihova
materijalna dobra - sada mogu imati dom na nekom drugom mjestu osim na Zemlji. To mjesto
djeluje po drugacijim pravilima. Neobi¢na stvar u internetskom prostoru je ta $to istovremeno
mozemo biti 1 tu i tamo, a mjesto koje je ,,tamo* moze se u osnovi izgraditi kako god bismo
zeljeli. Dakle, svi su nasi interesi isti kao 1 prije, ali okoli§ u kojem ih provodimo postao je
nevezan za Zemljinu sredinu s kojom smo upoznati (Castranova, 2006, 7).

Castranova (2006) navodi kako, nazalost, postoje¢a znanstvena istrazivanja ne bacaju
puno svjetla na motivacije koriStenja sintetickih svjetova, pa su nam, prema njemu, jedini
stvarni izvor projekcija konzultanti za razvoj industrije videoigara. Projekcije koje oni prave
prili¢no su pouzdane. Oni su oprezni i temeljiti, u potpunosti se oslanjajuci na povijesnu vezu
izmedu dostupnosti interneta, starenja stanovniS$tva 1 mreznih igara. lako Castranova (2006)
smatra da su ta predvidanja uvjerljiva, ona takoder nisu zadovoljavaju¢a. Re¢i da Ante Antié
sada provodi 30 sati tjedno provodec¢i drugi Zivot kao gusar u virtualnom svijetu i da to €ini jer
je njegova obitelj upravo dobila kabelski modem, zapravo ne objaSnjava zaSto Ante ima
latentnu Zelju da bude gusar, a ne obi¢ni Ante. Sli¢no tome, re¢i da se sve viSe Kanadana
rodenih iza 1980-te pretvara da su ¢arobnjaci i ratnici, ne objasnjava zasto ljudi rodeni nakon
1980e uopée vole biti Garobnjaci i ratnici. Sto je lose u tome §to biti samo Kanadanin? Na kraju,
iako bismo trebali biti vrlo sigurni da ¢e virtualni svjetovi rasti, jo§ uvijek nismo razumjeli zasto
(Castranova, 2006, 68). Castranova tvrdi kako postoje sli¢nosti izmedu naseg i virtualnog
svijeta te objaSnjava kako e rasti potraznja za virtualnim svjetovima. To naglasava sa 3
spoznaje (Castranova, 2006, 70):

1. Po prvi puta ¢ovje€anstvo ima ne jedan ve¢ mnogo svjetova u kojima moze Zivjeti.

2. ViSe nismo zaglavili s ,kartama* koje primamo od predaka. Mozemo napraviti novi

zivot, gotovo kako god zelimo.
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3. Stariji ljudski sustavi su usporedivi danas sa onim virtualnima.

Prema Castranovi (2006) to su samo razli€iti nacini da se kaze isto, i svi imaju istu
implikaciju na nasa predvidanja buducnosti: novi svjetovi koji se grade postat ¢e sve popularniji
ako 1 samo ako pruzaju bolje zivotno iskustvo od svijeta kakav mi ve¢ imamo (Castranova,
2006, 70). Castranova (2006) suprotstavljajuci virtualni svijet i stvarni svijet u smislu dostupnih
iskustava, tvrdi da bismo trebali bismo razmotriti $to dizajneri igara znaju o privla¢nostima
sintetickih svjetova za svoje korisnike. Richard A. Bartle, koji je 1979. godine napisao prvi
visekorisnicki svijet s tekstom, priznati je autoritet za motivaciju korisnika i dijeli ih na Cetiri
vrste (Bartle prema Castranova, 2006, 72):

1. [Istrazivaci: Ljudi koji dolaze vidjeti Sto se tamo nalazi i mapirati to za druge. Najsretniji
su s izazovima koji ukljuéuju postupno otkrivanje svijeta. Zele da svijet bude vrlo velik
1 ispunjen skrivenom ljepotom koju je moguce otkriti samo ustrajnoscu 1 kreativnoScu.
2. Druzeljubivi: Ljudi koji dolaze biti s drugima. Najsretniji su s izazovima koji
ukljuéuju stvaranje grupa s drugima radi postizanja zajednickih ciljeva. Zele da svijet
ima opseznu socijalnu infrastrukturu 1 zajednicke aktivnosti: gradove, klubove, arene,
trgove.

2. Uspjesni: Ljudi koji dolaze graditi. Najsretniji su s izazovima koji ukljuc¢uju postupno
nakupljanje stvari vrijednih drustvenog postovanja. Oni Zele svijet koji omogucéava sve
vrste akumulacije kapitala i izgradnju reputacije. Zele sposobnost povec¢anja snage svog
avatara, izgradnje novih struktura, gomilanja bogatstva i promjene samog svijeta.

3. Kompetitivni: Ljudi koji dolaze dominirati nad drugim ljudima. Najsretniji su s
izazovima koji uklju¢uju nadmetanje s drugima i njihovo pobjedivanje. Oni zele
svjetove koji omogucavaju korisnicima da interveniraju u aktivnostima drugih
korisnika, tako da se moze uspostaviti evidencija dominacije i kontrole. Za njih je to
sve sport.

Naravno, prema Castranovi, neciji motivi mogu biti kombinacija ovih, ali osnovna ideja
je danam ti tipovi mogu pomo¢i da razmisljamo o vjerojatnosti da ¢e uporaba sintetskog svijeta
rasti (Castranova, 2006, 73). Castranova postavlja pitanje §to je s faktorom stvarnosti? Cak i
ako bi sinteticki svijet mogao pruziti neka bolja iskustva, to ne znaci da ¢e mnogim ljudima ta
iskustva biti vjerodostojna. Primjerice, mozda ne moze svatko svladati nevjericu koja je
onemogucuje da bi se zivjelo alternativno. S druge strane, Castranova (2006) primjecuje

svojstvenu tendenciju ljudi da stvarima koje vide na racunalnim ekranima dodijele stvarnost i

28



osjecaje. Nas uredaj za osjet okolisa prilagoden je okruzenju u kojem su ljudi evoluirali. To
okruzenje nije imalo medije u sebi. Ako vase oko vidi urlajuceg tigra kako se krece u vaSem
smjeru, va§ mozak, barem u pocetku, zakljuCuje da je tigar doista u napadu. Tada, unutar
milisekundi, reakcijski sustav nizeg reda (,,stari mozak* koji je evoluirao prije svijesti i razuma)
pokrece brojne procese, pumpajuci hormone 1 generirajuci trzaje. Na kraju, vaSe funkcioniranje
na vi$oj razini moze se pokrenuti, podsjeajuci nize sustave da je slika tigra samo slika na
ekranu. Ali to samo po sebi zahtijeva napor; zadana i nesvjesna pretpostavka mozga je da je
sve videno apsolutno stvarno (Castranova, 2006, 73).

Diggings 1 Kennedy (2006) opisuju osjecaj imerzivnosti zbog kojeg ljudi gube sate 1
sate u igranju videoigara. Intenzivno igranje igra opisuju kao gubitak pojma o vremenu, mjestu
ili sebi. Tako je gubitak pojma o sebi vidljiv u nizu potro$nje medija (na primjer, uranjanje u
film u kinu), uranjanje u svijet igara nesto je drugo. Uzbudenja i spektakli poznati iz znanstvene
fantastike, akcijskih i horor filmova dozivljavaju se 1 kao izazovi i prijetnje, nacin iskustva koji
jerazlicit zbog igraevog intimnog mentalnog 1 fiziCkog angazmana 1 razine kontrole igre. Igrac
ima razinu ukljucenosti u svijetu igre koja se razlikuje od drugih medija na ekranu. Taj osjecaj
uranjanja ili angazmana u svijetu igre moze objasniti nafine na koje se mozZe gubiti vrijeme
kako se razvija sposobnost i ukljuc¢enost igraca (Diggings i Kennedy, 2006, 141). Dalje ono $to
je specificno za igranje videoigara, za razliku od drugih oblika popularne medijske potrosnje,
jesu nacini na koje se to angaziranje ili apsorpcija ostvaruje interakcijom s digitalnim medijima.
Kako igrac postaje sve iskusniji u upravljanju i razumijevanju ogranic¢enja softvera, smisao igre
ili lika igre kao zasebnog igraca zaustavlja se te se igra¢ u potpunosti apsorbira u svijet
(Diggings i Kennedy, 2006, 141).

Molesworth 1 Watkins (2014) takoder imaju teze o tome zaSto odrasli ljudi igraju
videoigre. Intervjui sudionika njihovog istraZivanja ukazuju na oblik individualiziranog,
epizodnog napretka koji im omogucuje da prevladaju diskurse igranja kao djetinjaste i povezu
igranje videoigara ,,normalnim* ponaSanjem odraslih. Nadalje napominju $to im to moze reci
0 tome kako ti pojedinci razumiju uloge rada i igre. Ovdje vidimo napetost u kojoj je tehnologija
i izvor otudenja i eksploatacije rada i kao nacin oslobadanja pojedinaca od toga. Kako bi se
nadoknadio nedostatak napretka u otudenom tehnoloskom radu, ljudi (mozda jo§ osobito
muskarci) ,,rade u igri* kroz potro$nju videoigara (Molesworth i Watkins, 2014, 523).

Ispitanicima Moleswortha i Watkinsa (2014) kolekcije videoigara i srodnog hardvera
predstavljale su opipljiv tehnoloski napredak, koji zajedno pokazuje stalan niz poboljSanja. Bez

obzira na uzitke same igre, moc¢i promatrati tehnoloska poboljsanja ili teziti nekom 'idealu’ i
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cijeniti kolekciju, igra¢i mogu upravljati smislom u kojem se zivot dozivljava bolje nego prije,
a oCekuje se kao potencijalno bolji u buduénost. Iako naprednu tehnologiju pruza trziste video
igara, potro$aci su taj napredak dozivjeli individualno (Molesworth i Watkins, 2014, 520).

Prema Molesworthu i Watkinsu (2014) videogaming oprema sama po sebi predstavlja
tehnoloski napredak s nizom novih 1 poboljSanih konzola koje nude bolji zvuk, poboljSanu
grafiku, nove funkcionalnosti i (viSe neuhvatljivo) bolju igru. Svaka nova tehnologija shvaca
se kao bolja od prosle, Sto na kraju rezultira gubitkom zanimanja igraca za trenutne igre kao
zastarjele. Dok se retro igre mogu smatrati odbijanjem napretka, kolekcionari s kojima su
Molesworth i Watkins (2014) razgovarali smatraju da su retro igre nacin da zarobe svoj Zivot
protiv niza sve naprednijih konzola, ili da dobiju zadovoljstvo kako je njihova zbirka (i njezina
vrijednost) rasla. Svako novo izdanje je "trenutak" u kojem se zivot igraCa moze smatrati
boljim, a razmisljanje o zbirkama sada inferiorne tehnologije pojac¢ava povjerenje potrosaca u
budué¢i napredak. Ovdje videoigre dobivaju na vaZnosti u pricama o tehnoloSkom,
ekonomskom i osobnom napretku (Molesworth i Watkins, 2014, 523).

Sudionici istraZzivanja Moleswortha i Watkinsa (2014) su opisali epizode napretka koje
se nalaze u akumulaciji, stvaranju i trenutnom zadovoljenju koje su dozivjeli dok igraju svoje
trenutne omiljene igre. Videoigre mogu biti strukturirane tako da je lako za igrace vidjeti
akumulacije kao postignu¢e. Budué¢i da je ova vrsta ,,viSe-bolje* napretka ostala kljucni
pokretac¢ potrosacke kulture jo§ od fordizma, mozda ne cudi da u igrama vidimo i mehanizme
slicne potro$acima, kao §to je kupnja vecih kuéa koje sadrze pozeljnije proizvode u The
Simsima ili Animal Crossingu ili bolji automobil u Need for Speedu (Molesworth i Watkins,
2014, 523). Alternativno, videoigre pruzaju priliku da se aktualizira ono §to inace nije moguce
ili prakti¢no. Oni omogucuju kreativna postignuca, oblik ,,zanatske potroSnje* za one koji
nemaju vremena, mogucnosti i vjeStine potrebne za slicne kreativne uspjehe u drugim
aspektima njihovog Zivota. To posebno vidimo u ,,igricama bogova“, kao §to su Civilization ili
Command and Conquer. Medutim, kao §to Bauman (Bauman, 2000, prema Molesworth i
Watkins, 2014) predvida, i ovi oblici napretka - akumulacija i stvaranje - ne samo da
predstavljaju opravdanje za igru odraslih, ve¢ takoder odrazavaju oblik trenutnog zadovoljstva
koje nema dugorocnu predanost, ili integraciju s Sirim zivotima igraca (Molesworth 1 Watkins,
2014, 524).

Za Moleswortha i Watkinsa (2014) videoigre predstavljaju trenutni nain suprotstavljanja
negativnim iskustvima frustracije, dosade i tjeskobe. Pojedinci koji su naizgled "porazeni"

svojim radnim Zivotom protjerali su osjecaje da dan nije prosao dobro s razdobljem intenzivne
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individualne igre. Ovdje su odabrane igre koje se mogu pokupiti u trenu. Primjerice, osvajanje
nekoliko utrka na Gran Turismu nadoknaduje izgubljeno vrijeme u dnevnom putovanju, dok
uspjeh na nekoliko razina Haloa kompenzira neuspjesan sastanak, ljute kupce ili drugi rad kod
kuce. Ovdje je vazno da igra nudi izazov, ali nije tako teSko da proizvodi samo jo§ jedan
neuspjeh, a rezultat je proces individualnog upravljanja svakodnevnim osjeéajima postignuca.
Ocigledna nemo¢ pojedinca da ima §iri utjecaj na svijet, suprotstaviti se politi¢kim i drustvenim
strukturama koje su mozda nekako odgovorne za zivotne neuspjehe, Cak 1 uciniti plac¢eni posao
prihvatljivim kao napredak, izaziva povlacenje u prostore gdje su osjecaji kontroliranog
napretka lako pristupiti kao epizodna igra. Takoder, vidimo kako Zelja potrosaca za upornim
napretkom moze dovesti do gubitka napetosti postignuca, gdje pojedinci osje¢aju da ne
dobivaju dovoljno uspjeha 1 stoga ,,troSe" svoje ogranic¢eno slobodno vrijeme. U neobi¢noj
manifestaciji radne etike koja proizlazi iz snaznog osjecaja potrebe za ekonomskim napretkom,
neprihvatljivo je nemati Sto ¢initi. Za njihove sudionike, trziSte videoigara predstavlja rjeSenje

(Molesworth i Watkins, 2014, 524).

4.2 Gejmanje u Covidu- 19

U 2019. godini akutna respiratorna bolest nazvana COVID-19 otkrivena je u Wuhanu u
Kini i brzo se prosirila u 20 zemalja Sirom svijeta te na cijeli svijet. Svjetska zdravstvena
organizacija (WHO) proglasila je u sije¢nju 2020. izvanredno stanje u podrucju javnog
zdravlja, a kasnije proglasila pandemiju u ozujku 2020. Karakteristika ovog virusa je da se
moze prenijeti ljudskim kontaktom. Uvedeno je vise strategija prevencije, ukljucujuéi socijalno
distanciranje, karantenu i zatvaranje $kola, a kao rezultat toga, ljudi su postali izolirani. Stovie,
rad 1 nac¢in zivota ljudi promijenili su se iz izvanmreznog u internetski, Sto je rezultiralo
drustvenim okupljanjima putem video chata, a internetsko obrazovanje postalo je ve¢i dio
obrazovanja. Tijekom tog razdoblja bilo je stalnih izvje$éa o poveéanoj upotrebi igre (Han i dr,
2022).

Tijekom COVID-19, ljudi koji postanu socijalno izolirani i neaktivni dozivljavaju visoku
razinu stresa i razne probleme s mentalnim zdravljem. Osim toga, prethodna istrazivanja otkrila
su da su osobe s viSom razinom depresije, anksioznosti 1 stresa CeS¢e razvijale poremecaj
internetskih igara. Budu¢i da su prethodno postojeci nacini ublazavanja stresa bili otezani zbog
COVID-19, sve veci broj pojedinaca poceo je ublazavati stres putem internetskih igara i
iskljuciti se iz stvarnosti. Stoga je fenomen povecanog ponaSanja u igrama bio razuman u tom

razdoblju. Posebno, tijekom COVID-19, bilo je viSe razine anksioznosti, depresije,
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razdrazljivosti, hiperaktivnosti, nepaznje, poremecaja spavanja i raznih problema s mentalnim
zdravljem u djece i adolescenata. Sve veci broj istrazivanja utvrdio je da takvi problemi mogu
dovesti do povecanja osjetljivosti na ovisnosti o internetu i igrama (Han i dr, 2022).

Tijekom pandemije COVID-19, izolirana djeca i adolescenti izvijestili su o pove¢anim
satima igranja kao rezultat suoCavanja s psiholoskom boli 1 izbjegavanja socijalne izolacije.
Njihovi roditelji, koji bi trebali pruziti odgovarajuci nadzor, takoder nisu pruzili odgovarajucu
potporu zbog stresa uzrokovanog pandemijom. WHO je potaknuo pojedince koji su izolirani u
svojim domovima da igraju igre kako bi se oslobodili stresa u prvim danima pandemije. S ovog
aspekta, to bi mogao biti razuman pristup za ljude da se oslobode stresa pretjeranim igranjem
igara tijekom pandemije. Medutim, ublazavanje negativnih emocija kroz ovu vrstu ponaSanja
ne samo da jaCa ponaSanje, ve¢ ga i €ini uobicajenim. Nadalje, prekomjerna ovisnost o igrama
1 igrama mozZe rezultirati Sirokim rasponom emocionalnih problema 1 problema u ponasanju,
uklju¢ujuéi socijalnu izolaciju u odnosima adolescenata (npr. obitelj, prijatelji) (Han i dr,
2022).

