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Sazetak

Ovaj rad se bavi jednim segmentom online racunalnih igara, a taj je igra¢. U radu ¢u se
posebno bavit temama roda igraca te njihovom identifikacijom s likovima u igri. ldentifikaciju
(i sam identitet) igraca u virtualnoj dimenziji ¢u bazirati na avataru i online personi pomoc¢u
kojih igra¢ djeluje u igri. Govorit ¢u o vlastitom iskustvu igranja. Osobno, aktivan sam gamer
od svoje 14 godine Zivota i imam desetogodisnje iskustvo igranja online igara. Takoder, obavila
sam dubinske intervjue s tri druga igraca, Pinom Razielom i Connanom, ¢ije odgovore i iskustva
spominjem tokom cijelog rada. Imena koja sam im dodijelila inacice su njihovih online imena
kao nadimci koji su im dodijeljeni radi zastite njihovih identiteta. U ovom radu neéu spomenuti
servere gdje igraju kako bi zastitila njihove online persone i avatare. Rad sam podijelila na 5
dijelova. U prvom dijelu govoriti ¢u o online igrama i objasnit ¢u tko su to igraci, a tko su
gameri. Razdvojit ¢u dimenziju igranja od fizi¢ke dimenzije svakodnevnoga Zivota van igre.
Drugi dio bavi se odnosom igraca i njegovog avatara/online persone. Zapocet ¢u pricu o
identitetu 1 identifikaciji u igri. Tre¢i dio bavi se tijelom avatara i championa, spolu unutar igre
i izmijenjenom stanju uma igrada. Cetvrti dio problematizira stereotipe roda u igrama, a peti
govori o posljedicama igranja i zajednici igraca.

Kljuéne rijeci: igrac¢, igra, gamer, avatar, online persona, identitet, identifikacija, rod, spol,
virtualna dimenzija, fizicka dimenzija, online, offline, zajednica.

Uvod

,»Ja sam gamer. Ne zato §to nemam Zivot, nego zato §to biram imati mnogo*- gamerska uzrecica

Zivimo u svijetu interneta i radunala. Sve su &e$¢e interakcije s drugim ljudima putem
racunala. Polako, ali sigurno, mijenja se nacin Zivota. Online igre su dio tog novog ra¢unalnog
svijeta. PruZaju nam zabavu 1 povezivanje s drugim ljudima diljem cijelog svijeta. Bez fizickog
putovanja, mozemo imati interakcije s ljudima drugih zemalja i kontinenata. Svijet je globalno
selo 1 ja sam dio njega. Ja sam gamer online igara. Govorit ¢u o vlastitom iskustvu igranja.
Osobno, aktivan sam gamer od svoje 14 godine Zivota 1 imam desetogodis$nje iskustvo igranja
online igara. U ovom radu ¢u govoriti o jo$ tri igraca: Razielu, Pini i Connannu, koji su mi
dugogodis$nji prijatelji 1 partneri u igri. Oni su putem dubinskih intervjua podijelili svoja
iskustva igranja. Za nas gamere, igranje je nacin zivota, identificirajuci se sa Svojim avatarima
stjeCemo nova iskustva, igramo, odnosno uZivljavamo se u svoje online uloge i tako
nadogradujemo svoje osobne identitete. Upravo ¢u tu i bazirati identifikaciju i/ili identitete u
ovom radu. Igraci preko svojih avatara (vlastitih vizualnih predstavnika), championa (likova
koje igraju u igricama) te online persona (osobnost koju prezeniraju u online svijetu) obitavaju
u svijetu online igara. Primijetila sam kako postoje mnoga pitanja uz same identitete i
identifikaciju. Pogotovu su zanimljiva rodna pitanja. Rod u igricama takoder je obiljezen
stereotipima, tako su zene Cesto tretirane kao uljezi u muskom svijetu igre. Ali takoder



primjecujem da se taj trend U zadnje vrijeme mijenja i Zene polako zauzimaju svoje ravnopravno
mjesto u online dimenzijama. Pomoc¢u mnogih teorija racunalnih igara, uz feministicke teorije
Judith Butler, pokusat ¢u pribliziti probleme s kojima se susre¢u igraci u svojoj rodnosti I sa
svojim igra¢im ,,ja“. Takoder problematizirat ¢u i jezik vezan uz pitanje igara. Engleski jezik
je sluzbeni jezik interneta i online igara. Smatram da bi prijevodom termina na hrvatski jezik
rad izgubio dio znacenja pa sam zbog toga dio terminologije ostavila na engleskome jeziku.
Nadam se kako ¢u uspjeti objasniti svijet u kojem zivim i onima koji ga ve¢ poznaju i onima
koji se s njime susrecu po prvi puta.

1. Oigramaiigrac¢ima

1.1. Sto su ra¢unalne online igre?

Za pocetak objasnit ¢u temeljne pojmove kojima ¢u se baviti u ovom radu. Postoji vise teorija
racunalnih igara: Prvu teoriju daju Katie Salen i Eric Zimmerman u svojoj knjizi ,,Rules of
Play“:“ Igra je sistem u kojem igraci sudjeluju u umjetnom konfliktu, definiranom pravilima,
koje rezultira u determiniranom ishodu. (S.Engendfeld-Nielsen e.t al. 2008:34). Drugu teoriju
daje teoreticar Jesper Juul: ,Igra je formalni sistem baziran na pravilima s variabilama i
determiniranim ishodima, gdje su drugaciji ishodi dodijeljeni drugacijim vrijednostima, igra¢
vrs$i trud kako bi utjecao na ishod, igra¢ osjeca privlacnost prema ishodu, i posljedice aktivnosti
su optimalne i pregovaracke.“ (S.Engendfeld-Nielsen e.t al. 2008:34).

Kako bi pristupili online igrama, igraci trebaju imati pristup internetu. Online igre igra¢ ne igra
sam nego s drugim igrac¢ima koji su takoder prijavljeni u istu igru, takve online igre nazivaju se
MMOG (ili ¢es¢e MMO): massively multiplayer online game. T.L.Taylor objasnjava MMO
kao tip igre koji ugos¢ava mnogo igraca (na tisuce) u realnom vremenu.