Matthew Barr i Alicia Copeland-Stewart prepoznavaju 6 promjena u igrama tokom Covida
19;

1. Trazenje negdje drugdje - Ispitanici koji su prijavili razlike u svojim navikama igranja
nakon izbijanja Cesto su navodili promjene u igrama koje su odlu¢ili igrati. Ova se tema
moze podijeliti na odgovore koji ukazuju na odredene promjene u vrstama igara koje
igraju i one koje ukazuju na poveéanje raznolikosti odigranih igara. Doslo je do pomaka
prema naslovima za viSe igraca, ali mnogi igraci takoder prijavljuju promjenu zanrova
(Barr i Copeland-Stewart, 2022, 129)

2. Nacini igra - Ova tema odnosi se na igre koje se igraju u na¢inu rada za jednog igraca ili
za viSe igracCa, bilo na mrezi ili izvan njega. Ispitanici su naj¢esée prijavljivali povecanje
multiplayera

3. Trazenje razliCitih vrsta - igara na drugom mjestu prirodno se kriza s interesom za nove
igre, ak 1 ako doti¢ni naslovi ne predstavljaju odmak od postojecih preferencija igraca.
Mnogi ispitanici navode da su kupili nove igre tijekom lockdowna, iako je tesko biti
siguran da se broj kupljenih igara povecao kao rezultat pandemije.

4. Trajanje igre - Mnogi igra¢i povezuju moguénost igranja igara do kraja s povecanjem

vremena dostupnog za igranje tijekom lockdowna. Osim §to mogu dovrsiti vise igara,
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sudionici primjecuju da im je zaklju¢avanje omogucilo da se uhvate u kostac s duljim ili
vise ukljuCenih igara

5. Hardver - Ovo je bila pomalo neocekivana, ali lako razumljiva tema koja je izasla iz
podataka. Naime, sudionici su primijetili da su njihove okolnosti lockdowna diktirale
hardver na kojem mogu igrati. Odnosno mijenjali su konzole na kojima su igrali

6. Pogled na staro - Mamac poznatog tijekom pandemije vidljiv je u svim ovim podacima,
a sudionici se izri€ito pozivaju na povratak starim favoritima (Barr i Copeland-Stewart,
2022, (129-130)

Matthew Barr i Alicia Copeland-Stewart navode ovo kao razloge mijenjanja nacina igranja

1. Vrijeme. Daleko najéeséi razlog za promjenu navika igranja igraca bilo je povecanje

vremena koje su imali na raspolaganju, kao rezultat zakljucavanja

2. Druzenje. Isto tako, odabir igranja igara na temelju njihovog potencijala za

socijalizaciju snazno se odrazava u raspravi o igrama i dobrobiti

3. Suocavanje. KoriStenje videoigara za suocCavanje s pandemijom ili bijeg srediSnja je

tema u raspravi o dobrobiti (Barr i Copeland-Stewart, 2022, 130)

Matthew Barr i Alicia Copeland-Stewart zakljucuju kako je igranje videoigara pozitivno
je utjecalo na percipiranu dobrobit igraca tijekom pandemije COVID-19. Igre su pruzile
ugodno sredstvo za odrzavanje socijalnog kontakta i ublazavanje stresa 1 mentalno poticanje
bijega od posljedica zaklju¢avanja. lako su ti nalazi opcenito potkrijepljeni prethodnim
istrazivanjima, primjetno je da percepcija javnosti o videoigrama nije u potpunosti sustigla
dostupne dokaze. Ako videoigre mogu imati takve pozitivne ucinke na dobrobit igraca tijekom
globalne pandemije, mozda bi trebalo uciniti viSe kako bi se podigla svijest o tom potencijalu.
Mozda nije potpuno nerazumno predloziti da se videoigre ukljuce u sluzbene smjernice o

suoCavanju s u¢incima sli¢nih situacija lockdowna (Barr i Copeland-Stewart, 2022, 131).
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5. Nova industrija

Kako je industrija videoigara relativno nova, postavljaju se brojna eticka, ekonomska i
drustvena pitanja. To primje¢ujemo u pojavi e-sporta i profesionalnih placenih igraca. Taylor
(2012) u svojoj knjizi o usponu e-sportova pise da iako su natjecateljske arkadne igre i pojava
konzola vazan dio price o pojavi e-Sporta, e-sportovi su svoju snagu pronasli u usponu mreznih
igara. Rani Quakecon i ostali dogadaji bili su moguéi jer je kultura igre transformirana
sposobnoscu stvaranja zajednickih virtualnih igraliSta unutar svjetova racunalnih igara. Iako su
igre na lokalnoj mreZi snazan alat za izgradnju zajednice e-sporta, rast Sirth mreZnih
mogucénosti (putem ranih sustava poput DWANGO-a i kasnijih internetskih moguénosti)
pokazao se snaznijim faktorom razvoja. Internet omogucuje uspon takvih aktivnosti. Iako ste
mozda jedan od nekolicine igraca u vaSem gradu koji su zainteresirani za kompetitivno igranje,
moci Cete se povezati na mrezu i povezati se - i natjecati - protiv drugih, u tek osnovanoj
zajednici e-sporta. Kako su se razvijale tehnologije podrske za online igru (web stranice, chat
u stvarnom vremenu, streaming audia i videa), zajednica je ojaana izvan same igre. MreZna
igra pokazala se temeljnim uporiStem u povijesti e-sporta (Taylor, 2012, 9).

Taylor (2012) primjecuje kako se mnogo toga dogodilo od arkadnih dana i od PC
natjecateljskih procvata kasnih 1990-ih, vrijedi imati na umu ovu povijest zbog na¢ina na koji
su oblikovali razvoj scene. Taylor (2012) takoder istice da je suvremeni e-sport ugraden u puno
duzu i bogatu tradiciju organizirane natjecateljske igre. Korijeni e-sporta u F2F natjecanjima,
LAN zabavama i strastvenom angazmanu igraca klju¢ni su. lako je profesionalno igranje jo$
uvijek u fazi izrade i1 njegov konacni oblik je nejasan, najranije price o arkadnim ili Quakecon
turnirima odjekuju temama koje i danas vidamo u e-sportovima: fascinacija vrhunskom
konkurencijom, placanje za igranje raCunalnih igara i novonastalo formalno strukturiranje igara
kao sporta. lako nasa suvremena verzija e-sporta zasigurno izgleda drugacije od ranog
arkadnog meca, mnoge iste Zelje 1 izazovi ostaju (Taylor, 2012, 9).

Taylor smatra kako za profesionalne igrace fokus na nadmetanju protiv drugih ide u srz
1 pocetak njihovih pria. Dok je ona razgovarala s njima, Cula je ponavljane izjave koje ih
premjestaju iz njihovih lokalnih krugova na veéu scenu. Ne iznenaduje Sto vecina igraca
zapocinje u vlastitom domu ili kod prijatelja. Uzmu igru, ¢esto na preporuku prijatelja ili ¢lana
obitelji, 1 ona ih preuzme. Posvetit ¢e sate po sate svladavanju, beskrajno fascinirani
zamrSeno$¢u sustava, njegovih likova, oruzja i njegovih svojstava. Otkrivanje strategija i
taktika postaju osnovne igrace aktivnosti (Taylor, 2012, 88).
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Taylor (2012) nastavlja u analizi profesionalnih igraca naglasavaju¢i kako ako ste
posveceni igrac i vasa je ,,ekipa® presla na drugu igru ili ako viSe ne budete imali izazova
igrajuéi protiv svojih prijatelja, pro$irit ¢ete bazu natjecatelja. Ovo je pomak, koji ne ¢ine svi.
Mnogi prosjecni igraci mozda nikada nece potraziti nove ljude protiv kojih ¢e se natjecati.
Profesionalni igraci su razliciti u tom pogledu. Testiranje njihovih vjestina izvan njihove mreze
prijatelja i obitelji je zabavno, izazov je, tu je prava akcija. Prelazak na igranje izvan njihove
neposredne druStvene mreZe vazan je razvojni korak u Zivotu profesionalnog igraca (Taylor,
2012, 88). Kako Taylor istice profesionalni igra¢i duboko su ugradeni u zajednice prakse i
drustvene mreze. Taktika se uci kroz socijalnu interakciju. Od trenutka kad novi igra¢ ude na
server da bi se igrao s drugima, oni se takoder druze u skladu s normama i ocekivanjima
zajednice. Profesionalni igraci razvijaju vrijednosti i vjeStine koje presijecaju ovaj drusStveni
kontekst. Moze varirati od svakodnevnih stvari poput ponaSanja prije, tijekom i1 nakon meca
do ucenja kako napadati psiholoSki suparnika. Poznavanje konvencija razli¢itog konteksta
(pravila turnira, nacionalne ili kulturne norme) takoder je neprocjenjivo za vrhunske igrace
(Taylor, 2012, 95).

Taylor (2012) smatra kako unutar esports-a - formaliziranog konkurentnog racunalnog
igranja - ve¢ dugo postoji potraga za uspjeSnim prijenosom videoigara na televiziju, unato¢
mnogim neuspjeSnim pokuSajima tijekom godina. Nadali su se da bi, ako bi mogao u¢éi u
emitiranje, ne samo da bi se signalizirao njihov legitimitet, ve¢ bi i publika za to mogla znatno
porasti (Taylor, 2018, 2). Taylor (2018) tvrdi kako streaming uzivo nudi profesionalnim esport
igra¢ima i timovima priliku za izgradnju svoje publike, brenda i prihoda, dok streamaju svoje
treninge - Cesto ravno iz svojih spavacih soba. Turniri koriste medij za Sirenje dometa meceva
izgradnjom globalne publike koja se uglavnom nalazi na mrezi. Biti ljubitelj esporta odjednom
je postalo puno lakSe uz streaming uzivo (Taylor, 2018, 3). Taylor (2018) pise kako su igra i
igranje duboko povezani sa stvarima koje su bitne i utjecu na nas zivot. To u konacnici znaci
da su videoigre javni prostor, politicka domena, medijska sfera i mjesto kriticnog rada, dok su
istovremeno i mjesto razonode, ¢ak i odmora i predaha. Igre se ne mogu maknuti sa strane. To
je ogroman - za mnoge, najznacajniji - prostor na kojem se oni izravno ukljucuju u klju¢na
kulturna pitanja i rasprave. Oblikuje i duboko utjece na uobicajene razgovore i kulturu (Taylor,
2018, 19). Nasuprot profesionalnih igraca i esporta Lee 1 Lin u €¢lanku iz 2011 godine se bave
problemom RMT radnika (Real Money Trade). Cilj njihove studije bio je objasniti zasto RMT

radnici kao oblik novog cyber radnika imaju losiji radni status.
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Takoder su ispitane strategije rada na identitetu radnika kako bi se razumjelo kako oni
konstruiraju i pregovaraju o pozitivnom radnom identitetu kroz diskurs i djelovanje. lako je
ova studija ograni¢ena na azijsko iskustvo, ipak moze pridonijeti trenutnoj literaturi o radu u
umrezenoj informacijskoj ekonomiji te sveukupnom iskustvu igranja (Lee i Lin, 2011, 463).
Lee i Lin tvrde da je dvosmislenost rada i igre znacajna karakteristika ovih novih radnika koja
zahtijeva viSe istrazivanja. Prethodne studije o radnicima u umreZenoj informacijskoj
ekonomiji isticale su fleksibilnost (Castells, 2001, prema Lee, Lin, 2011, 463), osjecaj
osnazivanja 1 frustracije zbog erozije granica izmedu radnog i privatnog prostora (Duxbury i
sur., 1998.; Hochschild, 1997 prema Le i Lin, 2011, 463). Sve ove karakteristike mogu se
primijetiti medu internetskim hobi-cyber radnicima. Osjecaju se osnaZzenima oslobadanjem od
otudenja standardnog zaposlenja i postaju¢i samozaposleni mikro poduzetnici. Pokazuju
osjecaj postignuéa pretvarajuci svoj hobi u slobodno vrijeme u posao koji donosi dohodak. Ali
dvosmislena priroda njihova rada izaziva socijalnu anksioznost oznacavaju¢i njihov rad
nepozeljnim ili opasnim. Radnici Cesto osjeaju frustraciju zbog svojih stigmatiziranih
drustvenih slika i nedostatka pravne zastite (Lee i Lin, 2011, 463).

Istrazivanje Lee i Lin (2011) je pokazalo da samozaposleni cyber radnici, iako imaju
visoku razinu autonomije i kontrole posla, i dalje mogu patiti od slabog zadovoljstva poslom
kada svojim radom krSe vanjske socijalne norme. Oni mogu imaju autonomiju od
institucionalne kontrole, ali nisu slobodni od socijalnih o¢ekivanja o tome §to ¢ini rad. Drugim
rijeCima, iako institucionalna kontrola mozda slabi u umreZenoj informacijskoj ekonomiji,
nematerijalne drustvene snage koje upravljaju ponaSanjem radnika i dalje su prisutne u svijesti
socijalnih agenata u interakciji (Castells prema Lee i Lin, 2011, 464). Da bi stekli socijalno
priznanje, radnici namjenski ureduju svoj radni i neradni zivot kako bi se prilagodili socijalnim
normama i naglasili kako vise rade nego §to igraju (Lee i Lin, 2011, 464). Lee i Lin opisuju
ove radnike kao te koji mijenjaju nac¢in na koji se definiraju informativni radnici, te govore da
su potrebne daljnje studije kako bi se razumjelo njihovo radno iskustvo i njihove potrebe
ukljucile u povezane politike. Takoder, kako ljudi vise rade te provode vise slobodnog vremena
na mrezi, tanke granice izmedu stvarnog i virtualnog, rada i razonode, cak i zemalja i

klasifikacija rada postale su nejasne (Lee i Lin, 2011, 464).
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6. Metodoloski aspekti istraZivanja

Pregledavaju¢i literaturu dobili smo odredene problematike koje treba prouciti i pitanja
koja su relevantna za ovo istrazivanje. Autori poput Castranove postavljaju pitanja poput toga
zaSto ljudi uopce igraju videoigre. Castranova (2006) tvrdi kako virtualni svjetovi postavljaju
covjecanstvo na vrlo ¢udno mjesto. Po njegovom misljenju stvarajuci trendove koji zasluzuju
strogu paznju. Sve stvari koje su vazne obi¢nim ljudima - njihove ljubavi, njihovi pohodi,
njihov moral i njihova materijalna dobra - sada mogu imati dom na nekom drugom mjestu osim
na Zemlji. Svjetska zdravstvena organizacija (WHO) proglasila je u sije¢nju 2020. izvanredno
stanje u podrucju javnog zdravlja, a kasnije proglasila pandemiju u ozujku 2020. Uvedeno je
viSe strategija prevencije, ukljucujuéi socijalno distanciranje, karantenu i zatvaranje $kola, a
kao rezultat toga, ljudi su postali izolirani. Stovise, rad i nadin Zivota ljudi promijenili su se iz
izvanmreznog u internetski, $to je rezultiralo druStvenim okupljanjima putem video chata, a
internetsko obrazovanje postalo je vec¢i dio obrazovanja. Tijekom tog razdoblja bilo je stalnih
izvje§¢a o povecanoj upotrebi igre (Han i dr, 2022). Matthew Barr i Alicia Copeland-Stewart
zakljucuju kako je igranje videoigara pozitivno je utjecalo na percipiranu dobrobit igraca
tijekom pandemije COVID-19. Igre su pruzile ugodno sredstvo za odrZavanje socijalnog
kontakta i ublaZzavanje stresa i mentalno poticanje bijega od posljedica zaklju¢avanja. Zbog
toga i povecanja tematika oko videoigara nas je potakla na ovo istra¢ivanje. Tema istrazivanja
je zajednica gejmera u gradu Splitu, a predmet je njihov nacin zivota. Kao ciljevi istrazivanja
definirane su sljedeci:

1) ispitati naéin zivota gejmera (njihova organizacija, interakcija, komunikacija)
2) istraziti obiljezja gejmerske zajednice

3) otkriti koji zanr igara koje igraju

4) ispitati motivaciju gejmerske populacije za igranje

5) utvrditi kako videoigre utjeCu na njihove Zivote

6) istraziti nacin na koji gejmeri shvacaju virtualni svijet

7) razumjeti nacin na koji sami sebe dozivljavaju.

Kao istrazivacka metoda je izabran polustrukturirani intervju te je koriSten ciljani
uzorak kako bi se dopustio dublji uvid u razmisljanje ispitanika. Ispitani su o temama vezanima
za ciljeve istrazivanja odnosno o svom stilu zivota, obiljezjima gejmerske zajednice, Zanrovima
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videoigara koje igraju te 0 motivaciji za igranje videoigara. Ispitivao se i utjecaj videoigara na
njihove Zivote, percepcija virtualnog svijeta i njihova supkultura.

Istrazivanje je provedeno u 2023. godini te je dijelom motivirano porastom interesa za
igranje videoigara uslijed Covid-19 pandemije. Koristeno je ciljano uzorkovanje radi
specificnosti populacije, te je polustrukturirani intervju koriSten kako bi se uslo dublje u
razmiSljanja ispitanika. Kao §to se moglo predvidjeti dominirala je muska populacija kako je
ta zajednica u cijelom svijetu vecinski muska. Nakon intervjua, provela se transkripcija
razgovora kako bi se mogli interpetirati dobijeni podaci. Svakom intervjuu je prethodio
informirani pristanak na sudjelovanje i snimanje razgovora te su sudionici mogli odustati u bilo
kojem trenutku intervjua. Teme za razgovor su kreirane iz literature te su u okviru prezentiranih
tema sugovornici iznosili svoja razmiSljanja. Izbjegavana su sugestivna pitanja ali su
sugovornici poticani na dublje odgovaranje na pitanja koja su im postavljena. Intervjui su
provedeni unutar dva dana u ve€ernjim satima. Svi sudionici su dobi od 20 do 30 godina.
Ukupno je sudjelovalo 7 muskaraca i 1 zena. Svi su osim jednog sudionika bili u radnom

odnosu. Veéina sugovornika je viSe stru¢ne spreme.