Igraci participiraju u virtualnom igracem svijetu u stvarnome vremenu koristeci Internet. Taj
svijet napravljen je od racunalnih podataka. “Najbitnija komponenta igracega svijeta je igraci
prostor, shvacéa se kao mjesto radnje igranja. Igraci prostor nije realistiCan, ali je reduktivan: on
proizvodi neka obiljeZja stvarnog svijeta, ali stvara vlastita pravila kako bi olakSao igranje.*
(S.Engendfeld-Nielsen e.t al. 2008:215). Za igranje je potrebno stvoriti svijet, mjesto gdje igra¢
moze djelovati. Cesto je upravo svijet koji se stvori ono §to privuée igrace. O svijetu takoder
ovise i sve ostale komponente igre. On se ponekad naziva i mikrosvijet. Sto je to¢no
mikrosvijet? ,,Mikrosvijet je simulacija sistema-sve od malog univerzuma sa zakonima fizike
do grada s bazi¢nim urbano planiranim akcijama.* (S.Engendfeld-Nielsen e.t al. 2008:215).
Znaci mikrosvjetovi su simulacije sistema koje sluze kao mjesta odvijanja radnje u igricama.
T. L. Taylor dalje napominje kako ti svjetovi igara postoje kao trajno svjetsko okruZzenje kojem
igra¢i mogu pristupiti 24 sati dnevno i igrati zajedno. Zbog vaznosti interneta za online igre
koristit ¢u termine online i offline. Termin online oznacavat ¢e povezanost igraca s internetom
1 svijetom igre dok ¢e termin offline oznacavati nedostatak interneta i ¢injenicu da igra¢ tada
nije u svijetu igre. Taylor igra online igru EverQuest (EQ). Ovako objasnjava svoje iskustvo
igranja u virtualnom svijetu: ,,Igranje EQ je o igranju izmedu svjetova- igranju nazad i naprijed,
preko granica igre i svijetaigre, i,,stvarnog ili nestvarnog igracega prostora. Radi se o kretanju
izmedu fizickoga i ,,virtualnog“. (T.L.Taylor 2006:17). Samo po nacinu definiranja svojeg
iskustva igranja, Taylor nagovjeStava problematiku neCega tjelesnoga i virtualnog. Fizi¢ko
(najcesce nazvano realno) i virtualno zapravo postoje istovremeno. Kako bi igra¢ postojao u
virtualnome, kako bi mogao upravljati svojom igrom on mora imati tjelesno. Igra¢ mora imati



tijelo s kojim ¢e pomocu tipkovnice i misa postojati 1 djelovati u virtualnome. lako virtualno
zapravo nije nerealno. Virtualno je tu, ono postoji, nije plod imaginacije. Zbog toga je
problemati¢no tjelesno nazivati realno. Ovdje se ponovno moze iskoristiti pojam mikrosvijeta.
Dapace, Sherry Turkle putem mikrosvijeta objasnjava video igre: ,,...video igre su interaktivni
racunalni mikrosvjetovi (S.Turkle 2005:67). Osobno, favoriziram objasnjenje tjelesnog
svijeta i onog virtualnog po principu prozora: ,,Realnost je samo jo$ jedan prozor, bas kao
prozor racunalnog ekrana® (S.Engendfeld-Nielsen e.t al. 2008:150). Objasnjavanjem tjelesnog
1 virtualnog kao dva prozora izbjegavaju se sva znacenja koja donosi rijec ,,realno®. Stavljanje
,realnog™ i ,,virtualnog™ u binarne opozicije oznac¢ava virtualno kao nerealno iako ono postoji,
u prozoru do realnog. Zalazem se za izbjegavanje koristenja termina ,,realno* i njegovu zamjenu
s terminima ,,tjelesno* ili ,,offline* koji bolje opisuju razli¢itost u ta dva prozora. Mnogi autori
ipak koriste termin ,,realno® kao oznacitelj tjelesnog, offline svijeta te ih necu ispravljati, ali
kasnije u radu detaljnije ¢u analizirati problem dvaju prozora. Mozda je umjesto govorenja o
prozorima, bolje je govoriti o dimenzijama koje djeluju kao prozori. Znaci, razlikujem fizicku
dimenziju i virtualnu dimenziju.

U ovom radu fokusirat ¢u se na dvije online igre, ¢ije ¢u primjere koristiti u danjem radu, a
to World of Warcraft i League of Legends (napominjem kako ¢e se u radu spominjati i igra
zvana EverQuest napravljena od strane Sony Computer Entertainment America, isti tip igre kao
World of Warcraft).

World of Warcraft (WoW)

World of Warcraft je igra napravljena od stane Blizzard Entertainment-a. WoW je
MMORPG: multiplayer online role-playing igra u kojoj zapravo nema zavrSetka. Igra¢ ulazi u
mikrosvijet zvan Azeroth u kojem djeluje pomocéu svog avatara. Glavni avatar je najcesce
ujedno 1 identitet igraca. WoW nudi igracu personaliziranije vlastitog avatara. Igra¢ moZe birati
izmedu raznih rasa i klasa (klase odreduju magije i uloge koje ¢e igrac koristiti), te jednu od
dvije suprotstavljene frakcije Horde i Alliance.

League of Legends (LoL)

League of Legends je igra napravljena od strane Riot Games-a. League of Legends je MOBA:
Multiplayer online battle arena, gdje svaka borba traje duZe od 20 minuta i naj¢eS¢e krace od
jednog sata (iako nije vremenski ograni¢eno). LoL se odvija u mikrosvijetu zvanom Runttera.
Igrac pristupa Runtteri samo preko pojedinih podru¢ja (mapa) koje sluze kao arene ili bojno
polje. Igra¢ je Summoner, mo¢no bice koje priziva champione da se bore za njega. Na taj na¢in
igraci se identificiraju ili objektiviziraju (ili igraju uloge) champione s kojima igraju te oni ne
postaju dio njihovog identiteta. Takoder, igra¢ moze promijeniti izgled svog avatara (taj novi
izgled je unaprijed odreden i nije personaliziran). Sam igra¢ nema vlastiti avatar ve¢ samo ime
i sliku profila (ima pravo sam odabrati koju Zeli za sebe, ali je sam ne kreira). Igra¢ je upoznat
s narativnom Runttere i svih championa koje moZe igrati. Najpopularnija i najzastupljenija
mapa je Summoners rift u kojoj se medusobno bore dva tima od pet igraca. Igraci tijekom igre
mogu komunicirati sa svojim timom, ali i sa suprotnim timom (te poruke zapravo vide oba
tima).



1.2. Tko su igraci, a tko gameri?

,lgre nisu samo o virtualnim likovima u njihovim pri¢ama ve¢ su takoder o igracu (J.P.Gee,
E.R.Hayess 2010:43)

Tko je igrac? Igra¢ je najsire re¢eno svaka osoba koja igra igru. Igra¢ postoji i u tjelesnoj
dimenziji 1 u virtualnoj dimenziji. U virtualnoj dimenziji igra¢ sudjeluje u obliku avatara.
Avatar je protagonist. ,,U mnogima digitalnim igrama, postoji jedan centralni lik kojega se
moze smatrati protagonistom igre. Ovaj protagonist kojega kontrolira igra¢ je Cesto zvan
avatarom (od Sanskrit avatara-inkarnacija bozanstva).” (J.Rutter, J. Bryce; 2006:108), avatar se
stavlja u centar zbivanja u igri. Ukoliko je igra za vise igraca poput MMO-a, avatar je prikaz
pojedinog igraca. lako igra ukljucuje vise igraca, pojedini avatar je uvijek protagonist vlastite
naracije koja se vezuje uz njegovu igru. Drugim rije¢ima, iako vise igraca igra zajedno, svaki
igra¢ ima svoju pric¢u u kojoj je on glavni lik. ,,...igraci se mogu identificirati s protagonistom
ili avatarom igre jer oni djeluju u fikcionalnom svijetu kroz njega/nju, i vice versa“ (J.Rutter,
J. Bryce; 2006:108). Moze se reéi da je avatar jedan od, ako i ne najbitniji, alat identifikacije i
identiteta igraca u virtualnome svijetu. Osim samog igraca, pojavljuje se termin gamer. Gamer
je takoder igra¢ virtualnih igara, no nije svaki igra¢ gamer. Gamer je igra¢ koji najces¢e sam
sebe tako naziva ili ga tako drustvo naziva. Kada kazem drustvo, mislim na javnost koja
raspravlja o igra¢ima video igara, a da sami nisu jedni od njih. Sam termin se ¢esto koristi kao
zamjena za rijec ,,igrac* kada razgovaramo o video igrama. lako gamer u danasnjem drustvu
ima mnogo vece znacenje od igraca video igara. Govore¢i o gamerima u dana$njem drustvu,
cilja se na igrace koji provode viSe sati na jednoj ili viSe video igara te su zainteresirani za
dodatne sadrzaje vezane uz igre, koji nisu nuzno sama igra. Gamerom se postaje i preduvjet za
to je da prvo je potrebno biti ,,normalan® igra¢. Kada se razvije odredena strast prema igranju,
jednostavan igra¢ postaje gamer. Tada gamer postaje dio zajednica i kulture ,,gaminga‘ i
,»gamera“. Zanimljivo je kako postoji terminologija o gamerima, njihovoj zajednici i gamingu
bez da se sam termin gamer jasno definira. ,,Gamer* dolazi od engleske rijeci game §to znaci
igra. I u engleskom jeziku i u hrvatskom jeziku gamer se koristi isklju¢ivo za video igre, iako
sama rijeC game ne specificira koja je vrsta igre. Ukoliko se radi o nekoj sportskoj igri, u
hrvatskom jeziku ¢e se reci da ju igraju igraci, a na engleskom jeziku players. lzraz ,, player
se u engleskom jeziku takoder koristi kao rije¢ za igraca video igara. S obzirom na to, gamer
indicira ve¢u pripadnost kultu igranja video igara nego samo igra¢. Autori poput Taylor,
Engendfeld-Nielsena i Turkle, esto koriste oba termina, ovisno §to objasnjavaju. Cesto koriste
rije¢ igra¢ sve dok ne po¢nu govoriti o zajednici, nakon ¢ega pocinju koristiti rije¢ gamer. Ako
se nekog igraca video igara pita §to je on, iz mog iskustva, skoro nikada nece sebe deklarirati
kao igraca video igara. Odgovorit ¢e ili igra¢ uz dodatno objasnjenje Sto igra (najcesce Ce
napomenuti da igra povremeno) ili u vecini slu¢ajeva, gamer. Gameri su takoder igraci koji
uspjesno ovladavaju video igrom. Oni znaci tvore ,,gamersku kulturu®. ,,Govorimo o igracima
koji troSe znatne koli¢ine vremena van same igre na razgovor, interakciju i preinake najdrazih
igara.“ (S.Engendfeld-Nielsen e.t al. 2008:148). Igraci zapravo stvaraju svoje zajednice
bazirane na odredenoj igri ili skupini igara, diskutiraju o njima, ili rade dodatne sadrzaje vezane
uz samu igru. Oni ¢esto posjeduju vlastiti slang vezan uz igre. Gameri se u neku ruku spajaju
sa svijetom svoje igre. Sa razvitkom zajednice razvija se 1 kultura igranja, ili se mozda s
razvijanjem kulture igranja razvija zajednica? Mislim da se na to pitanje ne moZe odgovoriti sa
sigurnos$¢u, jedino se moze ustvrditi kako je to dvoje neodvojivo. ,,Video igre su postale nacin
na koji se ljudi identificiraju pronalaze individualne osobe sa slicnim razmisljanjima, i
participiraju u svijetu koji se spaja s njihovim ,stvarnim zivotom* u novim i uzbudljivim
nacinima“ (S.Engendfeld-Nielsen et al. 2008:149), osobno se u potpunosti slazem s ovom
tezom. Dobar primjer za ovo je Facebook profil. Ispitanici u intervjuu su u vise navrata imali



svoje avatare kao profilnu sliku. Drugi je primjer turnir u LoL-u na koji sam otisla zajedno sa
Pinom 1 nekolicinom drugih igra¢ica. Druzile smo se u ,,stvarnom zivotu“ zbog zajednickih
interesa prema video igri. Mnogo puta sam pocela prijateljski razgovarati s nepoznatom
osobom nakon §to sam saznala da je ta osoba gamer. Tada imamo mnogo zajednickih tema i u
meni se pocinje radati osjeéaj pripadnosti. Nikada nisam dozivjela da drugi gamer (kojeg sam
slucajno negdje upoznala) nije bio zainteresiran za razgovor o igranju. Po mom osobnom
misljenju i iskustvu, gameri zapravo imaju veoma Strastvenu zajednicu.

1.3. Tko je avatar?

Govoreci o igraima, gamerima, avatarima, zajednicama 1 virtualnim stvarnostima ne moze
se zaobici identifikacija i identitet osobe igraca. To je neizbjezno te je sastavni dio iskustva igre.
U ovom radu mnogo ¢u govoriti i o identifikaciji, ali i o identitetu. Kada govorim o identifikaciji
mislim na djelovanje u igri. Kada govorim o identifikaciji igraca sa svojim avatarom, govorim
o usporedbi, avatar stoji za igraca, ali se njega ne treba u potpunosti shvacati kao osobu igraca.
Prema mojem shvacanju dok identitet spaja osobu igraca i avatar, igra¢ u potpunosti postaje
svoj avatar u mikrosvijetu igre. Avatar u igri postaje dio identiteta osobe igrac¢a, oni medusobno
djeluju jedan na drugoga, dok u identifikaciji samo igra¢ djeluje na avatara. Identifikacija i
identitet su slicni, samo je odnos koji sadrzava identitet dublji od identifikacije. Turkle
(2003:84) napominje kako neki igra¢i dozivljavaju opasnu fragmentaciju svojih vlastitih
identiteta od previSe igre. Osobno, odrasla sam uz identificiranje s avatarima 1 moja online
persona, ja kao igra¢ i poneki avatari koje sam koristila odreduju moj identitet. Na to ne gledam
nuzno kao na fragmentaciju ve¢ kao na dodatak ili sastavni dio mog identiteta. Ja jesam svoja
online persona (kada kazem online persona, govorim o igracu kao osobi koja igra, samom
igracu koji kontrolira avatara). ViSe o online personi objasniti ¢u u nastavku rada. Iako, ne
poricem mogucénost i opasnost fragmentacije identiteta koja se moze pojaviti dugotrajnim
igranjem. Poznajem mnogo osoba koje igraju i po desetke godina jednu te istu igru, njihovi
identiteti nisu fragmentirani ve¢ nadopunjeni i izmijenjeni. Rekla bih da je fragmentacija
identiteta, ako se pojavi, viSe iznimka nego pravo. Fragmentacija se u ovom sluc¢aju odnosi na
oslabljeno razdvajanje realne 1 fizicke dimenzije. No, bez obzira na ucestalost te fragmentacije
ona je i dalje potencijalna opasnost i nuspojava prekomjernoga igranja.