38



7. Interpretacija podataka

7.1 ORGANIZACIJA VREMENA | AKTIVNOSTI
a)Plan i organizacija radnog dana. Nacini provodenja slobodnog vremena

Vecina sugovornika organizira svoj radni dan oko posla. Svi sudionici svakodnevno igraju
videoigre u slobodno vrijeme, no neki ipak iskoristavaju slobodno vrijeme za druge nacine

socijalizacije poput sugovornika 8.

S8: ,,Pa, znaci konkretno, za igranje igrica najces¢e mi se fokus dana vrti oko posla i oko
treninga, pokusan uvik odradit posal i odradit nesto dobro za sebe u danu fizicki, a to je trenirat
na neki nacin i eto, najces¢e mi je onda slobodno neko vrime koje iman najcesce u

popodnevnim satima od 4 do 8 navecer zaigram koju igricu, bilo da je na Nintendu, bilo da je

na PC-u. “

b)Koli¢ina provedenog vremena u igranju igara i nacini uklapanja u radni tjedan i

vikend

Koli¢ina vremenog provedenog u igranju igara varira dosta od sugovornika do sugovornika.
Sugovornik 7 govori kako igra na valove, odnosno kako zna dnevno provesti i do 10 sati u
igri. Svi sugovornici uspijevaju uvrstiti igranje u radni tjedan i prijavljuju povecanje igranje

vikendom.

S7:,,Znas Sta. Sad sam se opet navukla, ajmo to tako rec, na igru i sad doslovno svaki slobodni
dan provedem par sati gameajuci. Prije par mjeseci, recimo, nisam toliko aktivna igrala, to bi
bilo mozda vikendom po koji sat, a sad sam se bas navukla opet Zivotom, tako da sad je svaki

slobodni trenutak. *
c)Mjesto i vrijeme igranaja

Svi sugovornici igraju igre kuéi i ve¢inom u vecernjim satima. Par sugovornika je izrazilo

nezadovoljstvo manjkom kvalitetnih igraona po Splitu.

S3: ,,Najcesée su vecernji sati i najcesce je dnevni boravak moj ili dnevni boravak od

I3

prijatelja.’

d)Uskladivanje i ispunjavanje radnih i obiteljskih obaveza s igranjem
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Svi sugovornici osim sugovornika 4 su rekli da sada ispunjavaju radne i obiteljske obaveze
prije nego Sto igraju videoigre te da ih jako dobro uskladuju. No valja naglasiti kako so skoro
svi rekli da kad su bili mladi zanemarivali svoje obaveze radi igranja videoigara. S5: ,,Pa i
nisam bas, odradim sve i tek onda igram. Znaci, nikada to nije prije. Prije kad sam bio mladi,

da, nisam ispunjavao obaveze, nisam nista zbog toga, ali sad...
7.3JA 1 DRUGI - ISKUSTVA IGRANJA
a) Ljudi sa kojima igrate — prijatelji

Veéina sugovornika ne smatra ljude sa kojima igraju igre online prijateljima ukoliko ih ne
upoznaju u stvarnom zivotu. Valja istaknuti ukoliko ta interakcija prijede na druStvene mreze
poput discorda, taj stav se mijenja. Takoder sugovornici koji igraju online igre najéesce i igraju

sa ljudima koji su im prijatelji.

S7:,,0ne s kojima pricam na dnevnoj bazi, s kojim se druzim na Discordu, da, ne bas svakog

clana, ali smatram da imam prijatelje na igri. *
b) singleplayer-multiplayer

Sugovornici su po ovom pitanju podijeljenji te Cesto ovisi o njihovoj potrebi za socijalizacijom

zele 1i igrati multiplayer igre.

,.1: Preferiras li single-player igre ili multiplayer igre?

S4: Single-player igre.

I: Znaci, multiplayer niSta u zadnje vrime?

S4: Ne mogu vise nac¢ nekakav community koji mi leZi, mozda sam jednostavno prestar posta.
c) Interakcija sa igra¢ima istih igara

Vecéina sugovornika ne trazi aktivno igrace istih igara na internetu. Sugovornik 2 je jedini rekao
da aktivno interaktira po forumima na internetu sa igra¢ima istih igara. Vecina se koristi tim

forumima samo za pomo¢ u igranju.

S2: Pa, jesam, ali... Jesam. Ustvari, jesam. Evo, primjerice igram Football Manager i tu sam
u grupi na Facebooku gdje su ostali igraci te igre i tu trazim savjete, primjerice. Najvise trazim

savjete, ponekad se i pohvalim svojim uspjesima, ali eto interaktiram s drugim igracima.

d) Druzenje u igraonama, odlazak na meetupove
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Nitko od sugovornika ne odlazi na meetupove niti u igraone. No sugovornici 5 i 3 su rekli kako
su to prije radili te izrazili nezadovoljstvo kvalitetom igraona prisutnih u Splitu. Kako nema
meetupova takve vrste u Splitu ocekivano je kako nitko nije na iste iSao. ,, I: Druzis$ li se u

igraonama s drugim gamerima, ides li na meet-upove i tako sli¢ne stvari?
S3: Dok je bilo prilike za to, da.
I: Dakle, dok je bilo igraona si iSa?

S3: Da. Mozda ne bas regularno, ali s obzirom da je postojala opcija, jedanput mjesecno bi se

I3

znala dogodit, al sad, s obzirom da nema opcija...
e) Igranje videoigara u vrijeme pandemije

Svi sugovornici su povecéano igrali igre u vrijeme pandemije. Takoder su i primjetili porast u
kvaliteti igranja igara i generalno zadovoljstvo igrom. Svi su se slozili kako im je to bilo

podosta olaksalo lockdown.

S2: ,Jako, jako zabavno. Opustajuce. Pa igra sam vise zato Sta nisam moga radit posao koji
sam radia, ali bilo je sjajno doba za igranje igara jer nisi imao toliku griznju savjesti Sto igras.
Nisi imao toliko obaveza i trebala ti je ta ljudska interakcija sta su video igre itekako
ispunjavale preko nekih drugih programa kao sto je Discord i tako dalje, gdje bi s nekim

3

razgovarao na mikrofon. ‘
f) Trosak igranja videoigara

Svi sugovornici trose neki novac na mjesecnoj bazi na videoigre, no svi naglaSavaju da paze

prilikom troSenja novca na videoigre. Nitko ne koriti mikrotransakcije u igrama.

I: Koji je tvoj troSak igranja video igara mjesecno ili dnevno?

S5: World of Warcraft se placa 15 dolara mjesecno.

I: T to ti je jedini trosak?

S5: Pa, osim ako nekad kupim igru, desi se neka igra od 400-500 kuna, odnosno, sada 60-70

‘

eura. To se desi par puta u godini. *

7.4 JA U ZAJEDNICI
a) Obiljezja zajednice gejmera
Sugovornici se ve¢inom ne identificiraju sa gejmerskom supkulturom, premda svi

svakodnevno igraju. Smatraju kako to ukljucuje dosta intezivnije igranje te dosta vecu
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posvecenost igri. Obiljezja zajednice koja spominju najviSe odgovaraju opisu hardcore
gejmera. Vecina smatra kako postoji razlika izmedu gejmera i ostatka populacije iako se svi

slazu da se ta granica sve vise briSe kako igranje videoigara postaje rasirenije.

S1: "Gaming opcenito mislim nije sam specifican po svojoj zajednici koliko je opcenito, mislim
da su ti narativi i opcenito da su ti kreativni mediji ili bilo kakvi mediji u kojima se moze nekako
uzivat... mislim da ljudi opcenito su ili vise osjecaniji ili puno vise analiticki prispojeni. Znaci,
puno Ce vise tezit analizirat nesto ili osjecat, jedno ili dvoje, ali uvijek je na nekom ekstremu.
Nisu ljudi koji su, ono, ajmo rec¢, balansirani s tim nekim stvari. Ali, mislim, drago mi je bit

okruzen, na primjer takvim ljudima, takve gamere na primjer smatram drukcijima. *
b) Preferiranje druzenja s gejmerima

Vecina sugovornika se slaze kako preferiraju druzenje s gejmerima ili ako upoznaju neku novu
osobu da je ta osoba gejmer. Kao razloge navode lakSu komunikaciju i viSe zajednickih tema.
S3: "Da. Cisto zato Sta, eto, sad se dogodila situacija da se ta kategorija, to jest ciljana skupina
dosta prosirila, pa i da netko konkretno ne igra ono Sto ti igras, igra nesto drugo. Ali imate

naravno, vise zajednickih tema, Sto nikad nije na odmet. *
c) Ukljuéivanje drugih u igranje videoigara

Sugovornici pokusavaju ukljuciti bliznje u svijet videoigara, najvise ¢lanove obitelji. Rijede to
rade sa prijateljima ali svi redovito predlazu drugima nove videoigre. Sugovornik 5 na primjer
je svog mladeg brata ukljucio u svijet videoigara jako mladog te sada sa njim igra na redovnoj
bazi.,,S5: Jesam, brata sam ukljucio i intenzivno zajedno sada igramo. 1 iz tog razloga mi nije

vi§e potrebna zajednica jer imam brata, on je malo mladi od mene. *

7.5 MISLJENJA I STAVOVI
a) Pozitivne i negativne strane igranja igara

Svi sugovornici smatraju da ima dosta viSe pozitivnih nego negativnih strana igranja
videoigara. Kao najbitnije spominju opustanje, ucenje novih stvari(npr. engleskog jezika).
Sugovornik broj 2 je spomenio studije u kojima se pokusava dokazati poveznica izmedu igranja
igara i bolje kordinacije. Kao negativne strane, svi se slazu da je ovisnost daleko najgora stvar

kod igranja. Neki sugovornici spominju i izbjegavanje obaveza kao negativnu stranu.
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S2: "Negativne strane, naravno, su, opet povezane s ljudima koji imaju manjak samodiscipline,
tako da, ako osoba nema samodiscipline onda te video igre mogu dovesti do zanemarivanja
svega, ne samo obaveza, nego i hranjenja i tako dalje i tako dalje. Pozitivne... Ima ih pregrst.
Ja na svom primjeru mogu rec¢, naucia sam fansticno engleski jezik, preko igara. Motoricke
sposobnosti, ka Sta sam reka, snalaZenje u vremenu i prostoru... Zvucat ¢e cudno, ali kad sam
tek pocea polagat za vozacki, kad sam tek pocea vozit auto, ja sam ima osjecaj da vozim auto
cili Zivot jer sam u igrama pratia kako ide kad ides u rikverc, i tako dalje, i tako dalje. Dobijes

taj neki dojam koji sam preneses u stvari Zivot i stvarno, beneficije su ogromne.

b) Percepcija javnosti o videoigrama

Sugovornici su podijeljeni o tome da li je percepcija javnosti negativna ili neutralna, no svi se
slazu kako je u proslosti bila izrazito negativna. Neki smatraju kako se gejmere i dalje smatra

,Streberima“ te izoliranima od drustva.

S3: "Pa, mislim da se narativ u zadnjih desetak, dvadeset godina promijenila s obzirom da se
desila smjena generacija, jer narativ sad stvaraju ljudi koji su odrasli na video igrama. Prema
tome, mislim da se ta nekakva negativna konotacija koja se povezivala prije s video igrama
potpuno pomakla, a i industrija na koncu konca tehnoloska, ukljucuje te nekakve aspekte kroz

virutalnu realnost.
c) Buduc¢nost osobnog igranja

Nitko od sugovornika ne namjerava prestati igrati. Neki od ispitanika poput sugovornika 8

smatraju kako ¢e sa viemenom samo jo$ vise smanjivati koli¢inu igranja.

S4: "Definitivno ¢e se mijenjat preferenca igranja igara, definitivno ¢u naginjat igrama koje,
ajmo rec, zahtijevaju nekakav vise, casual playstyle, naspram nekakvih hardcore igara koje
zahtijevaju investiciju, puno vremena, energije i resursa i vjerojatno ¢e se taj broj nekakvih
sati na tjednoj bazi stagnirati. Sad, osobno ne znam hocu li ikad prestat u potpunosti igrat

video igre. .,
d) Buduénost videoigara

Svi sugovornici se slazu kako ¢e industrija videoigara rasti jo§ viSe sa novim generacijama
gejmera. IzraZavaju interes sa razvijanjem umjetne inteligencije i novih nacina igranja poput

VR-a. Smatraju kako ¢e igre postajati sve imerzivnije i realisti¢nije.
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S6: "Pa s obzirom da se sve vise love okrice, za pocetak o tome, a zivimo u konzumeristickom
svitu mislim da Ce, i s obzirom da tehnologija sve vise napreduje, mislim da ce postat sve
popularnije, ali s druge strane socioloski, kad si ve¢ sa socioloskog fakulteta, mislim da imamo
ogroman zadatak pretvorit ideje o igranju u nesto odgovorno i pocet ucit odgovornosti ta to

igranje zapravo znaci i koje opasnosti, odnosno, mogucnosti nudi da bi ljudi bili educirani o

I3

tome da li Zele uci u te vode ili ne. *
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8. Zakljucak

Gejmeri kao supkultura postaju sve zastupljeniji u §iroj javnosti zbog ja¢anja industrije
videoigara kao takve. Povijet videoigara pocinje u 70-ih godina proslog stolje¢a no tek u
zadnjih dvadesetak godina dobiva na vaznosti kao legitiman oblik provodenja vremena. Kroz
vrijeme su se definirali razliCite vrste igara i igraca. Industrija videoigara je pocela konkurirati
drugim industrijama masovnih medija. Kako navodi Kovaéevi¢ (2007), informatika nema
striktno odredenu klasifikaciju racunalnih igara odnosno videoigara. Postoje mnoge
klasifikacije koje su odredene samovoljno, ovisno o autoru. No, vecina klasifikacija sadrzi
Cetiri osnovne grupe: avanturisticke, akcijske, simulacijske i igre razmiSljanja. Uz njih je
moguce nabrojati i mnoge podgrupe razli¢itih vrsta. Consalvo i Dutton (2006) tvrde da kako
se igre kompliciraju, dizajneri igara ulazu vise truda u dizajniranje sucelja za igre koja igraci

mogu lako razumjeti i koristiti.

Kako je industrija videoigara relativno nova, postavljaju se brojna eticka, ekonomska i
drustvena pitanja. To primjecujemo u pojavi e-sporta i profesionalnih placenih igraca. Taylor
(2012) u svojoj knjizi o usponu e-sportova pise da iako su natjecateljske arkadne igre i pojava
konzola vazan dio price o pojavi e-sporta, e-sportovi su svoju snagu pronasli u usponu mreznih
igara. Postavlja se pitanje, zasto bi netko troSio 3+ sati dnevno na videoigre, odnosno $to
motivira ljude na igranje? Castranova (2006) je jedan od autora koji nam mogu pomoc¢i u
objasnjavanju. Castranova (2006) tvrdi kako virtualni svjetovi postavljaju covjecanstvo na vrlo
c¢udno mjesto. Po njegovom misljenju stvarajuci trendove koji zasluzuju strogu paznju. Sve
stvari koje su vazne obi¢nim ljudima - njihove ljubavi, njihovi pohodi, njihov moral i njihova
materijalna dobra - sada mogu imati dom na nekom drugom mjestu osim na Zemlji. Granic,
Engles i Lobel (2013) navode kako je mozda najveca razlika u karakteristikama video igara
danas, u usporedbi s njihovim prethodnicima od prije 10 do 20 godina, njihova sveprisutna
drustvena priroda. Nasuprot stereotipima, prosjecan igra¢ nije socijalno izoliran, nesposoban

glupan koji ve¢inu svog vremena provodi sam (Lenhart prema Granic i dr., 68, 2013).

Predmet ovog istrazivanja bio je Zivot gejmerske zajednica u Splitu. Istrazivanje je bilo
fokusirano na ispitavanje supkulture gejmera i1 kako se oni uklapaju u svakodnevni zivot. Kao
metoda koriSten je polustrukturirani intervju. Intervjui su odradeni u Splitu i na podrucju Splita.
Rezultati pokazuju visoku integriranost gejmera u drustvo te doZivljaj svog igranja kao hobija.
Ispitanici uspjeSno obavljaju sve obaveze te ih uskladuju sa igranjem. Gotovo svi misle

nastaviti igrati kasnije u Zivotu. Epidemija Covid-19 se pokazala kao povod za povecanje
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koli¢ine igranja igara. Gejmeri shvacaju igranje videoigara kao drustvenu aktivnost gdje se

povezuju s drugim ljudima.

Vecina sugovornika organizira svoj radni dan oko posla. Svi sudionici svakodnevno
igraju videoigre u slobodno vrijeme, no neki ipak iskoriStavaju slobodno vrijeme za druge
nacine socijalizacije. Svi sugovornici osim sugovornika 4 su rekli da sada ispunjavaju radne 1
obiteljske obaveze prije nego Sto igraju videoigre te da ih jako dobro uskladuju. No valja
naglasiti kako so skoro svi rekli da kad su bili mladi zanemarivali svoje obaveze radi igranja
videoigara. Sugovornici pokusavaju ukljuéiti bliznje u svijet videoigara, najvise ¢lanove
obitelji. Rijede to rade sa prijateljima ali svi redovito predlazu drugima nove videoigre. Svi
sugovornici smatraju da ima dosta viSe pozitivnih nego negativnih strana igranja videoigara.
Kao najbitnije spominju opustanje, ucenje novih stvari(npr. engleskog jezika). Sugovornik broj
2 je spomenio studije u kojima se pokuSava dokazati poveznica izmedu igranja igara i1 bolje
kordinacije. Kao negativne strane, svi se slazu da je ovisnost daleko najgora stvar kod igranja.

Neki sugovornici spominju i izbjegavanje obaveza kao negativnu stranu.