2. Relacija: igrac¢-avatar, Zovite me Foxy

2.1. Online persona: Foxy

Chris Crawford (1982.) kako je navedeno u radu Egenfeldt-Nielsen et al (2008.) objasnjava
vezu izmedu igre i igraca. Crawford govori kako je reprezentacija igre subjektivna te nije
potpuna simulacija. Posljednjih godina, igrajuci razne igre, pokusavam da moje igrace ime u
sebi ima rije¢ Foxy ili Fox. Foxy je moje drugo ime, ime kojim mi se obracaju oni s kojima
igram. Moja online persona. To ipak, kao $to sam ranije objasnila, nije nuzno ime moga avatara.
Avatarovo ime varira, naj¢esce, ovisno o dostupnosti imena, moje igra¢e ime je nesto drugo.



Ono ne ozna¢ava moga avatara, to nije ime s kojim se identificiram. Foxy sam ja, sama igracica,
osoba koja kontrolira avatara. Kada mi se netko obrati sa Foxy, prvenstveno se shva¢am kao
osoba igrac, a ne moj avatar. Imam avatara u WoW-u koji se zove Shaeade. Shaeade je priest.
Igraju¢i WoW, nitko me nije zvao Foxy, a WoW tada (prije otprilike 5 ili 6 godina) nije
prikazivao ime igraca, samo ime avatara. Tako da se nisam ni imala priliku prikazati kao Foxy,
bila sam jednostavno Shaeade. Kad bi me netko zvao tim imenom, podrazumijevao je mene,
kao samu igracicu i kao avatara iste. Ukoliko sam napravila novog avatara i dalje razgovarala
s drugim igrac¢ima koji me poznaju po prvom avataru Shaeade, oni ¢e me najcesce i dalje zvati
Shaeade, a novog avatara, kao Shaeadin alt (skra¢eno od alternative). Takoder, ako netko tko
me zna kao Shaeade pita tko je to (a misli na mog alta), odgovor ¢e biti Shacade. Izgleda da
nije bitan sam avatar, nego igra¢ koji ga igra. Identitet tog igraca postaje njegov glavni avatar,
dok se s ostalima avatarima identificira. “Online gaming se moze sagledati kao aktivnost gdje
interakcija s drugima preko digitalne tehnologije nudi priliku da izmjeni neciji vlastiti identitet
izvan tradicionalnih ogranic¢enja.*“( J.Rutter, J. Bryce; 2006:177).

Slika 1. Moj avatar Shaeade (rasa: krvavi vilenjak)

Ukoliko avatar nije personaliziran i ukoliko se uvijek jasno vidi ime samog igraca, poput
mojeg imena Foxy, onda je Foxy moj identitet, a svi avatari postaju objekti identifikacije. U
LoL-u tako biram svojeg avatara koji je unaprijed predodreden. Kako avatari nisu kreacije
samih igraca, njih ¢u nazvati champion. Champion je javno dobro. Ukoliko ga kupi§, mozes ga
igrati, svatko ga moze kupiti 1 svatko ga moze igrati. No, postoje razli¢iti nacini 1 stilovi igranja
i nitko nije jednako dobar sa svim championima. Tako osobno volim igrati Lulu. Biranjem Lulu,
moj identitet Foxy se identificira s Lulu. Foxy i Lulu su jedno u toj igri, a Lulu dok je igram
viSe nije champion Lulu kojeg svi mogu igrati ve¢ je Foxyin Lulu. ,,Objasnjava se kako kada
se igra u kiber-prostoru, identiteti postaju tako te¢ni da se tradicionalne granice izmedu stvarnog
1 umjetnog razaraju jer su gameri sposobni preuzeti spektar razli¢itih identiteta.“( ( J.Rutter, J.
Bryce; 2006:177). Moja Lulu koja je drugacija od Lulu koje bi igrao na primjer moji brat. S
obzirom na ovaj malo kompliciraniji odnos, igraci interpretiraju champione i igrace ,,odvojivo
zajedno®. Kada kazem ,,0dvojivo zajedno* mislim na shvacanje kako su igra¢ i champion
istodobno jedno, ali i nisu. Ukoliko igra¢ igra lose, drugi igraci ¢e ponekad kriviti osobno
igraca, a ponekad ¢e kriviti championa. Tako netko meni moZe prigovoriti zbog uzimanja Lulu
jer tog championa smatraju loSim, fokusiraju se na samog championa, a ne na igraca. S druge



strane, mogu reci da sam los igrac 1 potpuno ignorirati championa kojeg igram. Rijetko kad se
netko istovremeno zali i na igraca i na championa zajedno. Kad netko kaze Lulu je losa (dok ja
igram Lulu), nije definirano misli li se samo na championa ili na igraca ili zajedno. Iskustvom
igranja 1 konteksta igre to se ipak da zakljuciti s velikom sigurno$¢u bez nekakvih posebnih
indikacija ili dokaza.

2.2. ldentitet i identifikacija: online/offline

T. L. Taylor je prisustvovala dogadaju okupljanja igraca ,,EverQuesta®. Opisala je kako su se
na tom dogadaju ona i drugi igra¢i medusobno jedni drugima obracali svojim igra¢im imenima.
Kako je sama objasnila, pitati za pravo ime je djelovalo pomalo taboo. ,,Ona je stigla na zabavu
samo da sazna kako svi Koriste svoja online imena, ¢ak i kada bi ponekad znali medusobna
»stvarna® imena® (T.L.Taylor 2006: 4). Kada se igra¢ nalazi u drustvu drugih igraca i kada je
igra njihova glavna i osnovna poveznica, igra¢ ¢e se Cesto ponasati kao da je i dalje u igri,
odnosno kao da je on zapravo svoj avatar. Zanimljiv mi je Taylorin opis jednog igraca s
okupljanja. ,,Rekao nam je kako je poznat po davanju ,,virtualnih cvjetova“ u igri, i primijetim
kako imitira svoj online identitet i postupke, kako radi performans offline interakcije svoje
online persone® (T.L.Taylor 2006:5). Ovaj opis me dovodi do zakljucka kako avatar utjeCe na
ponasanje fizicke osobe. Osobnost koja je trebala biti rezervirana za avatara postaje dio
identiteta igraca tog avatara. Konacno avatar i igra¢ su jedno u samoj igri. Igra¢ prilagodava
avatara svojim potrebama i Zeljama. Personalizira ga, ne samo fizi¢ki nego i njegovo ponasanje
te njegovu ulogu u samoj igri. Taylor je tako objasnila kako je njezin avatar slican kao i njezina
offline osobnost, odabrala je poziciju stajanja u sjenama i ulogu zbog koje je bila autonomna.
Kroz cijeli moj igraéi vijek moji glavni avatari (ili championi kao u LoL-u) bili su usmjereni
pomaganju drugim igra¢ima. To su mahom ,,support™ uloge koje Stite ili lijeCe druge avatare.
Takve uloge su dio moje, kako T. L. Tayor to naziva: online persone. Sukladno ulozi mojeg
avatara/championa, i u razgovoru s drugim igra¢ima ponaSam se kao medijator. Na primjer,
Raziel, igra¢ s koji uglavnom igram gotovo uvijek uzima avatare koji napadaju, ali istovremeno
mogu donekle podnijeti napade na sebe. Sukladno tome, njegovo ponasanje u igri varira od
onoga koji zapovijeda do onoga koji daje inicijativu drugim igra¢ima. Ovako tijesna povezanost
izmedu igraca i njegovog avatara rezultira velikim strastima i emocijama tokom igranja.
,»Multiplayer igre osobito mogu stvoriti cijelu paletu ,,socijalnih osjecaja‘“ u gameru; igra¢ moze
imati emocionalni vrtlog tijekom igre, osjecati sve od bijesa do radosti do izdaje, sve zbog
izazova i nevolja svoje persone na ekranu. Te emocije—cak i negativne—mogu pruZziti mo¢nu
motivaciju za daljnje igranje. (S.Engendfeld-Nielsen et all; 2008:151). Ovo objasnjavam kao
posljedicu snazne identifikacije s avatarom i sa svojom online personom. Avatar nije osoba i
ona nema vlastit spektar emocija, igra¢ tako zanesen u igri gubi svijest o sebi te u potpunosti
postaje online persona, svoj avatar. Ono §to se dogada avataru u virtualnom svijetu, dogada se
11igracu u virtualnom svijetu. Ono §to se istovremeno dogada u offline svijetu, svijetu gdje igra¢
zapravo pripada, nije u trenutku bitno. Sav fokus i sve emocije su usmjerene prema virtualnome.



2.3. Igra¢eva/gamerova percepcija

Osim samih emocija, bitna je i igrateva percepcija avatara. Kao $to sam objasnila, avatar i
igrac dijele identitet ili imaju snaznu identifikaciju. Osim identiteta i identifikacije, igra¢ moze
1 objektivizirati svojega avatara. Raziel je jednom zgodom radio usporedbu izmedu virtualnog
lika iz WoW-a te jednog championa iz LoL-a. Razielu se iznimno svidjela naracija oko lika iz
WoW-a te ga je njegova usporedba s championom iz LolL-a potaknula na igranje tog
championa. Raziel, lik iz WoW-a i champion iz LoL-a su muskarci. Raziel ukoliko ima izbor,
preferira igrati avatara svojega spola. Igranjem tog championa u LoL-u Raziel identificira sebe
s tim championom, ali i s likom iz Wow-a. Zajednicka poveznica njihovog roda mu to olaksava.
Taylor je kreirajuéi svog avatara u EverQuest, takoder odabrala rod kojem ona sama pripada.
Priznala je kako o tome nije ni mnogo razmisljala. Klasu svojeg avatara je odabrala prema
svojem karakteru i svojem videnju sebe u borbi. Iz njezinoga opisa avatara moze se zakljuciti
kako ima snaznu identifikaciju sa svojim avatarom i kako je njezin avatar postao i njezin
identitet. Jedan drugi igra¢, Connann, ne bira uvijek avatara vlastitoga roda. Objasnio mi je
kako mu je ponekad draze igrati s avatarom suprotnoga spola. Tada on zapravo objektivizira
avatara, odvaja svoj identitet i stavlja se u ulogu promatraca koji upravlja drugima (avatarom).
Igracica Pina napomenula mi je kako se ona igraju¢i LoL uzivi u championa kojeg igra.
Postavlja identifikaciju i ponasa se sukladno opisu championa. Ukoliko odabere chapmpiona
Dariusa, koji je vojni general s velikom sjekirom, ona ¢e biti neustrasiva, agresivna i krvoZeljna
Sto su njegove karakteristike. Ona prilagodava svoju identifikaciju Dariusu 1 igra njegovu ulogu.
Ukoliko uzme drugog championa s drugim karakteristikama, prilagodit ¢e se njima. Neovisno
0 rodu championa kojeg igra. Mogu re¢i kako Pina igrajuéi pojedinog championa mijenja svoji
rod. U WoW-u, Pina igra avatare vlastitog spola i ti avatari postaju njen identitet. lako se ona
identificira s championima u LoL-u, oni nisu dio njenog identiteta kao sto je to slucaj sa WoW-
om. Zaklju¢ujem kako je identitet u igranju, barem djelomicno odreden rodom igraca. Igrac ¢e
lakse stvoriti svoj online identitet ukoliko njegov avatar ima isti spol. Avatar je tijelo igraca u
virtualnom svijetu, logicno je da trazimo poveznice izmedu offline tijela i1 avatara.
»--.zadovoljstvo nastanjivanja necije druge persone je uzitak koji igre dijele s literaturom.*
(J.Rutter, J. Bryce; 2006:110), slicno kao 1 citajuéi knjigu, igrajuéi avatara igra¢ doslovce
postaje svijest tog avatara, njegova persona i Cesto je prisvaja kao svoju. lako, po mom
misljenju, igranje ostavlja prostor za upravljanje i djelovanje po volji igraca dok knjiga to ne
moze zadovoljiti. Knjiga je ve¢ unaprijed proc€itana, ona je fiksna, dok u igri (pogotovo MMO)
igra¢ moze sam donositi odluke 1 mijenjati pricu. Drugim rije¢ima, igra¢ je mnogo aktivniji od
¢itaCa knjige. ,,Igre su o igracima, njithovim akcijama i njihovim odlukama, dizajneri igara
uvijek se suocavaju sa problemom kako pretociti narativne dijelove i zaplete pric¢e u dobru igru
za igranje, ili bar pruZiti im integraciju, 1 velike vaznosti nacina tog igranja,” (J.P. Gee, E.R.
Hayes, 2010:44) , igre Cesto znaju preuzimati svoju narativnost iz knjiga (ili filmova), Sto
dodatno potvrduje povezanost literature i igranja. No, upravo uzitak postajanja netko drugi je
ono §to ih privlaci, 1 Citatelje 1 igrace. Sherry Turkle napisala je kako su video igre oslobodene
od ,,realnog svijeta“. ,,Ono dopusta igrama da postanu savrseniji odraz igracevih djelovanja.*
(S.Turkle 2005:69), ponovno odraz igracevih djelovanja ukazuje na to kako su igre prilagodene
identifikaciji igraca i njthovom utjecaju na dogadanja u samom svijetu pojedine igre. ,,Video
igre poticu identifikaciju sa likovima- od znanstvene fantastike, ili ratnih prica-ali ostavljaju
malo mjesta za igranje njihovih uloga®.(S.Turkle; 2005:81), Turkle ovdje kritizira video igre
kao ogranicene i obiljeZene pravilima. Smatram kako ona generalizira i usredotocuje se samo