Sugovornici se ve¢inom ne identificiraju sa gejmerskom supkulturom, premda svi
svakodnevno igraju. Smatraju kako to ukljucuje dosta intezivnije igranje te dosta vecu
posvecenost igri. Obiljezja zajednice koja spominju najviSe odgovaraju opisu hardcore
gejmera. Vecina smatra kako postoji razlika izmedu gejmera i ostatka populacije iako se svi
slazu da se ta granica sve viSe briSe kako igranje videoigara postaje raSirenije. Nitko od
sugovornika ne namjerava prestati igrati. Neki od ispitanika poput sugovornika 8 smatraju kako
¢e sa vremenom samo jo§ viSe smanjivati koli¢inu igranja. Svi sugovornici se slazu kako ¢e
industrija videoigara rasti jo§ viSe sa novim generacijama gejmera. Izrazavaju interes sa
razvijanjem umjetne inteligencije i novih nacina igranja poput VR-a. Smatraju kako ¢e igre
postajati sve imerzivnije i1 realisti¢nije. Zakljuéno populacija gejmera pokazuje visoku
ukljucenost u drustvo te su jako svjesni koli¢ine koju igraju. Svi smatraju igranje igara ispusnim
ventilom te sredstvom za opusStanje. Svi sudionici su dobi od 20 do 30 godina. Bilo je 7
muskaraca i | zena koja je ispitana. Svi su osim jednog sudionika bili u radnom odnosu. Vec¢ina

sugovornika su bila viSe stru¢ne spreme
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10.1 TRANSKRIPTI

SUGOVORNIK 1

Mijesto:Split

Datum:18.09.2023.

Vrijeme:19:00

Sugovornik:(S1)

Ispitivac:(I)

I: (¢itanje informiranog pristanka) Vas spol?

S1: Musko.

I: Dob?

S1: 25 godina.

I: Radni status?

S1: Nezaposlen.

I: Stupanj obrazovanja?

S1: Evo, trec¢a godina fakulteta, preddiplomski.

I: Kakav je plan i organizacija tvog radnog dana? Kako ti provodis svoje slobodno vrijeme?
S1: Pa, ovako... Ujutro, kad se dignem, ovisi kako kad, nema nekog ustaljenog bioritma, ajmo
tako reci. Ali kad se dignem, ocu obavit nesto... Marendat, sto prije bacit na nesto Sto me
zanima u tom trenutku. Znaci, vjerojatno ili neka serija ili neki film i crtat i pisat, uhvatit
vrimena popodne, ako mogu.

I: Uklapaju li se igre u tvoj dan?

S1: Da, da.

I: Koliko vremena provedes$ u igranju igara, u principu?

S1: Pa, u principu nisan stalno... Nisam svaki dan, jedino kad izade nesto... nesto novije ili
nesto sto me zanima, al onda kad krenen, onda... Stvarno neman granice neke, nekad znam
bit ono, bas ono, 18 sati, ono, cili dan.

I: T kako to uklopi$ u radni tjedan?

S1: Preskocim sve radi toga.

I: Preskocis sve radi toga?

S1: Da.

I: Okej... Mislim, onda te necu ni pitat mjesto 1 vrijeme igranja, to, znaci, pretpostavljam kuéi.
S1: Da, tako je.

I: Vrijeme igranja, kao $to si sam rekao...

S1: Nemam neko odredeno, ako imam nesto za bacit, onda mozda dvi-tri ure dnevno, nesto
rekreativno, cisto, cisto da ubijem mozak, ali ovako kad me nesto bas zanima, onda, ono,
nema neke velike, mislim, od osam do 12 do 14 sati u jednom, ono...

I: Koje vrste igara igras?

S1: Uglavnom single-player, uglavnhom RPG u zadnje vrijeme.

I: Baldur's gate?
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S1: E, da, sad je izasa, pokusavan ovo...

I: Znaci igre koje zahtijevaju duzi period igranja, u principu.

S1: Da, da.

I: Uskladis li radne obaveze i obiteljske obaveze prije nego krenes s igranjem?

S1: Da, najavim svima da me nece biti neko vrime i ovaj, a sto se toga tice, kad znam da
nesto iman, onda, onda, ne¢u uopce pocet dok nisam rijesio sve obaveze koje iman, znaci sve
obaveze rijesin u nekom roku i onda uzmen sebi tih nekih par dana, jer najdraze mi je tako,
ono, maraton udarit, ajmo to tako re¢, znaci ono, bez prestajanja.

I: Smatras li ljude s kojima igras prijateljima?

S1: Pa ne igram toliko multiplayer, ali, smatram ljude, na primjer druzim se preko Discorda
ili takvih stvari, smatram ih nekim dobrim poznanicima, neke i dobrim prijateljima.

I: Znaci reka si sam da preferira$ single player igre preko multiplayer igara.

S1: Da, da.

[: Interaktiras$ 1i s igracima istih igara, dakle po forumima, Discordu i tako to?

S1: Da, ali nisam, ne ciljam kad idem na primjer na forume da, da idem na interakciju s
ljudima oko igre. Vise mi je, puno mi je viSe iskreno vaznije moje misljenje igre nego... Nego,
nego razgovor o igri.

I: Dobro, viSe mislim, interakcija nije bit, al..

S1: E, nije bit, ali ako ¢u popricat s nekim kad neko prica o igrama, da.

I: Druzi§ li se u igraonama, ide$ li na meet-upove one, one evente $ta tipa Reboot organizira?
S1: Ne, ne, iskreno.

I: U vrijeme pandemije, tvoje igranje video igara kako bi opisa?

S1: Pa, iskreno Cu ti rec, nije se nista, za vrijeme pandemije se meni nije nista ni puno
prominilo opcenito, tako ni video igre, zato Sta ja samo, ono, opcenito bi ja, vecinski kuci,
ono.. ovo Sta imam obavit vanka i to, podruzit se malo s ljudima, ono, s obzirom na obaveze i
to, to bi obavia opcenito. A, ovako, otisa bi mozda jedanput, dvaput van, a ovo ostalo s
igricama sve je ostalo isto.

I: Dobro, znaci tebi je ostalo isto.

SI:E.

I: TroSak igranja video igara tvoj... Dakle, kupujes li video igre, kupujes 1i 1 skinove i
gramajt, mislim, tro$is 1i novac na video igre?

S1: Da, da, to je definitivno moj najveci udarac na budzet mjesechni...

I: Ako ti nije problem rec¢i koliki bi to bia...

S1: 4, evo, kad su ono, znas kako zna, ono, u valovima ono financijska situacija bit, ono
svima nam je ja mislim tako, tako da kad je malo losija, onda 200-300 kuna u mjesec dana,
dva.

I: A kad je bolja?

S1: Kad je bolja onda, ono, 300 kuna ajmo rec¢ u jedan misec ili tako nesto.

I: 300 eura ili kuna?

S1: 300 kuna, ako éemo u eurima, onda, znaci, 30 do 50 eura, jel.

I: Toliko znaci. A kupujes igre sve koje izadu, ove nove $ta ti svidaju?

S1: Ne, ne, neman jednostavno, ja iskreno neman toliko financija, uvik, uvik pregledan sve
novo Sta izlazi, ono Sta mi se najvise svidi i ono Sta najvise mislim da bi moga kupit, to

kupin...
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I: T potrosis dodatnih 300 kuna na skinovima i takvim stvarima?

S1: Nista to. DLC-eve jako, jako ritko... Meni ti je najglavnija prica, tako da...

I: Ti si ka ja, singleplayer igrac...

S1: Je, je, je.

I: Osjecas li se ti pripadnikom zajednice gamera, koja bi reka da su obiljeZja te zajednice?
Tko su njeni pripadnici, smatra$ li da su oni drugaciji od ljudi koji ne pripadaju zajednici
gamera?

S1: Gaming opcenito mislim nije sam specifican po svojoj zajednici koliko je opcenito, mislim
da su ti narativi i opcenito da su ti kreativni mediji ili bilo kakvi mediji u kojima se moze
nekako uzivat... mislim da ljudi opcenito su ili vise osjecaniji ili puno vise analiticki
prispojeni. Znaci, puno ce vise tezit analizirat nesto ili osjecat, jedno ili dvoje, ali uvijek je na
nekom ekstremu. Nisu ljudi koji su, ono, ajmo re¢, balansirani s tim nekim stvari. Ali, mislim,
drago mi je bit okruzen, na primjer takvim ljudima, takve gamere na primjer smatram
drukcijima.

I: Dakle, smatra$ da su oni drugaciji od ljudi koji ne pripadaju toj zajednici?

S1: Da, da.

I: T osjecas se pripadnikom zajednice gamera?

S1: Da. Ajmo reci. Nikad nisam u neku potragu isa za tim. Ja volim popricat s ljudima i nije
me sram rec¢ da igram igrice i da sam gamer.

I: Znaci preferira$ druZenje s gamerima?

S1: Iskreno, kako kad. Ovisi stvarno od covika do covika.

I: Ali u svakodnevnoj interakciji u principu? Preferira$ li s gamerima da pricas ili?

S1: Volim inace s gamerima pricat zato Sto imaju, imaju neke, ono... Nekako... Gaming je
nekako ajmo rec¢ ko, jedan dio je i puzla i volim pricat s ljudima koji vole analizirat stvari,
ono nekako... ,,ovo mi se svidilo, ono mi se svidilo... * taj neki dio, u tom smislu. Tako da,
volim pricati s gamerima, definitivno.

I: Ukljucivas li druge ljude u igranje igara? Znaci, kazes im... Ljudima koji ne igraju igrice,
ka?

S1: Pokusavam nekako. Ovisi. Nec¢u svaku igricu svakome preporucit. Ali, kad znam, na
primjer da netko voli radit nesto ili pogleda neki film, seriju, ili tako nesto, ili japanski crtic, i
da mu se svidija i znan da bi mu se mozda i igrica svidila, pa ¢u probat tako naciljat, na
primjer, ali da. Definitivno pokusam preporucit kako kome, sta.

I: Koje su pozitivne i negativne strane igranja igara, po tebi?

S1: Pa, pozitivno smatram da, da, kad je igrica dobro dizajnirana smatram da covik moze
naucit dosta sam o sebi i o rjesSavanju, problem-solvingu opcenito svom psiholoskom stanju,
ili o eksternom stanju oko sebe. Pomaze pri problem-solvingu, citao sam neke clanke isto
tako da gameri imaju puno bolje reflekse i da su se puno boljima pokazali kao kirurzi i
neokirurzi radi refleksa i radi reakcije i brzine. Negativne... Kao i sve Sto se uZiva, moze
izazvat ovisnost, ali mislim da tko ima mrvicu smisla to moze izbje¢ ako zna kako.

I: Znaci, izazivanje ovisnosti bi reka da je najveca negativna stvar?

S1: Pa, ne bi iskreno, ali ne mogu sad rec... Mislim da dosta ljudi u neko stalno djetinjstvo ih
stavi. Jer im, jednim dijelom ljudi govore da su dica, jer igraju igrice, a jednim dijelom jer
Zele pobic od svega toga i stvaraju neka misljenja.

I: Znate li koja je percepcija javnost i opcenito populacije o video igrama?
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S1: Mislim da dosta ljudi u Hrvatskoj, ne toliko vanka, ali u Hrvatskoj stari ljudi misle da je
to za dicu.

I: Ostale neke...? Mislim, kako se prikaziva u javnosti igranje video igara?

S1: Evo sta sam ja vidija, ne shvaca se bas ozbiljno, sto po meni nije bas u redu. Ja sam
vidija nekih video igara koje su bolje od 90% filmova koje sam ja pogleda. Po nekakvoj
umjetnickoj formi. A meni je film struka.

I: Koja je buduénost tvog osobnog igranja? Misli$ li smanjit, povecat, mislis li prestat igrat
igrice skroz?

S1: Ne, iskreno. Ali mislim vise pazit na financijsko stanje s obzirom na krizu. Mislim jos vise
pazit Sta ¢u kupovat.

I: I nastavit ces igrat?

S1: Da, da.

I: Tu i tamo maraton, tu i tamo niSta?

S1: E, tu i tamo maraton, tu i tamo nista, bas tako.

I: Koja misli§ da je buduénost video igara u svijetu opcenito?

S1: Tesko pitanje. Ima dosta stvari koje se mogu trenutno desit s obzirom na ovaj Al i na
mogucnosti algoritamskog nekog stvaranja levela ili programa ili igrica. A Sta se tice ljudi,
mislim da puno vise ljudi interaktira s video igricama. Puno ih vise smatra ozbiljnijim, s
obzirom na dir igrice koje se stvaraju. Na primjer, ima sad vrsta igrica za stariju populaciju,
na primjer, Last of Us ili God of War, to su video igrice s glavnim likovima kojima je
prosjecna dob 40 godina.

I: Znaci igrice s ozbiljnijom tematikom?

S1: Da.

I: Misli§ da ¢e bit pristupacnije svakoj dobnoj skupini i nesiguran si zbog Al umjetne
inteligencije?

S1: Upravo to, postaje dostupno raznim dobnim skupinama pa cak i spolovi, ali §to se tice
algoritama, tu stvarno ne znam Sto ce bit. Vrlo vjerojatno moci ce se raditi dobre igrice, ajmo
rec¢ kvalitetne igrice za manje novaca. Jednostavno Al generacijom i takvim nekim stvarima,
a kvalitetnije igrice... Tako da mislim da ce jedno vrijeme vjerojatno bit jeftinijih igrica koje
su Al napravljene vecinski i skupljih igrica koje su ono, strucnom rukom, inovativnijom,
ljudskom rukom napravljene, ajmo to tako rec.

I: Hvala lijepa na sudjelovanju!

S1: Nikakav problem!

SUGOVORNIK 2

Mjesto: Kastela
Datum: 18.09.2023.
Vrijeme: 19:30
Sugovornik (S2)
Ispitivac (I)
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I: (¢itanje informiranog pristanka) Vas spol?

S2: Musko.

I: Dob?

S2: 28 godina.

I: Radni status?

S2: Zaposlen.

I: Stupanj obrazovanja?

S2: Srednja skola.

I: Kako vi, kao gamer isplanirate i organizirate svoj radni dan? Kako provodite svoje
slobodno vrijeme?

S2: Prvo ispunim svoje obaveze i tek onda upalim neku video igru, ali poanta price je — prvo
posao, pa onda obaveze, pa onda ako imam bas slobodnog vremena i ako nisam umoran
palim video igre.

I: Dakle, uklapate to u svoje slobodno vrijeme?

S2: Sigurno, sigurno. To je razbibriga, odmor za dusu i tako.

I: Koliku koli¢inu vremena provedes u igranju video igara?

S2: Owvisi je li vikend ili radni tjedan. Radni tjedan bude, a dva do maksimalno tri sata. A
vikendom to zna biti i vise.

I: Dakle uspjevas uklopiti to u radni dan?

S2: Naravno, to nije nista u komadu, to se sve rascjepa...

I: Mjesto i vrijeme tvog igranja?

S2: Dnevna soba. A vrijeme... Navecer, oko osam, devet sati.

I: Dakle, kuca?

S2: Tako je.

I: I vrijeme, navecer, ujutro, popodne...?

S2: Navecer, navecer jer obaveze se moraju rijesiti preko dana.

I: Kako uskladujes svoje radne 1 obiteljske veze sa svojim igranjem? Zanemarujes li
ponekad?

S2: Nisam. Sto sam stariji to se uopée ne dogada, ali kad bio mladi, naravno, dogadalo se.
Zalomilo bi se.

I: Zalomilo bi se da bi zanemaria radne ili obiteljske obaveze?

S2: Skolu, Skolu.

I: Radi video igrica?

S2: Radi video igrica.

I: Smatrate li ljude s kojima igrate prijateljima?

S2: Da. Smatram ih prijateljima, da.

I: Dakle, multiplayer igru kada igras smatras ljude...

S2: Ako sam upoznao te ljude, ako nisam, ako su samo neki nasumicni ljudi na koje naletim
na internetu to ne... Mislim, to su samo, isto kao i stvarnom Zivotu jer nije tolika razlika
virtualni i stvarni svijet. Ako mi netko naide na ulici, ja se mogu s njim pozdravit, kao Sto se
dogada i u virtualnom svijetu, ali to su naravno onda samo poznanici. To treba biti neka
dublja interakcija, malo intimniji razgovori da se mozZe smatrati netko prijateljem jer ipak tu
osobu nisi upoznao uzivo, sto je skroz druga nijasna prijateljstva po meni. Online
prijateljstvo se ne mozZe nazivati istim kao i prijateljstvom u stvarnom Zivotu, naravno.
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I: Preferira$ li single-player ili multiplayer igre? I zasto?

S2: Prije sam prefererirao multplayer igre zbog toga Sto sam imao potrebu da se druzim s
nekim kada sam sam u svojoj sobi, da online mogu s nekim razgovarat, s nekim mogu dijelit
svoja postignuca jer ja smatram da ako ti nesto postignes u bilo cemu, ne samo video igrama,
to ne vrijedi nista ako nemas s kim podijelit. Medutim, sada kada sam sazria i odrasta i tako
dalje igram vise single-player igrice jer mogu uzivo nekome o tome ispricat, razumjet ce...

I: Interaktiras$ 1i s igrac¢ima istih igara? Reddit, podforumi i sli¢no...

S2: Pa, jesam, ali... Jesam. Ustvari, jesam. Evo, primjerice igram Football Manager i tu sam
u grupi na Facebooku gdje su ostali igraci te igre i tu trazim savjete, primjerice. Najvise
trazim savjete, ponekad se i pohvalim svojim uspjesima, ali eto interaktiram s drugim
igracima.

I: Druzis$ 1i s gamerima u igraonama? Ide$ na meetupove?

S2: Nisam. Toga bas i nema na ovim prostorima. Prije je toga bilo kada sam bio mladi, bile
Su igraone i tu sam iSa. Tu bi se mi skupili prijatelji iz ulice primjerice i tamo bi se isto tako
upoznali s nekim i onda bi zajedno igrali.

I: Kako bi opisao svoje igranje video igara u vrijeme pandemije? Jesi li igrao vise ili manje?
S2: Jako, jako zabavno. Opustajuce. Pa igra sam vise zato Sta nisam moga radit posao koji
sam radia, ali bilo je sjajno doba za igranje igara jer nisi imao toliku griznju savjesti Sto
igras. Nisi imao toliko obaveza i trebala ti je ta ljudska interakcija sta su video igre itekako
ispunjavale preko nekih drugih programa kao 5to je Discord i tako dalje, gdje bi s nekim
razgovarao na mikrofon.

I: Dakle kvalitetno provedeno vrime?

S2: Apsolutno kvalitetno provedeno vrime.

I: Koji je tvoj troSak igranja video igara? Trosis li novac kupovanjem video igara, a onda
ekspanzije, DLC-ovi, skinovi...

S2: Nisam. Kad me neka igra zanima, nju platim koliko kosta, nije bitno i to je u biti jedino.
Mikrotransakcije nista. Ali kad treba kupiti neku igru, to radim, naravno.

I: Je li bi ti reka da postoje obiljezja neka zajednice gamera? Dakle, osjecas i se ti
pripadnikom te zajednice? Koja bi rekao da su neka obiljezja te zajednice?

S2: Apsolutno, apsolutno... Dobro pitanje. Obiljezja te zajednice nisu toliko drukcija od
ostalih zajednica, ali ono Sto diferencira gaming zajednicu od ostalih zajednica je to Sto je
iznimno nenasilna. Ako ju usporedimo primjerice s navijackim svijetom i s takvim
zajednicama, ovo je skroz, skroz drukcije. I stvar kod zajednica gamera je to Sto je apsolutno
svatko prihvacen jer nije bitno tko si u stvarnom Zivotu, bitno je tko si u video igri.

I: To je bas bilo moje sljedece podpitanje... Tko bi sve ¢inio zajednicu?

S2: Bilo tko. Bilo tko. Nema tu... Zensko, musko, dijete, odrasla osoba, svi ako vole tu neku
igru, svi imaju tu neku zajednicku ljubav i to je dovoljno.

I: Mislis 1i da su ti [judi druk¢iji od onih koji ne pripadaju toj zajednici? Dakle od ostatka
populacije, da imaju neka obiljezja koja se diferenciraju?

S2: Pa ne bi, ne bi to reka jer igranje video igra nije nista ekskluzivno, uvijek ljudi igraju
video igre, samo neki imaju vecu opsesiju i u tom nacinu, u tom segmentu se diferenciraju od
ljudi koji su ,,obicni*“ jer ne mogu shvatit da netko trosi toliko vremena, primjerice, financija
I tako dalje na same figurice, primjerice, iz igara. Eto, po tome se mozda razlikuju, ali tu mi
opet spadaju medu one ,, geekove “, a to su ljudi koji oboZavaju filmove takoder, knjige... Tako
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da je to u biti jedan subkultura, a gameri su samo jedan manji dio.

I: Preferira$ li druzenje s gamerima vise nego negamerima?

S2: Ne bih to rekao.

I: Znaci, podjednako?

S2: Da, mislim sa svakim mozes nac temu za razgovor, naravno, ako je osoba sposobna za
razgovor.

I: Ukljucujes li druge u igranje igara? Dakle, hoces li re¢i nekome ,,mora$ ovo igrati ili
nekome tko ne igra igrice kazes 1i ,,mora$ pocet igrati ovo, bas je super*?

S2: Naravno, evo bas nedavno sam imao primjer gdje sam doSao jednoj Zeni i rekao joj da to
Sto njeno dijete igra video igre uopce nije lose, jer, Sto vise bude igralo to, a to znam iz
viastitog primjera, motoricke sposobnosti, koliko god to cudno zvucalo, i snalazenje u
vremenu i prostoru stvarno dode do odredenog izrazaja, a to si iskljucivo mogao steci u tim
video igrama jer shvacas Sto je lijevo, desno, gore, dole, gdje i¢, gdje ne ic...

I: Koje bi rekao da su pozitivne i negativne strane igranja video igara?

S2: Negativne strane, naravno, su, opet povezane s ljudima koji imaju manjak
samodiscipline, tako da, ako osoba nema samodiscipline onda te video igre mogu dovesti do
zanemarivanja svega, ne samo obaveza, nego i hranjenja i tako dalje i tako dalje. Pozitivne...
Ima ih pregrst. Ja na svom primjeru mogu rec, naucia sam fansticno engleski jezik, preko
igara. Motoricke sposobnosti, ka Sta sam reka, snalazenje u vremenu i prostoru... Zvucat ée
cudno, ali kad sam tek pocea polagat za vozacki, kad sam tek pocea vozit auto, ja sam ima
osjecaj da vozim auto cili Zivot jer sam u igrama pratia kako ide kad ides u rikverc, i tako
dalje, i tako dalje. Dobijes taj neki dojam koji sam preneses u stvari zivot i stvarno, beneficije
SuU ogromne.

I: Kakva bi reka da su percepcije javnosti Sire o video igrama i gamerima?

S2: Puno bolja nego sto je bila. Vise se ne povezuju video igre toliko s nasiljem, kao Sto je
bilo u vrijeme kad sam ja imao 12-13 godina gdje je bila igrica poput Grand Theft Auta gdje
su svi govorili da to §to vise igras to ¢es bit nasilniji, sto je apsolutno bilo suprotno od istine i
Sto smatram da... Opet, moze zvucat cudno, ali bolje da netko nesto radi sto je nasilno
primjerice u video igri nego u stvarnom Zivotu i time izbaci iz sebe. Nekome je to sviranje
gitare, a nekome je to igranje video igara.

I: Kako vidi§ budu¢nost svog osobnog igranja? Dakle, misli$ li nastaviti igrati video igre i
dalje u zivotu? Povecati, smanjiti, ostati na istome...?

S2: Mislim, apsolutno mislim. Ne vidim zasto ne bi... Ja imam neki svoj Zivotni plan,
naravno... Posao, obaveze na prvom mjestu, druzenje s ljudima u stvarnom Zivotu i onda mi
dolaze te video igre. Znaci, svedeno je na minimum kad usporedim s djetinjstvom, medutim,
gledam na period kada budem u mirovini i tada ¢u se iZivit i tada ¢u igrati, tako da apsolutno
planiram nastavit.

I: Kakva misli$ da je buducnost video igara u svijetu opcéenito?

S2: Mislim da nismo niti svjesni Sto nam slijedi, naravno, u prepozitivnom smislu, od
virtualne stvarno i tako dalje, mislim da ée sami svijet gaminga, Sto se i vidi, je puno
inkluzivniji nego Sto je bio prije. Prije bi bilo mozZda cudno da neka djevojka ili curica igra
video igre, danas je to apsolutno normalno, ti neces vidjet na ulici nikoje dijete, nebitno koji
spol, da ne igra bar igre na mobitelu... Tako da, Sto se toga tice, mislim da samo idemo ka
Jjednom prepozitivnom trendu i da je to jedna od rijetkih stvari u Zivotu gdje su apsolutno svi
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dobrodosli i prihvaceni.
I: Hvala na sudjelovanju!
S2: Nema na ¢emu!

SUGOVORNIK 3

Mijesto: Kastela
Datum: 18.09.2023.
Vrijeme: 20:00
Sugovornik (S3)
Ispitivac (1)

I: (Citanje informiranog pristanka) Vas spol?

S3: Musko.

I: Dob?

S3: 25 godina.

I: Radni status?

S3: Zaposlen.

I: Stupanj obrazovanja?

S3: Visa srednja strucna sprema.

I: Kako vi isplanirate i organizirate svoj radni dan? Kako provodite svoje slobodno vrijeme?
S3: Slobodno vrijeme ovisi 0 opsegu posla, dakle koliko predvidljivo slobodnog vrimena ima,
toliko se obaveza, tojest dokolice obavlja.

I: Dakle uspjevate intergrirat igranje video igara u slobodno vrijeme?

S3: Tako je, tako je, tako je.

I: Koliko dnevno provedete u igranju video igara i kako ih uklopite u radni tjedan i vikend?
S3: Uklopi se vecinom u slobodne dane, dakle kad je radni dan najcesce ne radim te iznimke,
pa odvojim par sati, naravno ovisi o tome u procesu igranja koje igrice sam. Znaci, trenutno
sad ima jedna devijacija u tome, igra se Elden Ring, pa je tu je li, prosjecno vrijeme koje je
inace 45 minuta na slobodan dan skocilo na tri sata. Ali, nema nekakve strukture.

I: Dakle, kako koja je igra?

S3: Tako je, znaci, varijabla je igra.

I: Mjesto i vrijeme igranja? Igras li ku¢i, u kafi¢u, u igraoni? I vrijeme koje igra$ u danu?
Navecer, ujutro...?

S3: Najcesce su vecernji sati i najcesce je dnevni boravak moj ili dnevni boravak od
prijatelja.

I: Koje vrste igara igras?

S3: Pretezito fantasy RPG-evi ili su nekakve sportske igre bez nekakve pretjerane price, a i tu
i tamo se igraju neki farming simulatori, nesto Sto posluzi ¢isto za odmorit mozak, bez nekih
ciljanih questova, nego samo da se nesto dogada.

I: Kako uskladujes i ispunjavas radne i obiteljske obaveze s igrama? Uspijes li to sve skupa?
Je li ponekad zanemari$ neku obavezu zbog igranja?

S3: Pa, ako je dovoljno dobra igra, onda je dovoljno dobro opravdanje, tako da, bar Sto se
Elden Ringa tice nekoliko planova sam odgodija radi Elden Ringa, ali vecinski znam koliko
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imam vrimena pa prema tome organiziram i igru, znaci ne pati zZivot zbog igranja, nego igre
zbog Zivota.

I: To je u vecini slucajeva, znaci?

S3: Da, da.

I: Ljudi s kojima igrate igre, smatrate li njih prijateljima, ako igrate multiplayer igre?
PoveZete li se s njima?

S3: Pa, ima dosta ljudi s kojima sam dan danas povezan bar na nekoj drustvenoj mrezi, iako
ih nikad nisam vidija, nego smo se, eto, upoznali preko nekakvih multiplayer igara. I ¢isto
znam da postoje. Tako da nije sad to nekakav odnos, izgraden, da smo sad vrhunski, ali isto
tako postoji odnos prijateljski. Isto tako, neki odnosi prijateljski koji su stvoreni mimo igara
su poboljsani igrama.

I: Preferiras li single-player ili multiplayer igre?

S3: Preferiram single-player igre.

I: Postoji li neki razlog?

S3: Cisto zato §ta nemam uvijek prijatelje, a isto tako multiplayer igre su mi dosta linearne,
Jja volim malo to nekako na svoju stranu, vise volim istraZivat.

I: Interaktiras li s igrac¢ima istih igara, dakle Reddit, podforumi?

S3: Tako je, tako je.

I: Znaci koristi$ se tim? Prica$ s igra¢ima drugih igara? Otide$ na forum, tako to?

S3: Tako je, mislim, cak volim igre koje poticu tako neku interakciju, primjerice Elden Ring.
Idem na Reddit za nekakva objasnjenja lorea, jednostavno vise udes u pricu, a i stvori se
community kad vise ljudi radi jednu stvar o kojoj ne znaju puno.

I: Druzis li se u igraonama s drugim gamerima, ide$ 1i na meet-upove i tako slicne stvari?
S3: Dok je bilo prilike za to, da.

I: Dakle, dok je bilo igraona si iSa?

S3: Da. Mozda ne bas regularno, ali s obzirom da je postojala opcija, jedanput mjesecno bi
se znala dogodit, al sad, s obzirom da nema opcija...

I: Meet-upovi, kao §to je onaj Reboot, nista?

S3: Ne. S te strane nista, jer vise nije u neposrednoj blizini.

I: Da je tu, iSa b1?

S3: Tako je.

I: Kako bi opisa svoje igranje igara u vrijeme pandemije?

S3: Pa, sto se tice toga mislim da se malo intenzivnije pocelo odvijat, s obzirom da nikakvih
drugih opcija nije bilo, a i ¢istog zbog tog nekakvog escapisma dobro dode jer eto, stvorila se
ta nekakva rupa u obavezama, pa samim time sam krenia zadovoljit tu potrebu da odigram
sve Sta nisam do sad odigra, jer, kazem, maloprije sam reka da sam igre odgada radi Zivota,
pa kad je Zivot sta onda su na red dosle igre.

I: Koji je tvoj trosak igranja video igara?

S3: Sto se tice troska, imam fiksni troak, to je pretplata za PS Plus, koja sluzi za opciju
multiplayer igranja, to je nekakav fiksni trosak od otprilike 10 eura mjesecno, s tim da to
otprilike jedanput u dvomjesecju se plati dodatnih 60 eura za nekakvu igricu koja nije
ukljucena u tom paketu, dakle, godisnje 500 eura.

I: 500 eura godisnje?

S3: 500 eura godisnje.
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I: Postoje li obiljezja zajednice gamera? Osjecas li se pripadnikom te subkulture, te
zajednice? Tko sve €ini tu zajednicu?

S3: Naravno. Mislim, prvo obiljezje je drustvena skepsa, to je nekakvo glavno obiljezje jer
neces bas sad svakome reci da si gamer, cisto zato Sto postoji nekakva predodzba o tome $to
to sve skupa vodi, ali ima dosta nekakvih obiljezja radi kojih se isplati biti dio zajednice.
Primjerice, interan humor, to nekakvo povezivanje, svaka igrica je prica za sebe koju svatko
individualno prolazi i naravno kad ima netko tko je isto tu pricu prosa s tobom, automatski
imas nekakvu doticajnu tocku koju imas s tom osobom, a recimo, s drugim ljudima nemas.

I: Sta bi reka, tko sve ¢ini tu zajednicu?

S3: Tu zajednicu vecinom c¢ine muskarci, ali medu mladom populacijom su dosta zastupljene
i Zene.

I: Jesu li oni druk¢iji od ljudi koji ne pripadaju toj zajednici, odnosno, $iroj populaciji?

S3: Apsolutno ne. Znaci nema nikakve razlike. Jednostavno, preferenca ne radi nekakvu
razliku ozbiljnijeg oblika.

I: Preferira$ li druzenje s drugim gamerima viSe nego s ostalim ljudima?

S3: Da. Cisto zato ta, eto, sad se dogodila situacija da se ta kategorija, to jest ciljana
skupina dosta proSirila, pa i da netko konkretno ne igra ono Sto ti igras, igra nesto drugo. Ali
imate naravno, vise zajednickih tema, sto nikad nije na odmet.

I: Ukljucujes li druge u igranje igara, dakle, ljude koji ne igraju igrice opc¢enito? PokuSavas li
nagovoriti nekoga da pokusSa igrati nesto?

S3: Da. Isto kao sto preporucam muziku, bilo kakav drugi medij, preporucuju se igrice.

I: T to radis 1 ljudima koji ne igraju video igrice?

S3: Naravno, bilo to s curom, sa sestrom, s osobama koje inace nemaju doticaj, cisto da se
ukljuce u taj ritual, zabavno je njima, a meni je isto zabavno vidjet kako netko tko inace to ne
radi razmislja u tim okvirima.

I: Koje bi reka da su pozitivne i negativne strane igranja video igara?

S3: Pozitivne strane su definitivno snalazenje u odredenim situacijama i razvijanje te nekakve
inteligencije, bilo kakvo prisustvovanje u situaciji koja nije znaci prirodna situacija i
reagiranje na tu situaciju kreira i dalje nekakva iskustva i reflekse koji ¢e primjenjivat dalje.
Isto tako, sami taj apsekt razonode i izbijanja od stvarnosti barem na 45 minuta tjedno
minimalno dobro posiuzi.

I: Kakva je percepcija javnosti 0 video igrama?

S3: Pa, mislim da se narativ u zadnjih desetak, dvadeset godina promijenila s obzirom da se
desila smjena generacija, jer narativ sad stvaraju ljudi koji su odrasli na video igrama.
Prema tome, mislim da se ta nekakva negativna konotacija koja se povezivala prije s video
igrama potpuno pomakla, a i industrija na koncu konca tehnoloska, ukljucuje te nekakve
aspekte kroz virutalnu realnost.

I: Dakle, inkluzivnija je prema gamerima?

S3: Tako je, s obzirom da se pocela gledati ta pozitivna strana vise, vise nego negativna.

I: Koja je buduénost tvog osobnog igranja? Mislis li da ¢e§ povecat, smanjit igranje video
igara? Misli$ li da ¢eS nastavit igrati video igre duzi period?

S3: Pa, definitivno, nemam nikakva predvidanja po tom pitanju, ali mislim da se definitivno
nece povecat, jer sad sam trenutno na razini kad dode do odredenog zasicenja nakon nekog
vremena. Nije vise kao sa 10-15 godina kada bi se moglo odraditi 10 sati kontinuirano.
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I: Dakle, misli§ da ¢e se smanjivat?

S3: Tako je. Sad se ipak upali nekakva lampica za odgovornost kada se provede vise od sat
vremena.

I: Kakva je buduénost video igara u svijetu, opéenito? Hoce li se povecati konsumpcija ili
smanyjiti? Hoce li se promijeniti medij?

S3: Mislim da nema trenutno nekog prostora pretjeranog za evoluciju, osim po pitanju
Ciscenja tih nekih drugih stvari i upgradeova, znaci ne Sto se tice inovacije, nego Sto se tice
upgradeova trenutnih stvari.

I: Hvala na sudjelovanju!

S3: Nema na cemu!

SUGOVORNIK 4

Mjesto: Kastela
Datum:18.09.2023.
Vrijeme:20:30
Sugovornik(S4)
Ispitivac (I)

I: (¢itanje informiranog pristanka) Vas spol?

S4: Musko.

I: Dob?

S4: 28 godina.

I: Radni status?

S4: Samozaposlen.

I: Stupanj obrazovanja?

S4: Srednja strucna sprema.

I: Kako vi isplanirate i organizirate svoj radni dan u kontekstu igranja video igara? Kako
provodite svoje slobodno vrijeme?

S4: Video igre najcesce, ako, se desi priko radnog dana, navecer, nakon radnog dana, ali
najcesce vikendom. Odvojim po par sati.