na odredeni tip igara. Istina je da svaka online racunalna igra ima set pravila, no ta pravila ne
ograniCuju igrac¢evu mastu niti ulogu koju on izabere. Pravila najées¢e odreduju akcije koje
igratu mogu ili ne mogu pouzimati u odredeno vrijeme. Pravila su bitna u igranju, osim samih
pravila postavljenih od strane programera, igraci ¢esto rade svoja interna pravila. Primjer takvih
pravila mozemo naci u svim igrama sa zajednicama. Ta pravila postoje kako bi se izbjegle
nepravde izmedu igraca ili iz prakti¢nih razloga. Samo postojanje takvih pravila iskljucuje
Turklinu tezu o ,,malo mjesta®. Igraci stvaraju svoju zajednicu i svoja pravila, te za to imaju
dovoljno mjesta za igranje uloga koje odaberu.

3. Tijeloium

3.1. Izmijenjeno stanje uma

Igrajuci, igra¢/gamer se u neku ruku stopi s igranjem. On svu svoju paznju usmjerava prema
igri. ,,Za mnoge ljude, ono Sto se progoni u video igrama nije samo rezultat, ve¢ izmijenjeno
stanje* (S.Turkle 2005:82). To izmijenjeno stanje je ono u kojemu gamer ne razmislja o svojem
fizickom tijelu, o svojim problemima iz fizicke dimenzije, ve¢ u potpunosti postaje dio
virtualnog 1 igre. To izmijenjeno stanje svijesti je obiljezeno igratevim emocijama, rada se
strast u kojoj gamer gubi svoju sponu s onime §to se dogada van ekrana. S.Egenfeldt-Nielsen
spominje koncept Mihaly Csikszentmihalyia zvan ,.flow*. ,,Flow* se opisuje kao stanje
koncentracije i zadovoljstva koje osoba dozivljava rade¢i neku aktivnost, ono postaje optimalno
iskustvo. Nadalje, dozivljaj flowa je karakteriziran sjede¢im elementima uzitka: ,,izazivaca
aktivnost koja traZi vjeStinu, spajanje akcije 1 svijenosti, jasni ciljevi 1 povratne informacije,
koncentracija na trenutni zadatak, paradoks kontrole, gubitak samo-svijesti, transformacija
vremena.“ (S.Engendfeld-Nielsen et all; 2008:150). Flow pomaze objasnjavanju uzitaka igranja
video igara. Osobno, kada igram, znam dozivjeti nesto slicno flowu, definitivno mislim da sam
u nekoj vrsti izmijenjene svijesti. Kada bih sama to morala s ne¢im usporediti to bi bio osjecaj
potpunog ulaska u virtualni svijet, pomocu avatara ili championa. Dok razgovaram s Razielom
u igri, Cujem njegove reakcije, kada umre on se ponekad zadere ili ¢ak lupi rukom o stol. Rekla
bih da je tokom igre njegov um zapravo u igri, a tijelo samo instinktivno reagira na podrazaje
uma. Ovu tezu povezujem sa filozofskim pojmom dualizma. U dualizmi vlada misljenje kako
smo sacinjeni od duha 1 tijela koje su dvije razli¢ite supstancije. Prema dualizmu Rene
Decartesa, mentalno i fizi¢ko u principu mogu postojati odvojeno. Mozda se tijekom igranja
mentalno do neke mjere odvoji od tjelesnog i nasa svijest ulazi u racunalo, ¢ime nase tijelo
djeluje automatski. Tako je Decartesova teza dovedena u pitanje, ona najblize opisuje ono $to
dozivljavam tijekom igranja. Osobno dok igram, nisam uvijek svjesna $to stiS¢em na tipkovnici
ili koji su moji pokreti misem. Njih primjecujem tek ako nesto nije uredu, ako napravim gresku.
,»-..Mentalna stanja nisu samo jedna vrsta nekih drugih stanja, ve¢ postoje per se, dakle, kao
nesto razlicito 1 drukcije od bilo koje druge vrste stvari u univerzumu.* (B.Berci¢; 2012:282).



3.2. Virtualno tijelo

Imaju¢i avatar dobivamo novo virtualno tijelo, dok imajuci samo online personu dobivamo
samo oznaditelj. Mogu zakljuciti kako online persona zapravo nema tijelo i posebno, vlastito,
tijelo joj nije ni potrebno. Online persona, u slucaju LoL-a ima vise razli¢itih tijela (championa)
na raspolaganju. Svako to tijelo ima razliCite setove vjestina za borbu a igrac¢ prilikom odabira
tijela po¢inje i identificirati sa tim tijelom javlja se problem roda. Sto ako ja, Foxy, uzmem
championa suprotnog spola? ,,Korisnici nisu formalno obvezni igrati samo likove Kkoji
korespondiraju sa njihovim offline rodom ili napraviti identitet koji jednostavno zrcali njihov
temperament u ,,stvarnom svijetu** (T.L. Taylor 2003: 26), u igracevoj/gamerovoj percepciji,
govorila sam o Connannu koji igra avatara suprotnog spola, no igranje suprotnog spola nije
uvijek nuzno niti je identitet. Jedan od championa kojeg dosta igram je Taric. Taric ima set
vjestina koje odgovaraju mom stilu igranja i potrebama mog tima. Uvijek ga uzimam bez
previse razmi$ljanja o svojem rodu i njegovom spolu. Ulazeé¢i na mapu igrajuéi Tarica,
primje¢ujem kako s njim viSe igram ulogu nego §to se stvarno identificiram. Igraju¢i ga, u
razgovoru ¢esto spominjem ljepotu i drago kamenje koji su dio sluzbene pozadine Tarica.
Takoder, tada gledam na sebe kao na viteza koji brani svoje suborce te cijeni sve vrste ljepote.
Osobno ne smatram ljepotu toliko bitnom koliko je ona vazna i bitna njemu. Igrajuci Tarica
ponaSam se sukladno njegovom vrijednosnom sustavu, ali nisam u potpunosti Taric. Naravno,
ako me netko zove imenom Taric, odazvati ¢u se jer je moje ponasanje uglavnom podredeno
ponasanju championa Tarica prema njegovoj naraciji ili onako kako zajednica gleda na njega.
Naime, Taric sluzbeno nije homoseksualan, ali je nosio titulu ,,vitez dragulja“ (sada je to
promijenjeno na ,,$tit Valorana®), u svojim govornim linijama veli¢a ljepotu 1 dragulje, te ima
sjajnu dugu kosu. Stereotipno ili iz Sale zajednica ga je proglasila homoseksualnim. Sukladno
tome, pod ulogom Tarica ponekad koketiram sa drugim musSkim championima (drugi igraci
uglavnom prihvacaju moju ulogu i moje ponasanje se tada smatra normalnim). U trenutku
mojeg igranja Tarica, iako sam Zenska online persona, fragmentira moji rod. U sklopu online
persone sam Zensko, ali sam istovremeno i musko kao Taric. Na jedan trenutak sam Zensko, a
drugi trenutak sam musko. Na neki nacin, posjedujem dva roda u jednome. Iako uvijek stavljam
svoji osnovni rod, Zenski, kao privilegirani u svojem igranju. Online persona je prije
championa.