I: Koliko vremena provedes u igranju video igara na tjednoj bazi i kako ih uklopis$ u radni
tjedan?

S4: Na tjednoj bazi pet sati, kazem, ako stignem uopce preko radnog tjedna, vec¢inom
vikendom. 80/20 ajmo rec¢ vikend i radni tjedan.

I: Je li se to zna povecati ili smanjiti?

S4: Pa, vise manje ne, to je, ajmo rec¢ nekakav prosjek.

I: Na kojem mjestu najceSce igras igre i u koje vrijeme? Dakle, kuci...

S4: Doma, predvecer, navecer. Dnevni boravak najcesce ili ured.

I: Koje vrste igara igras?

S4: RPG-ove, Roguelike, takticke, strateske igre. To je veéinom to. Nesto manje MMO-ova.
I: Uspijes 1i uskladiti i ispuniti radne i obiteljske veze?



S4: Ma da.

I: Dakle, ne zanemarujes to?

S4: Ne.

I: Prije?

S4: Prije, da, naravno. Mislim, do kraja srednje skole, da.

I: Znaci, do kraja srednje Skole bi zanemariva obaveze radi igara?

S4: Da.

I: Smatras li ljude s kojima igras$ igrice prijateljima, ako igra§ MMO-ove, koje si rekao da
igras?

S4: Ne. Znaju se desit nekakva prijateljstva priko multiplayer igara koja se onda prenesu u
stvarni zivot, ali ljudi s kojima iskljucivo igram igre ne smatram prijateljima, koje ne
poznajem ili ne planiram upoznat.

I: Preferiras li single-player igre ili multiplayer igre?

S4: Single-player igre.

I: Znaci, multiplayer niSta u zadnje vrime?

S4: Ne mogu vise nac¢ nekakav community koji mi leZi, mozda sam jednostavno prestar posta.
I: Interaktiras$ 1i s igracima istih igara? Dakle, ide$ li na podforume, Reddite...?

S4: Ne interaktiram.

I: Dakle, nemas nikakvu interakciju s njima?

S4: Jako minimalnu.

I: Druzis li se s gamerima u igraonama, ides li na meet-upove?

S4: Ne.

I: Za vrijeme pandemije, kako bi opisao svoje igranje igara?

S4: Pa, bilo je povecano, s obzirom na prosjek samim time Sta nisam radia i nisam ima di i¢.
Ali, nakon zavrsetka pandemije se to nije odrazilo dalje na Zivot.

I: Koliki je tvoj troSak igranja video igara, mjesecni, godis$nji, dnevni? Kupujes li skinove?
Kupujes 11 igre cesto?

S4: Kupujem iskljucivo igre, a moj neki mjesecni maksimalni budzet je 50 eura.

I: Postoje li obiljezja te subkulture gamera? Osjecas li se pripadnikom te zajednice?

S4: Vise ne, nego da. Ne znam, jednostavno, mozda... Vrijednosti koje se u toj subkulturi, ne
identificiram se s njima.

I: Tko bi rekao da sve €ini tu zajednicu?

S4: Ljudi koji igranjem video igara pretvaraju nekakav svoj lifestyle, znaci oblace se kao
gameri, odlaze na raznorazne gamerske konvencije, sudjeluju u diskusijama online,
prijateljima su im uglavnom gameri, zajedno igraju igrice, te se aktivnosti van posla
pretezivo okrecu tome.

I: Znaci, reka bi da su to neka obiljezja te subkulture i ti se s njima ne identificiras?

S4: Ne.

I: Smatra$ li da su oni druk¢iji od Sire javnosti, ti gameri?

S4: Pa, imaju odredene aktivnosti koje rade, tako da, reka bi, subkultura su na neki nacin.
I: Preferiras li druzenje s drugim gamerima ili ti to uopce nije bitno?

S4: Nije mi relevantno za prijateljstvo.

I: Mislim, opc¢enito. Je li bi preferirao da je netko gamer ili negamer?

S4: Pa preferira bi da je gamer, to jest preferira bi da je ono, odigra neke igre koje sam i ja
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odigra.

I: Ukljucujes li druge ljude u igranje video igara? Dakle, prijatelje, curu, ljude koji opcenito
ne igraju igrice? Preporudis li im da odigraju neke igrice?

S4: Povremeno da.

I: Koje bi reka da su pozitivne i negativne strane igranja video igara?

S4: Pozitivne strane su to Sto, ovisno o kompleksnosti igara mogu dosta razvijati nekakve
kognitivne sposobnosti, pogotovo u ranijoj dobi. Smatram da sam i sam na racun toga ima
dosta benefita. Ljudima koji su, moZda, malo vise introvertirani ili imaju problem s nekom
socijalnom anksioznosti puno se lakse povezat preko igara nego, recimo, na nekakvim
druzenjima uzivo. Negativne strane bi bile, naravno, mislim, ovisnost, to je uvik problem s
bilo ¢ime Sta izaziva toliki uZitak.

I: To bi bilo to za negativno?

S4: Mislim... Sad ovisnost... 1li zloupotreba, ne mora nuzno biti ovisnost, ali zlouporaba
video igara kao bijeg od stvarnosti ili svojih nekakvih osobnih ili problema ili obaveza.

I: Kakva je percepcija javnosti o video igrama 1 gamerima opcenito?

S4: Smatram da je blago negativna, odnosno, da se zanemaruju pozitivni nekakvi aspekti
igranja video igara. Igranje video igara se gleda kao iskljucivo negativni neki gubitak
vremena, neka razonoda koja nije svrsishodna s cime se mozda ne bi sloZia u potpunosti, jer
Sve ovisi o kolicini vremena koja se provodi, je li se to zloupotrebljava, ali da ima svoje
benefite ima.

I: Kako vidi$ budu¢nost osobnog igranja, misli$ li da ¢e$ sad vise igrat, manje igrat kako
godine idu... Da ¢e se mijenjat preference igranja igara?

S4: Definitivno ¢e se mijenjat preferenca igranja igara, definitivno éu naginjat igrama koje,
ajmo rec, zahtijevaju nekakav vise, casual playstyle, naspram nekakvih hardcore igara koje
zahtijevaju investiciju, puno vremena, energije i resursa i vjerojatno c¢e se taj broj nekakvih
sati na tjednoj bazi stagnirati. Sad, osobno ne znam hocu li ikad prestat u potpunosti igrat
video igre.

I: Kakva bi rekao da je buduénost video igara u svijetu opcéenito?

S4: Pa, mislim da nas ¢eka tu nekakva ekspanzija u AI/VR, generalno s rastom novih
tehnologija da ce video igre biti sve imersivnije i izgledat c¢e sve stvarnije i sve Ce se vise
smanjivati razlika izmedu stvarnosti i video igara, Sto moze potencijalno postati problem,
odnosno povecati potencijalne probleme s ovisnos¢u i zlouporabom.

I: Misli$ 11 da ¢e vise ljudi igrat igre u buduc¢nosti?

S4: Da, mislim da se trzZiste video igara puno vise rasirilo na te casual gamere, odnosno ljude
koji nisu uopce gameri, nego, koji igraju nekakvu igricu na mobitelu da ubiju vrime.

I: Hvala na sudjelovanju!

S4: Nema na cemu!

SUGOVORNIK 5

Mjesto:Kastela
Datum:18.09.2023.
Vrijeme:21:30
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Sugovornik;(S5)
Ispitivac: (I)

I: (¢itanje informiranog pristanka) Vas spol?

S5: Musko.

I: Dob?

S5: 27 godina.

I: Radni status?

S5: Zaposlen.

I: Stupanj obrazovanja?

S5: Srednja strucna sprema.

I: Kako vi isplanirate i organizirate svoj radni dan, dakle, kako provodite svoje radno
vrijeme?

S5: Odem na posao i nakon toga, u vecini slucajeva, igram video igre.

I: Znaci, svaki dan?

S5: Pa da, svaki dan, nakon posla uvijek.

I: Koliko vremena igrate igrice dnevno, u prosjeku?

S5: Pa, zavisi, ali nekih pet sati sigurno.

I: To je radnim danom ili?

S5: To je radnim danom, vikendom je vise.

I: A koliko je vikendom?

S5: Pa sedam, osam, nekad deset.

I: Znaci, uspijete to uklopit u radni dan?

S5: Da, da, uspijem, uspijem.

I: Sedam do deset sati na radni dan?

S5: Da, da. Pa, evo, upravo sam stigao s jednog Sestosatnog igranja.

I: Na kojim mjestima igrate igrice?

S5: Pa, igram doma, veéinom, najcesce za racunalom, nekad PlayStation, ali to mi je da se
odmorim od racunala.

I: I samo ku¢i igras?

S5: Da, da.

I: A vrijeme kada igrate igrice? Koje doba dana?

S5: Pa, rekao sam. Pa veéinom od Sest do kraja dana do ponoi.

I: Koje vrste igara igrate?

S5: Pa, vec¢inom igram multiplayer igre, MMORPG-eve, zato Sto igram s ostalim ljudima i
onda mi je zabavnije, solo mi nije bas zanimljivo.

I: Znaci, rijetko igrate single-player igre?

S5: Rijetko, jednu igru igram, to je, kazem kad se odmaram, onda igram solo, a u vecini
slucajeva, 90%, igram s ostalima.

I: Kako uskladujes i ispunjavas radne 1 obiteljske obaveze s igranjem? Je li zanemarujes
ponekad?

S5: Pa i nisam bas, odradim sve i tek onda igram. Znaci, nikada to nije prije. Prije kad sam
bio mladi, da, nisam ispunjavao obaveze, nisam nista zbog toga, ali sad...

I: Sada uspijes to?
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S5: Da, prvo obavim sve obveze koje imam prema obitelji i poslu i tek onda igram.

I: Smatras li ljude s kojima igra$ online igrice svojim prijateljima?

S5: Pa i ne. Prije da, sad bas i ne. Previse se povezete, a ne mozete se toliko povezati jer su
udaljeni, jel. Pa nakon nekoliko godina je splasnulo to prijateljstvo.

I: Ali, prije je to bilo?

S5: Da, da, da. Culi bi se, ¢ak bi se i nasli i tako.

I: Znaci, preferiras multiplayer?

S5: Da, brzo mi single-player dosadi.

I: Interaktiras$ 1i s igracima istih igara? Ako igra§, World of Warcraft na primjer, je li
interaktira§ medusobno s tim ljudima van igre, dakle, Reddit, forumi...?

S5: Ne. Jedino Discord. Reddit i to, ne.

I: Je li se druzi$ u igraonama, ide$ li na meet-upove i tako to?

S5: Ne. Kazem, prije da, prije je to bia nekakav dir, a danas ve¢inom igram doma, prije sam
igra u igraonama, ali to ono ranih 2000ih.

I: T ne ides na nikakve meet-upove, konvencije?

S5: Ne, ne. Da ima nesto, mozda i bi, ali posto je sve daleko, onda ne.

I: Kako bi opisao igranje video igara u vrijeme pandemije?

S5: Pa opisa bi ka jedini izvor zadovoljstva i sric¢e u tom vrimenu.

I: Znaci, samo si igra igrice?

S5: Da, u globalu da, veéinu vremena jer se nije moglo nigdi. A to je Sirok svijet svugdje, pa
tu se jedino moglo...

I: Znaci tu ti je bilo cili dan? I to ti je bilo kvalitetno provedeno vrime?

S5: Pa, za mene je, sigurno za ostale bi rekli da ne...

I: Koji je tvoj troSak igranja video igara mjesecno ili dnevno?

S5: World of Warcraft se placa 15 dolara mjesecno.

I: to ti je jedini troSak?

S5: Pa, osim ako nekad kupim igru, desi se neka igra od 400-500 kuna, odnosno, sada 60-70
eura. To se desi par puta u godini.

I: A skinovi, mikrotransakcije?

S5: Nikada, nikada. Ne volim to. To volim sam sve, na posteno.

I: Osjecas li se pripadnikom gamerske zajednice? Tko bi sve €inia tu zajednicu?

S5: Mozda bi trebao ic¢i na meet-upove da bi se osjecao, a ovako se ne osjecas...

I: Znadi, igras igrice, a ne osjecas se gamerom?

S5: Pa, pa, ne.

I: Koja bi reka da su obiljeZja te zajednice, ako nisi ti dio nje? Sto te dili od te zajednice?
S5: Pa, nista vise. Samo... Kao Sto sam prije radio, na primjer, da se nalazim s ljudima, onda
se nekako osjecas gamerom, a ovako kad si solo... Stari se.

I: Dakle, po tebi obiljezja te zajednice su odlasci na meet-upove, da se nalaze...

S5: Tako je. Kada to iscezne, kada se maknes, mislim da nisam vise dio te zajednice.

I: Mislis li da je ta zajednica drugacija od ostatka populacije?

S5: Pa, mislim da je svaka zajednica u startu ve¢ drukcija od ostatka populacije, ¢im je
nekakva, bilo kakva, navijacka subkultura, bilo kakva, mislim da je drukcija. Bila to neka
automobilska zajednica...

I: Je 1i bi ti reka da si druk¢iji od ostatka populacije po pitanju toga?
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S5: Pa, nisam siguran. Neko¢ da, ali sad bas i ne.

I: Preferira$ li druzenje s drugim gamerima? Preferiras$ i kad upozna$ nekoga da je ta osoba
gamer?

S5: Ne. Ne mora to nuzno znacit za prijateljstvo.

I: Ukljucujes li druge u igranje video igara? Dakle, ljude koji ne igraju igrice?

S5: Jesam, brata sam ukljucio i intenzivno zajedno sada igramo. I iz tog razloga mi nije vise
potrebna zajednica jer imam brata, on je malo mladi od mene.

I: PokusSavas li prijatelje ukljuciti u igranje video igara?

S5: Pa, oni su ve¢ odavno ukljuceni, tako da nema potrebe.

I: Koje bi reka da su pozitivne i negativne strane igranja video igara?

S5: Negativna definitivno je ovisnost. Nekada zanemarite sve ostale, kao sto sam rekao
obitelj, mozZda posao ili Zenu, curu Sto ve¢ imate. A pozitivne su... Pa, ne znam. Jednostavno
iskljucite se iz ostatka svijeta, ubacite se u to i budete jako sritni, mozda sritniji nego neke
druge stvari koje su ovako, izgledaju da ce vas usreciti kao novac ili nesto tako. Dakle,
kreairate nesto svoje sto bi tili.

I: Samoostvarivanje?

S5: Samoostvarivanje. A ovdje si roden gdje jesi. Spol nisi birao. Drzavu. A ovdje mozes
birati.

I: Kakva je percepcija javnosti o video igrama?

S5: Pa, danas, pozitivna. Ali, prije je to bilo malo... Kao i sve, napredujemo, svijet ide dalje,
21. stoljece je. Mislim da je danas puno pozitivnije, neki imaju i karijere i zaradivaju
ogromne novce, a prije je to bilo samo... I bia si cudak. Sad je to ve¢, ajmo re¢, normalno.

I: Kako vidis budu¢nost svog osobnog igranja?

S5: Pa, vjerojatno ¢e se to smanjivat tijekom godina.

I: Dica, zena? I misli§ da ¢es§ prestat igrat?

S5: Pa, necu nikad prestat, ali da ¢u igrat sat vremena, dva, to ¢e bit maksimalno.

I: Kako vidi§ budu¢nost video igara u svijetu opéenito?

S5: Pa, iskreno, ne znam.

I: Smatras li da ¢e se razvijati tehnologije?

S5: Pa, razvijaju se. Prije je bilo toga manje, a danas se, ajmo rec igre kopiraju, znaci ako
imate jednu koja je odlicna, drugi kopiraju i nekako nesto ubacivaju... A mislim da ce to i¢
samo naprid, ne moze to nikako bit losije kako vrijeme ide, jos se to moderniziralo, pogotovo
u danasnje vrijeme, grafike na primjer.

I: Mislis li da ¢e vise ljudi igrat igrice?

S5: Pa da, definitivno. S obzirom kako su danasnja djeca informirana i puno su bolji nego sto
smo mi, jel, bili. Imaju bolji pristup informacija, puno lakse savladavaju neke stvari, puno su
bolji igraci. To prvo vidim na bratu svom koji je mladi od mene 15 godina.

I: Puno su bolji igraci?

S5: Puno su bolji igraci.

I: Hvala na sudjelovanju!

S5: Nema na ¢emu!

SUGOVORNIK 6
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Mjesto:Split
Datum:19.09.2023.
Vrijeme:20:00
Sugovornik(S6)
Ispitivac (I)

I: (¢itanje informiranog pristanka) Vas spol?

S6: Musko.

I: Dob?

S6: 30 godina.

I: Radni status?

S6: Zaposlen.

I Stupanj obrazovanja?

S6: Srednja skola.

I: Kako vi organizirate svoj radni dan? Kako ga isplanirate, odnosno, kako provodite svoje
slobodno vrijeme u kontekstu igranja video igara?

S6: Pa, generalno nekih pola slobodnog vremena ode na video igre, pola slobodnog vremena
ode na izlazak vanka.

I: Koliko je to sati igranja?

S6: Pa, sad, dok sam u sezoni, u punom radnom vremenu moze bit nekih tri do cetiri sata
dnevno.

I: A zimi?

S6: Zimi nekih Sest do sedam sati.

I: Radnim danom?

S6: Radnim danom.

I: A koliko vikendom?

S6: Vikendom osam do devet sati.

I: Kako to uklopi$ u radni tjedan?

S6: U momentu kad pokrijem sve na poslu i kad nemam vise sta za radit, sav ostatak vrimena
mi je slobodno vrime di neman radnih obaveza i ve¢inom dio tog vrimena mozda spada
navecer di kasno zaspem...

I: Mjesto i vrijeme igranja?

S6: Vecinom navecer i kuci.

I: Koje vrste igara igras?

S6: FPS-ove najvise.

I: Nista drugo osim FPS-ova?

S6: Strategije. FPS-ovi su primarni, tu je najvise vrimena, strategije i RPG-ove jako rijetko,
zna se desit koji, ali generalno strategije i FPS-ovi, to su glavni.

I: Kako uskladujes radne i obiteljske obaveze s igranjem? Uspijes li to sve stici ili zanemaris§
ponekad obaveze radne i obiteljske radi igranja?

S6: Pa, generalno pokusavan odradit sve Sta se tice posla, sve Sta se tice obitelji i onda na
kraju ostavit, kad rijesim sve te stavke, na kraju ostaju igrice.

I: Znaci, ne odgadas nikakve obaveze?

S6: Generalno ne, zna se desit, jako rijetko, ali generalno ne.
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I: Smatras li ljude s kojima igras te igrice prijateljima?

S6: Ne. Vise poznanicima, mozda. Dio njih, iako imam par prijatelja u stvarnom Zivotu s
kojima igram skupa, jel.

I: A ove §to ih upoznas preko recimo Discorda?

S6: Njih smatram poznanicima kroz neko vrijeme, ali ne prijateljima, definitivno ne.

I: Preferiras li single-player ili multiplayer igre?

S6: Multiplayer definitivno.

I: Dakle, Call of Duty?

S6: Call of Duty, Battlefield... PUBG.

I: Znaci, nista single-player?

S6: Jako rijetko. Kad dobijem igru pro¢ ¢u kroz single-player kroz nekih tri do cetiri dana, al
nakon toga...

I: A multiplayer ti ne dosaduje?

S6: Ne. Multiplayer mogu igrat koliko god.

I: Interaktiras$ li s igracima istih igara? Ides li na Reddit, podforume, gdje ljudi igraju iste
igrice kao i ti?

S6: Ne, ne. Znaci principilno jedina interakcija eGame van igara nista.

I: Znaci ne ides na subreddit za PUBG?

S6: Ne. Jedino van same igre ako ¢u pogledat neki video na YouTube-u za na¢ tutorijal. Sta
se tice interakcije, ne.

I: Je 1i se druzis$ s ljudima u igraonama? Ides li na meet-upove?

S6: A mislim generalno u Splitu nema nijedne ozbiljne igraone, dok je bilo ranije islo se, al...
Zadnjih Cetiri pet godina nema nijedne ozbiljne igraone.

I: A, kad bi bila je 1i bi i8a?

S6: Kad bi bila isa bi, ne Cesto, ali bi otisa jedanput u misec i po dva.

I: A, meet-upovi? Kao Reebot?

S6: To mi nikad nije bilo zanimljivo.

I: U vrijeme pandemije kako bi opisa svoje igranje video igara?

S6: Pa nije mi se povecalo vrijeme igranja igara zato $ta dio koji... Generalno se bavim
informatikom pa poslovni dio nije nesta nego se samo prebacia na informaticki dio koji je i
ovako online.

I: Je i bi reka da ti je to u principu olaksalo lockdown?

S6: Pa ne bi reka da sam ga osjetia uopce, tako da nista konkretno se nije promijenilo.
Generalno iz razloga zato Sta u lockdownu sam, prije nego sta je nastupia sam lockdown sam
preselia na otok na kojemu lockdown de facto nije postoja. Tako da jos uvik sam moga izlazit
vanka, a ovi dio posla sam odradiva online ka i dosad, tako da...

I: Koliko tros$is na video igre?

S6: U prosjeku ne vise od 150 eura godisnje.

I: Kupujes li igre? Kupuyes li skinove? Mikrotransakcije?

S6: Mikrotransakcije ne, skinove ne, ali kupit ¢u igricu ako me zanima. Ako ima sta od
skinova onda cu se radije potrudit igrat malo vise nego ih kupovat.

I: Osjecas 1i se pripadnikom gamerske zajednice?

S6: Do prije mozda dvi godine definitivno da, u zadnje dvi godine, nekako, Zivot vise vodi na
neku stranu da je vise radna nego gamerska, tako da sve manje i manje.
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I: Tko sve €ini tu zajednicu gamera? Je li bi reka da je to neka posebna grupa ljudi ili vise
stratumi drustva?

S6: Pa, mislim za bit bas gamer per se u pravom smislu rijeci moras ili oti¢ u profesionalni
gaming tipa eSports da mozes ipak sebi zaradivat lovu u Zivotu na neki nacin ili moras imat
Jjednostavno visak slobodnog vremena poprilicni, na koji god to nacin bia. Pogotovo u FPS-
ovima ili tipa Starcraftu, al tu ve¢ prelazimo u eSports.

I: Koja bi reka da su obiljezja gamerske zajednice? Klasi¢ne gamerske zajednice.

S6: Definitivno mora imat visak slobodnog vremena jer inace ne moze... Cak i da igra
rekreativno, gaming sam za sebe ima jednu dozu ovisnosti, ajmo re¢. Kompjuter sam za sebe
vuce, pa moga bi odigrat jos jednu partiju, pa mozda jos jednu, pa mozda jos jednu, tako da
definitivno ili visak slobodnog vremena ili nekakva doza neodgovornosti prema drugim
obavezama u Zivotu.

I: Smatras li ti sebe kao gamera drugacijim od ostatka populacije?

S6: Mozda iskljucivo zato Sto se vise nalazimo u nekakvom virtualnom svijetu od drugih,
samim time iz aspekta koliko provodimo u gamingu virutalni svijet uzima jedan odredeni
komad vrimena koji je relevantan.

I: Preferira$ li druzenje s drugim gamerima?

S6: Ne.

I: To ti ne znaci nikakvu razliku?

S6: Ne. Generalno, ljudi s kojima se druzim, ocjenivat ¢u ih po onome kakvi su u stvarnom
Zivotu, a Sta se tice gaminga ko gaminga... Ako igra istu igricu, super, ako ne igra, okej.

I: Ukljucujes li druge u igranje video igara?

S6: Pa ne nuzno da ne igra uopce pa da ¢u ga ukljucit, ali tipa ako je u nekom drugom zZanru
igara, a mislim da je neka igrica dobra vjerojatno ¢u mu preporucit. Generalno ako je covik
izabra da ga ne zanima, onda ga neman Sta nagovarat na to.

I: Koje bi reka da su pozitivne i negativne strane igranja video igara?

S6: Negativne strane igranja igara definitivno da ima taj dio ovisnosti koji, u principu, zatoci
ljude u tom jednom virutalnom svijetu od kojega, osim ako smo, ponovno, u eSportsu nema
nekog pretjeranog kruva i samo to vrijeme je utroseno na nista, odnosno, na jeftini dopamin.
Pozitivna stvar je s druge strane opet taj jeftini dopamin koji... generalno se mozemo mozda
osjecat malo bolje ako ga drzimo u kontroli. I tipa, neka odredena istrazivanja koja sam cita
konkretno za FPS-ove Sta se tice toga da su prije ljudi virovali kako generalno kompjuteri
Stete oc¢ima, neka odredena istraZivanja zakljucila su da zapravo razbija moment oka pa oci
bolje drze fokus.

I: Kakva je percepija javnosti o video igrama kao takvima?

S6: Pa, iz godine u godinu se minja kako raste percepija prema tehnologiji generalno, tako i
taj eSports taj, vise se niko ne ruga s njin nego je dosa u nekakav javni diskurs di ljudi
prepoznaju sve vise i vise koliko eSports moze bit tezak, sta ti ljudi generalno moraju Zrtvovat
za to. Na valu tog eSportsa se onda generalno gaming sve vise i vise gleda ka nesto Sta nije
vise toliko Stetno nego neutralno ili ozbiljnije. Tako da, Sta vise vrime odmice pozitivnija je
percepcija.

I: Kako vidi§ budu¢nost osobnog igranja? Misli§ da ¢e§ viSe igrat, manje igrat, oes prestat
igrat uopcée?

S6: Pa mislim da ¢u manje igrat jer, barem su godine tako pokazale, Sta idem stariji to sve
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vise slobodnog vremena pokusavam iskoristit za nekakav zZivotni put, a sve manje za igru i
jeftini serotonin.

I: Misli$ da ¢eS laganini to iskljucivat?

S6: Nekakva rekreacija ée uvik ostat, jedan do dva puta tjedno cisto za zabavu i neko
ispuhivanje, ali nista ozbiljnije od toga.

I: Kakva je budu¢nost video igara u svijetu 1 opcenito?

S6: Pa s obzirom da se sve vise love okrice, za pocetak o tome, a zivimo u konzumeristickom
svitu mislim da Ce, i s obzirom da tehnologija sve vise napreduje, mislim da ¢ée postat sve
popularnije, ali s druge strane socioloski, kad si ve¢ sa socioloskog fakulteta, mislim da
imamo ogroman zadatak pretvorit ideje o igranju u nesto odgovorno i pocet ucit
odgovornosti Sta to igranje zapravo znaci i koje opasnosti, odnosno, mogucnosti nudi da bi
ljudi bili educirani o tome da li Zele uci u te vode ili ne.

I: Hvala na suradnji!

S6: Hvala vama!

SUGOVORNIK 7

Mijesto:Solin

Datum:19.09.2023.

Vrijeme:20:30

Sugovornik:(S7)

Ispitivac:(I)

I: (¢itanje informiranog pristanka) Vas spol?

S7: Zensko.

I: Dob?

S7: 29 godina.

I: Radni status?

S7: Zaposlena.

I: Stupanj obrazovanja?

S7: Visoka strucna sprema.

I: Kao gamer kako ti isplanira$ i organizira$ svoj radni dan? Odnosno, kako provodis svoje
slobodno vrime?

S7:0visi iskreno o igri koju igram i o drustvu s kojim igram. Ja sebe volim zvat socijalni
gamerom, ja ne uzivam toliko igrajuci igre sama koliko uzZivam igrajuci s drustvom. Ja kad se
ukombiniram s drustvom ja sam u stanju 12 sati bez prestanka od jutra do sutra igrat.

I: T uspijes to ukomponirat u svoj radni dan?

S7: Uspijem. Jer je to moje slobodno vrijeme, tako da svoje slobodno vrijeme trosim na
gameanje, da.

I: Koliko vikendom igras?

S7: Povremeno. Znas Sta. Sad sam se opet navukla, ajmo to tako rec, na igru i sad doslovno
svaki slobodni dan provedem par sati gameajuci. Prije par mjeseci, recimo, nisam toliko
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aktivna igrala, to bi bilo mozda vikendom po koji sat, a sad sam se bas navukla opet Zivotom,
tako da sad je svaki slobodni trenutak.

I: A postoji li razlika izmedu radnog tjedna i vikenda?

S7: Postoje. Prije sam radila u skoli, Sto znaci da sam imala puno vise slobodnog vremena, a
sad, trenutno vodim ture i izlete, Sta znaci da sam ja prakticki 12 sati van kuce i onda mi
ostane vecer. I onda kad imam slobodni dan, ja ful slobodni dan koristim za gameanje, a
ovako bi po popodne malo, ovo ono.

I: A mjesto gdje igras igrice?

S7: Kuca, kauc, na laptopu.

I: U kojim vremenskim terminima igras?

S7: Popodne i vecer.

I: Koje vrste igara igras?

S7: Igram multiplayer igre.

I: Koju vrstu multplayera?

S7: MMORPG. Igram League of Legends i World of Warcraft. LoL sam igrala prije i
prestala sam, igrala sam ga jedno sedam godina, a zadnje cetiri igram WoW.

I: Kako uskladujes i ispunjavas radne i obiteljske obaveze?

S7: Iskreno, nekad ne uskladujem. Kad udem u ovakav period u kojem sam, recimo, trenutno
sada jako mi je tesko izbalansirat socijalni Zivot i gameanje.

I: Dakle pati socijalni Zivot, obiteljski Zivot i radni?

S7: Radni ne pati nikad, ali obiteljski i socijalni da, u ovakvim fazama je.

I: Znaci, gadna je neka faza?

S7: A ono, izade nova ekspanzija, navuces se, svi igraju...

I: Smatras li ljude s kojima igras prijateljima?

S7: Da. Neke sam cak upoznala uZivo.

I: A koje nisi upoznala uzivo?

S7: One s kojima pricam na dnevnoj bazi, s kojim se druzim na Discordu, da, ne bas svakog
Clana, ali smatram da imam prijatelje na igri.

I: Igras$ li ikako single-player igre?

S7: Rijetko kada. Skoro pa nikako. Prije kada sam bila mlada, sad ne.

I: Interaktiras$ 1i s igracima istih igara? Ides li na Reddit, forume, Discord?

S7: Na Discord da, na Redditu sam samo stalker, znaci, samo citam, ne pisem, ali citam i
uziavm u objavama. Ali na Discordu obavezno.

I: Kako bi opisala svoje igranje u vrijeme pandemije?

S7: Puno. Jako puno. Deset sati dnevno. Cijeli dan.

I: A kvaliteta igre?

S7: Imala sam, to mi je bio prvi guild na WoW-u i non-stop smo bili povezani, znaci Discord
ujutro kad se probudis, navecer dok ides le¢ i non-stop nas je 10-15-20, igrala bi cijeli dan.
I: Znaci, povecala se kvaliteta igre 1 vrijeme igranja?

S7: Da. I druzenje.

I: Koliko tros$i$ na video igre?

S7: Trinaest eura mjesecno. Toliko mi je pretplata.

I: Znaci, nista mikrotransakcije, skinovi, kupovanje golda?

S7: Nista, nista. Samo mjesecna pretplata.
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I: T to je, znaci, 100 eura godisnje?

S7: Otprilike.

I: Osjecas 1i se ti pripadnikom gamerske zajednice?

S7: Ne znam iskreno kako bi odgovorila na to pitanje. Ja sam, kazem, ja vise uzivam u
socijalnom aspektu gameanja, nego gameanja gameanja za sebe. Tipa, nije da bi ikad isla na
neke turnire, zanimljivo mi je nekad nesto pogledat, ali da ¢u ja sad recimo, kad je, bubam,
turnir u LoL-u, eSport, da ¢u ja gledat satima, necu, nije mi bas toliko napeto. Tako da, ja
volim re¢ da sam ja casual gamer.

I: Casual gamer koji igra 7-8 sati dnevno?

S7: Sad je takva faza, za dva mjeseca necu igrat toliko.

I: Tko bi po tebi Cinia gamersku zajednicu? Ako si ti casual gamer, tko bi onda bia pravi
gamer?

S7: Pa, ljudi koji godinama u istom kontinuitetu, u istom intenzitetu igraju, mozda cak ako su
zainteresirani za nekakve turnire, koji interaktivno sudjeluju na raznim forumima,
zajednicama, druzenjima, organiziranjima skupova i tako necega, ali najvise oni koji
gameaju u kontinuitetu godinama, jer ja imam faze, ja sam ti rollercoaster.

I: T to bi bila ta neka obiljezja te gamerske zajednice? Ljudi koji interaktiraju?

S7: Pa, po meni, osobno. Ne mora znacit da sam u pravu, moje misljenje.

I: Mislis li da su ljudi koji igraju igrice drugaciji od ostatka populacije po nekim aspektima?
S7: Pa, mislim ima ¢udaka vise nego u nekim drugim aspektima. Mislim da su mozda malo
socijalno anskiozniji nego neke druge zajednice.

I: 1zoliraniji?

S7: Moze, prihvacam.

I: Preferira$ 1i druZenje s drugim ljudima koji igraju video igre?

S7: Uzivo?

I: UZivo.

S7: Kako s kim. Generalno da. Zapravo, lazem. Generalno ne. Ja vise preferiram se druzit sa
svojim prijateljima, gamerima, koji su iz drugih zemalja online na Discordu, radije nego sta
bi s nekim sjedila i pila kavu i pricala o igrama.

I: Dakle, uzivo preferira$ vise ljudi koji ne igraju igrice, a online preferiras ljude koji igraju?
S7: Da.

I: Ukljucujes li druge u igranje igara? Ljude koji ne igraju igrice, na primjer, ili svojeg ¢lana
obitelji, mladu bracu, sestre, prijatelje koji ne igraju?

S7: Kad sam bila mlada, brata sam pokusala, s bivsim momkom sam igrala stalno i sa
sadasnjim momkom, ali on je presta, ja sam nastavila, tako da ajmo re¢ da ukljucujem svog
partnera ili partner ukljucuje mene.

I: Koje bi rekla da su pozitivne ili negativne strane igranja?

S7: Pozitivne bi rekla da su Sirenje vidika, svakako. Vise manje pricas, koristis konstantno
engleski, nije bas da ¢es imat hrvatsku zajednicu gamera, pa sad sa Hrvatima... Ne znam,
vjezbas i jezik, ucis, ja osobno sam masu naucila, znam 0 drugim kulturama preko svojih
prijatelja, ,,kod mene ti je ovako, kod mene ti je onako “. Negativne stvari, zna se zaglibit u
to, ko Sto recimo ja sam trenutno u toj nekoj fazi di ti pati socijalni Zivot, ja ¢u radije, jer sam
trenutno u toj fazi, da, bubam, sutra imam slobodan dan i ti mene zoves na kavu, ja ¢u tebi
re¢ ,,ne mogu umorna sam " ili cak ¢u ic¢i toliko daleko da c¢u izmislit zasto se ne mogu vidit s
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tobom, ,,ne mogu jer imam zubara “ da bi mogla ostat doma u miru igrat igrice.

I: Dakle, izbjegavanje socijalne interakcije, izolacija... Ovisnost?

S7: Jedenje, junk fooda, realno ja sigurno necu kuvat ako igram deset sati, znaci narucit éu
pizzu, danas mi je casual day, narucit ¢u pizzu, igrat ¢u do tri ujutro. Manjak sna, poremeti ti
se bio ritam.

I: Kakva je percepcija javnosti o video igrama?

S7: Ja bi rekla da nije pozitivna.

I: Misli§ da se nije promijenilo to?

S7: Pa, mislim da ne. Mislim da je manjina onih koji pozitivno na to misle, mislim da vecina i
dalje ,,a Sta to igras, Sta trosis vrijeme na to “, ili, tipa, meni omiljeni ,, nisi dijete ", ,, zasto
igras igrice nemas vise deset godina? “.