Ovakva situacija definitivno donosi odredenu ¢udljivost u rodno pitanje togom igranja.
Upravo zbog ovakvih primjena, pitanje spola championa (a ¢esto i roda) nije bitno, ono je
sekundarno. Ako je neki rod bitan, to je rod online persone, koji se u LoL-u moze is¢itati samo
pomocu jezika, direktne potvrde od strane persone i ponekad imena. Kada o istom problemu
pricam s muskim personama, poput Raziela, on ima razliito stajaliSte. Objasnio mi je kako
njemu zapravo spol u igricama nije bitan. Ukoliko igra zenski lik, on spol stavlja u drugi plan
ili mu je on potpuno nebitan. lako, priznaje da se lakSe i1 bolje identificira s muskim likovima.
Razlog tomu je bliskost s vlastitim rodom i snaznija povezanost sa idejom sebe kao (muskog)
ratnika. On u fizickoj dimenziji nije ratnik iako bi to Zelio, no u virtualnoj dimenziji on to moze
biti. Njegov najdrazi lik u LoL-u je Darius (koji je general sa velikom sjekirom), i ¢esto se
referira na njega, §to ukazuje na njegovo identificiranje. Rekla bih kako je Razielova online
persona i rod njegove online persone postaje konacan te ne prikazuje fragmentarnost roda koje



ja prozivljavam. Naravno, igraju¢i s mnogo igraca (na stotine) tijekom svojih godina igranja,
primijetila sam kako muski igraci ili ignoriraju Zenski spol svojeg championa ili igraju uloge.
U razgovorima se takoder mogu vidjeti i objektivizacije Zenskih championa, ali ta
objektivizacija nije ucestala niti konstantna. Naj¢eS¢e se manifestira kao komentar izgleda u
jednoj ili dvije recenice na pocetku igre (u veéini slucajeva ako je u pitanju neki novi izgled
championa). No, na isti ili slican nacin se objektiviziraju i muski championi. Povremeno oboje
objektiviziraju i od muskih i Zenskih online persona.

3.3. Avatar: identitet i/ili identifikacija

Kada sam upitala Pinu kako Zeli da je zovem u ovome radu, njezin prvi odgovor je bio Evelyn.
Evelyn je ime njezina glavnoga avatara (u vise od jedne MMORPG-a). Cini se kako bez obzira
na igru ili izgled koji uzima, Pina uvijek pokuSava igrati zenskog avatara s imenom Evelyn. To
ukazuje na konzistentnost njezinog online identiteta c¢ijeg je ona kao Evelyn dio.
»~MMORPGievi daju korisniku (u raznim stupnjevima) priliku da se ukljuce u razlicite
identitetske performanse i odgovaraju¢e forme igranja.“ (T.L.Taylor 2003:26), uzimajuéi u
obzir kreiranje vlastitog avatara i moguénost personaliziranija istoga, uocila sam lakSu
identifikaciju s avatarom od ostalih tipova igara (npr.LoL-a). Tijekom moga aktivnoga igranja
WoW-a na mojim avatarima, ¢esto sam znala traziti odredene dijelove opreme isklju¢ivo zbog
atraktivnog izgleda. Kada bih skupila vise dijelova takve opreme, otisla bih u neku zonu ili
glavni grad i zamijenila svoju uobicajenu borbenu opremu s onom atraktivnom. I onda bih trcala
i skakala uokolo. Atraktivno je u ovom slu¢aju stvar ukusa, oprema koja po osobnom misljenju
izgleda bolje od standardnog, originalnog izgleda. Virtualno tijelo mog avatara je tada zapravo
bilo odjeveno onako kako se meni osobno svida, reprezentacija mojih zelja (iako to ne znaci da
bi se tako obukla i u tjelesnoj dimenziji). Isto je radila i Pina, ali i Connann. Cesto se kritizira
savrSeni 1 nerealni izgled Zenskih likova u igricama ¢ija je odje¢a za borbu cesto oskudna.
Naravno, u na8oj tjelesnoj dimenziji, takva oprema se ne bi smatrala opremom, no za virtualni
svijet ipak postoje druga pravila. Oskudna odjevenost ne umanjuje obranu samog avatara, ona
je Cisto kozmeticke prirode. Takve opreme su napravljene temeljem kulture mikrosvijeta u
kojem se nalaze, te trendovima na polju fantazije (gdje se naj¢esce crpi inspiracija za odjecu, te
su mikrosvjetovi naj¢es¢e u zanru fantazije).



Slika 2. Hiyori, jedna od mojih avatara u World of Warcraftu (rasa: ¢ovjek)