I: Kako vidi$ buduénost svog osobnog igranja video igara?

S7: Pa, vidim buducnost da igrat jos par mjeseci i onda necu igrat.

I: Op¢enito u zivotu?

S7: Pa, mislim da da, mislim da necu zadrzati ovaj svoj intenzitet igranja, mislim da ¢u u
nekom momentu ful prestat, recimo, pogotovo, ako ne znam dobijem bas stalni, stalni posao,
udam se, dobijem dijete, onda nema Sanse da ¢u igrati igrice.

I: Kakva misli§ da je budué¢nost video igara opéenito u svijetu?

S7: Pa, mislim da ce sve bit isto ko i sad, jedino sto se moze dogodit da mozda, pa dobro, vec
sada ulaze u nekakve kompetitivne sportove, jedino Sto moze ici da bolji igraci, ovisno koje
igre, na boljim serverima da to dobije vecu nekakvu zajednicu, ljude koji ¢e pratit, ali mislim
da ¢e vise manje sve bit isto. Pa, koga zanima, realno, on ée uvik gledat stream, koga ne
zanima, on nece...

I: Dakle, misli$ da nece bit nekih vecih promjena u igrama?

S7: Pa, nekih velikih ne. MozZda, jako malo, kao u stilu da ée bit vise streamera, bolja grafika,
ali da ce sad bit neki veliki boom, ne ocekujem.

I: Hvala ti puno na suradnji!

S7: Hvala tebi!

SUGOVORNIK 8
Mjesto:Split
Datum:20.09.2023.
Vrijeme:21:00
Sugovornik:(S8)
Ispitivac (1)

I: (¢itanje informiranog pristanka) Vas spol?
S8: Musko.

I: Dob?

S8: 27 godina.

I: Radni status?

S8: Zaposlen.
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I: Stupanj obrazovanja?

S8: Visa strucna sprema.

I: Kako isplaniras i organizira$ svoj dan kad igras igrice? Kako provodi$ slobodno vrijeme?
S8: Pa, znaci konkretno, za igranje igrica najcesce mi se fokus dana vrti oko posla i oko
treninga, pokusan uvik odradit posal i odradit nesto dobro za sebe u danu fizicki, a to je
trenirat na neki nacin i eto, najcesce mi je onda slobodno neko vrime koje iman najcesce u
popodnevnim satima od 4 do 8 navecer zaigram koju igricu, bilo da je na Nintendu, bilo da je
na PC-u.

I: Dakle, dnevno si rekao, u radnom tjednu, u prosjeku Cetiri sata igras?

S8: U radnom tjednu? Ne, taj period mi je slobodan, ali dnevno mozZda zaigram, na tjednoj
razini mozda zaigram mozda dva sata tjedno. Nekad u tom periodu najcesce od cetiri do
osam sam slobodan i onda u tom periodu zaigram po ure do uru, ali najéesé¢e mi to slobodno
vrime izgleda da jednostavno provedem vrime sa djevojkom i tako.

I: Znaci, preko radnog tjedna ne igras u principu, skoro uopce?

S8: Slabo, tako je.

I: A preko vikenda?

S8: A preko vikenda se nade malo vise vrimena, al neman, amo rec, seanse igranja duze od
pola sata sat vrimena, opcenito. Znaci, c¢ak i kad sidnen na komp na taj dan, zaigran mozda
sat vremena i dosta mi je.

I: Dakle, uspijes uklopit to igranje u radni tjedan bez problema, jer kontroliras svoje vrijeme
igranja?

S8: Je, prilicno. I nekako mi je navika s vrimenon, reka bi Sta sam stariji, ili mozda to zbog
toga Sta sve vise radin, nekako ne podnosin dugo igrat igricu i onda mi dode kao super
opustanje, ka da gledam neki film, znaci nekih sat vremena, eventualno sat i po i najcesce ne
igran zaredon vise dana. Nego onako, dode mi super dan, jedan, da se opustin i onda
sljedece dane mozda radin nesto drugo, pa onda opet zaigran igrice i tako.

I: Mjesto i vrijeme igranja? Gdje igras, fizicki? Kuca, igraona, na klupici u parku?

S8: Kuci, 100% vrimena, nikad ne igran nista vani na mobitelu, uvik je kuci na kaucu kad
igran Nintendo, ili kuci, u uredu zapravo za kompjuterom za stolom.

I: A u koje vrijeme dana igras igrice?

S8: Preko tjedna najcesce od cetiri do osam navecer, a vikendom to zapravo u jutarnjim
satima, najcesc¢e onako zaigram, a za vrijeme kave, oko 10-11. I prije rucka, za vrijeme kave i
to je to.

I: A koje vrste igara igras?

S8: FPS, MOBA i... A, zapravo, FPS i MOBA-e su mi trenutno najigranije.

I: Nista strategije?

S8: Slabo... Evo, strategiju nisam igra, pa ni ne sicam se kad iskreno. Najcesc¢e u slobodno
vrime FPS zaigram.

I: Uspijes uskladit i ispunit radne i obiteljske obaveze s igranjem, to ti nije nikakav problem?
S8: Nikakav, nikakav.

I: Znaci, ne zanemarujes nikakve radne i obiteljske obaveze da bi moga igrat?

S8: Dapace, mislim da mi je gameanje, gameanje mi komplementira sve ovo sta radim. Imam
osjecaj da se bolje posvetim svim drugim obavezama i familiji i poslu kad malo i zaigram i
opustim se.

I: Smatras li te ljude s kojima igras prijateljima?

S8: Ne. Niti u kojem smislu, najcesce ni ne igram zapravo s prijateljima, igram solo. Ako
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zaigram nekad s prijateljima, da igramo i pricamo preko Discorda ili mobitela, to je druga
stvar. Ali, ljude ovako, kad solo igram i kad nisam s prijateljima koje znam...

I: Znaci, ne upoznavas nove ljude preko interneta?

S8: Ne upoznavam nove ljude.

I: Preferiras li single-player ili multiplayer igre?

S8: Pa, preferiram multiplayerigre.

I: Single-player ne igras ili?

S8: Igram.

I: Ali, dosta vise multiplayer, znac¢i?

S8: Tako je. Nekako preferiram multiplayer. Evo, moguce zato Sta nisam redovit gamer,
multiplayer igrice nude nekako... Svaki put kad dodes igrat uvik je ista stvar. Nece zavrsit.
Nema novi pocetak, nema kraj, uvik si nekako spreman za igrat u bilo kojen momentu
vrimena i ne triban se posvetit tome previse niti mentalno niti ikako. Samo doden, zaigran i
oden ca.

I: Imas li ikakvu interakciju s tim igrac¢ima koji igraju iste igrice ka i ti, ali van igara? Ides li
na Reddit, forume, Discord...

S8: Ja, ne, nista. Nikad nisan to radia i najcesce kad igran multiplayer igre odma doden i
mutean, ako Vidim da neko puno prica i da mi nije sia. Odma mutean.

I: Nista znaci, Reddit i te zajednice?

S8: Nista, nista od toga ne ide. Nula, teska nula. Nista.

I: Kako bi opisa svoje igranje video igara u vrijeme pandemije? S obzirom da sad igras toliko
malo, je li to bilo drugacije u vrijeme pandemije?

S8: Jesam li igra vise?

I: Kako bi opisa opcenito.

S8: Reka bi da jesam vise igra. Cisto zato §ta to slobodno vrime nisam moga drugacije
iskoristit.

I: A kvaliteta igranja kakva je bila? Mislis 1i da ti je kvalitetnije bilo igrat tada, da si vise
uziva u igrama?

S8: Pa, ne bi reka. Pa ne bi bas reka da je bilo kvalitetnije.

I: Dakle vise si igra, ali Cisto iz potrebe?

S8: Pa, da. Tako kad bi to stavia, da. Vise sam igra cisto jer nisam ima mozda Sta drugo za
radit.

I: Koji je tvoj troSak mjesecni ili godiSnji kad igra$ video igre?

S8: Ako kupim neke igre, kupujem neke igre, eventualno na to.

I: Koliko bi to bilo godisnje?

S8: Parsto eura, uvrh glave. Ovisi o godini i ovisi o igrama. Primjerice, u neku godinu ¢u
kupit tri igrice jer su to tri kultne igrice koje su izasle tocno tu godinu i onda sljedecih pet
godina nema nicega Sta me zanima. Jako mi je tesko procijeniti bas na godini.

I: A je li tro$i$ novac na mikrotransakcije, na skinove u MOBA-ma i tako to?

S8: Nista. Niti jedan put nisam kupia skin ili nesto tako. Nikad nisam niti jednu stvar kupia u
igrici ikad u Zivotu.

I: S obzirom da tako malo igras, osjec¢as li se ti pripadnikom gamerske zajednice?

S8: Osjeca sam se prije. Nekako, onako, kad je taj svijet igara tek krenia, kad sam bia mladi,
nisam ni tad puno igra, malo vise nego sad, al' smatra sam se dijelom gamerske zajednice, a
sad osjecam da ispadam iz toga. Kad vidim, primjerice, mlade ljude kako su oni gameri ili
koliko oni igraju, osjecam se ka neki starac. Vise ne znam o cemu pricaju, reakcije su mi

76



spore, ja iman osjecaj da ja vise po danasnjim standardima nisam gamer.

I: Tko bi onda po tebi ¢inia tu zajednicu? Koji ljudi?

S8: To bi nekako ovako, to bi napravia paralelu mozda s nekim drugim zajednicama,
primjerice, ljudi koji Citaju knjige ili ljudi koji treniraju neki sport, ajmo re¢ sportasi. Tko
Cini te zajednice? I onda kad bi tu povuka paralelu na gamersku zajednicu, ja bi stavia da su
gameri zapravo ljudi koji posvete, svjesno, vec¢inu svog slobodnog vremena, mozda i ne
slobodnog, vecinu svog vremena gameanju jer to Zele. Zele bit svjesno ljudi koji jako dobro
igraju igrice ili jednu igricu u kojoj Zele bit jako dobri.

I: Dakle, neki hobisti?

S8: Ja bi reka da je to vise od hobista. Ako ti iz nekog hobija treniras boks. Jesi ti sporas?
Jesi ti boksac? Ako ti u hobiju trcis, jesi li trkac?

I: Dakle, grani¢no?

S8: Granicno, granicno, da. Ja bi reka da je bit hobist granicno, a bit gamer je, ka Sta sad
mogu rec za sebe da sam programer, jer cijeli dan programiram, da posvetim vecinu svog
vremena gameanju jer zelim biti gamer ili nesto tako, onda bi reka da sam gamer. Smatram
da je to pravi pojam gamera.

I: Znaci, to bi onda bilo neko to obiljezje te zajednice? To neko kontinuirano gameanje svaki
dan vise sati?

S8: Tako je.

I: Kao $to je netko profesionalan u necemu, mislis§ da je to neko obiljezje te zajednice?

S8: Ja bi isa u tom smjeru. Ne smatram da treba davat ikakve deklaracije, ako to radis iz
nekog hobija. Jer onda bi bia, petnaest stvari u Zivotu bi bia. Bia bi i kuvar i brijac i frizer...
I: Znaci, smatra$ da je to neka ozbiljnija kategorija? Mislis da su ti ljudi onda drugaciji od
ljudi koji ne pripadaju toj zajednici? Da se razlikuju od ostatka populacije?

S8: Ne bi reka da se razlikuju od ostatka populacije. Kao sto se i ljudi koji rade druge
poslove ne razlikuju od ostatka situacije. Svi smo mi isti, samo imamo drugacije interese.
Nisu drugaciji.

I: Ti si ovdje najvise povuka paralelu sa gameanjem ka sa poslom, vise nego ka sa hobijem i
opustanjem.

S8: Pa da, ja nisam gamer ako iz hobija zaigram igricu. Ka Sta znam procitat knjigu i znam
trenirat i nesto skuvat. Nisan niti kuvar niti trkac.

I: Preferiras li druzenje s ljudima koji igraju video igre?

S8: Isto ka i s drugim ljudima koji dijele moje interese.

I: Nema ti nikakve razlike?

S8: Nema nikakve razlike, nema.

I: Ukljucujes li druge u igranje igara? Hoces li sestri ako ne igra igre, ,,0ovo bi ti bilo super za
ubit vrime* ili bratu ili partneru ili partnerici.

S8: Ako dijelimo taj interes, da. Spomenut éu kako je neka mozda dobra ili losa, ili da proba
zaigrat ili da se makne od te igre.

I: Znaci, ti bi zna sugerirat igrice ljudima koji ne igraju te igrice?

S8: Ako ne igraju igrice, ne bi. To mi onda nije tema razgovora. Ja nekako nisam prvi koji
spomene temu igrice, ali ako netko kaze, to mi bude zanimljiva tema da se ubacim, pogotovo
ako je neka igra koju sam igra ili za koju sam cua.

I: Koje bi po tebi bile pozitivne i negativne strane igranja igara?

S8: Negativne strane bi bile pa neki ti osjecaji agresije koji se mozda stvore, neka frustracija
koja se stvara ako igra ne ide kako si zamislia, kako bi rekli, ako gubis partiju ili nesto,
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mozda jos negativno je, neki to smatraju ka gubljenjem vrimena, neki ljudi ne znaju
kontrolirat svoje vrijeme.

I: Ovisnost?

S8: Ovisnost moze bit po meni velika stvar i onda se ti ljudi nazivaju gamerima, a nisu. Bar
ih ja ne bi tako deklarira.

I: Nego su samo ovisni?

S8: Samo ovisni. A pozitivne stvari su... Igrice stvarno mogu bit jako mentalno zahtjevne.
Mogu te natirat na razmisljanje. Prica se i o koordinaciji ruku s oc¢ima, neka fizicka
koordinacija je bolja, vrijeme reakcije se povecava i takoder, ako se to radi pravilno moze bit
Jjako dobar nacin za mentalno opustanje i razbijanje stresa. Ka sta ja to radim, meni je to
stvarno, antistres.

I: Kakva mislis da je percepija javnosti o video igrama?

S8: Kod starije populacije negativna, kod mlade populacije ultra pozitivna.

I: Ultra pozitivna?

S8: Da, da. Oni to vide kao buducnost.

I: Znac¢i VR/AI?

S8: Da, da.

I: A starije generacije?

S8: Ultra negativne. Sta si stariji to je gore, a Sta si mladi to je bolje.

I: Kako vidis budu¢nost svog osobnog igranja? Dakle, misli$ 1i da ¢e$ nastavit igrat video igre
ili misli§ da ¢es prestat?

S8: Ja mislim da éu nastavit. Cini mi se da ée igre bit sve bolje i bolje s viemenom i kako sam
reka, to mi je odlicna antistres terapija, i da nije antistres, gustan u tome, ka Sta san reka da
gusStan u treningu, kuvanju ili tako necemu ili gledanju filmova. Igrica moze bit odlicno
iskustvo.
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11. Sazetak

Vedi dio rasprave tijekom proteklih 30 godina usredotocio se na opasnosti od igranja
rac¢unala u adolescentskom stanovni$tvu, uklju¢ujuci povecanu agresivnost i ovisnost. Tijekom
pandemije Covida-19 sve veéi broj pojedinaca poceo je ublazavati stres putem internetskih
igara i iskljuciti se iz stvarnosti. Brojni autori definiraju industriju videoigara i gejmere kao
supkulturu. Isticu da je industrija videoigara je supkulturna industrija koja proizvodi
supkulturni sadrzaj za supkulturnu publiku s logikom supkulturne industrije. Sukladno tome,
videoigre predstavljaju trenutni nacin suprotstavljanja negativnim iskustvima frustracije,
dosade i tjeskobe. Pojedinci koji su naizgled "porazeni" svojim radnim Zivotom protjerali su
osjecaje da dan nije prosao dobro s razdobljem intenzivne individualne igre. Predmet ovog
istrazivanja bila je gejmerska zajednica u Splitu. Istrazivanje je imalo za cilj utvrditi obiljezja
svakodnevnog zivota gejmera te razumjeti supkulturu gejmera. Kao metoda koriSten je
polustrukturirani intervju. Intervjui su provedeni na podrucju grada Splita. Rezultati pokazuju
visoku integriranost gejmera u drustvo te dozivljaj svog igranja kao hobija. Ispitanici uspjesno
obavljaju sve obveze te ih uskladuju sa igranjem. Gotovo svi misle nastaviti igrati kasnije u
zivotu. Epidemija Covida-19 se pokazala kao povod za poveéanje koliine igranja igara.
Gejmeri shvacaju igranje videoigara kao drustvenu aktivnost gdje se povezuju s drugim

ljudima.

Kljuéne rijeci: gameri, svakodnevni zivot, sociolosko istrazivanje, polustrukturirani intervju,

Covid-19
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12.Summary

Much of the debate over the past 30 years has focused on the dangers of computer
gaming in the adolescent population, including increased aggression and addiction. During the
Covid-19 pandemic, an increasing number of individuals began to relieve stress through online
games and disconnect from reality. Numerous authors define the video game industry and
gamers as a subculture. They point out that the video game industry is a subcultural industry
that produces subcultural content for a subcultural audience with the logic of a subcultural
industry. Accordingly, video games represent an immediate way to counteract the negative
experiences of frustration, boredom, and anxiety. Individuals seemingly "defeated” by their
work lives banished feelings that the day had not gone well with a period of intense individual
play. The subject of this research was the gaming community in Split. The aim of the research
was to determine the characteristics of the daily life of gamers and to understand the subculture
of gamers. A semi-structured interview was used as a method. The interviews were conducted
in the area of the city of Split. The results show the high level of integration of gamers into
society and the experience of gaming as a hobby. The respondents successfully perform all
duties and harmonize them with gaming. Almost everyone thinks of continuing to play later in
life. The Covid-19 epidemic has proven to be a reason for increasing the amount of gaming.
Gamers understand playing video games as a social activity where they connect with other

people.

Key words: Covid-19,gamers, everyday life, halfstructured interview, sociological research
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