Ukoliko gamer ne zeli da se njegov avatar bori samo u metalnom grudnjaku, moguce je ispod
obuci majicu (razlicitih dizajna). Igrala sam s mnogo muskih i zenskih gamera i nitko mi se
nikada nije pozalio da im oprema izgleda uvredljivo. U igrama uglavnom ne postoje pravila
odijevanja. Igra¢ se moze odjenuti u bilo koji prethodno dizajniran izgled (od strane kreatora
igre). U svojih 10 godina igre, nisam nai$la na primjedbe zbog odijevenja od strane drugih
igraca. Odijevanje pojedinih avatara moze drugima biti neobi¢no, smijesno, nerealno, ali nikada
uvrjedljivo. U fizi¢koj dimenziji zapadnjacke civilizacije nitko nece reci da je nosenje bikinija
na plazi uvrjedljivo ili seksisticki, isto tako izgled opreme u vecini igara s avatarima je
primjeren njihovom virtualnom okruzenju. Hvalila sam se nekim iznimno izazovnim komadima
opreme koje sam dugo pokusavala osvojiti. Ti komadi su mog avatara ¢inili iznimno sexy i
promiskuitetnim. Moram napomenuti kako su metalni bikiniji u WoW-u relativno rijetki i
uglavnom rezervirani za niZe razine likova. Imam slobodu odabira, mogu kreirati izgled svog
avatara kako zelim. ,,Svada na Zenskoj sceni potaknula je pitanje cijene Zenske slobode koju
svaka Zena treba, €ini se, platiti prije drugim Zenama nego drustvu.” (J. Butler 2000:9), drugim
rije¢ima, cijena moje slobode odabira kako ¢e moj avatar izgledati je kritika drugih (Zena) u
drustvu na moj odabir. Naravno, uvijek postoje iznimke koje agresivno apeliraju na seksizam i
oskudne opreme, no obi¢no su takve igrice namijenjene posebnim igrac¢ima koji traZe taj tip
izgleda. Avatari su napravljeni da se referiraju na fizicku dimenziju. Oni imaju neke fizicke
atribute spola koji sluze za identifikaciju igraca s avatarom. ,,“Rod* namece druStvenu
konfiguraciju tijela, preko onoga $to M. Wittig naziva iznudenim ugovorom.“ (J. Butler
2000:118). U virtualnoj dimenziji spol je upravo to, drustvena konfiguracija tijela. Ona ¢ak
nemaju ni reproduktivnu funkciju. Osim estetski, muska i Zenska tijela su izjednacena. Jedina
prava funkcija koju daju je ona vezana za identitet i identifikaciju igraCa te za naraciju
mikrosvijeta. U WoW-u i LoL-u nisu o€iti ni zenski ni muski spolni organi, njihova medunozja
izgledaju sli¢no, iako ne potpuno jednako.



Slika 3. Muski (lijevo) i Zenski (desno) troll iz World of Warcraft (preuzeto sa www.mmo-
champion.com 16.5.2017. http://www.mmo-champion.com/threads/1762537-Troll-models-in-
6-2)

3.4. Jednako snazna senzualna tijela

Takoder, igre se samo referiraju na fizicku dimenziju, one ga ne kopiraju (uglavnom). U
virtualnom svijetu muska 1 Zenska tijela se, kako sam ve¢ napomenula, razlikuju samo
izgledom. To znaci da su njihove mogucnosti i snaga jednake: ,,Za razliku od ,,stvarnog svijeta“
u kojem rod cesto igra znacajnu ulogu u ne samo percepciji necije sigurnosti, ali zapravo, u
EverQuestu Zene mogu putovati znajuci kako nisu viSe ugrozene od strane stvorenja u svijetu
nego S$to su to njihovi muski dvojnici® (T.L.Taylor 2003: 32) . Mozda bi se moglo re¢i kako
su, barem u fizickom pogledu i moguénostima, muski i Zenski rod jednaki i ravnopravni. S
obzirom da virtualna dimenzija sama stvara svoja pravila i uvijete, nema razloga niti opravdanja
zaSto ona ne bi bila jednaka, sigurna sam kako programerima nije u interesu, svojim dizajnom,
staviti ni jedan spol u podredenu poziciju. Govoreci o podredenim pozicija, a rodim atributima
i seksizmu, moram primijetiti kako su zapravo i muski i zenski avatari napravljeni kako bi
prikazali idealizirano tijelo. Govore¢i o senzualnosti kod muskih avatara: ,,Sigurno mnogo
muskih figura koje vidimo u igri pate od sveprisutnog stereotipa o muskosti sa svojim previse
razvijenim prsima i bicepsima“ (T.L.Taylor 2003: 32). Bicepsi i prsa su takoder seksualno
oznacena, slicno kao i Zenske obline (iako ne u tolikoj mjeri). Isto tako, ako pogledamo bazi¢ni
izgled trolova (jedna od rasa u WoW-u, slika 3.), mozemo primijetiti kako su i zenski i muski
u slicnom donjem rublju. Postoje mnoge razliCitosti u seksizmu 1 objektivizaciji muskog i
zenskog avatara, no primje¢ujem kako s razvojem gaming zajednice, kulture 1 samih igrica,
situacija ipak mijenja. Sam izgled opreme se mijenja i on postaje sve vise zatvorena (no, koliko
sam primijetila, gledaju¢i izgled opreme na drugim igra¢ima, oprema koja izgleda malo
izazovnije je viSe trazena nego ona zatvorena).


http://www.mmo-champion.com/threads/1762537-Troll-models-in-6-2
http://www.mmo-champion.com/threads/1762537-Troll-models-in-6-2

4. Rod u online igrama: borba protiv stereotipa

4.1. ,Nema Zena na internetu‘

Igraju¢i LoL, viSe sam puta, nakon §to sam se identificirala kao zena, Cula recenicu ,,nema
zena na internetu®. Osobe koje su to izjavile, nisu mislile na Internet u punom smislu rijeci, pod
Internetom su mislili na online igre. Oni su jednostavno negirali moj rod. To je problemati¢no.
Od takvih komentara je proslo nekoliko godina. Sada svi ,,priznaju‘ postojanje Zena u igrama.
No, problem zenske drugosti jos uvijek ostaje. Ove godine sam vise od jedan puta vidjela kako
se zenskost tretira kao iznimka, a ne pravilo. Pocetkom jedne igre, summoner championa Lee
Sina, na suprotnome timu pozdravio nas je sa ,,dobrodosli u League of Legends decki*, nakon
¢ega su mu se ostali igraci zahvaljivali i pozeljeli srecu u igranju. Zanemarila sam taj pozdrav
i nastavila igrati. Judith Butler ukazuje na dominaciju muskog subjekta. ,,...sustav proizvodi
rodne subjekte za koje se pretpostavlja da su osi dominacije ili da proizvodi subjekte za koje se
pretpostavlja da su muski.* (J. Butler 2000:18), a upravo se to dogodilo u igri. Summoner Lee
Sina je pretpostavio da su svi igraci u oba tima muski. On najvjerojatnije nije mislio nikoga
uvrijediti, no svojom je porukom izostavio moguénost postojanja Zzena. Mogao je umjesto decki
reéi ,,svi“ ili neku drugu rije¢ koja ne oznacuje ni jedan rod. To nije uéinjeno; izgleda da je on
zaista mislio da su svi decki u timu. Takoder, on se obratio direktno drugim gamerima, online
personama, a ne championima. U timu smo imali zenskih championa poput Cassiopeie.
Zapravo, problemati¢na je i sama ¢injenica da ja sada pretpostavljam da je rije¢ o muskom
summoneru. To pretpostavljam isklju¢ivo kroz nacin njegovog govorenja i ¢injenice da ima
rijec ,,Leo* u svojem imenu. Zapravo, ne mogu biti sigurna je li rije¢ o muskarcu. Ovo me
dovodi do zakljucka kako su MOBA-e poput LoL-a odredene jezikom i pretpostavljanjem
muskosti. Drugom sam prilikom igrala zenskog championa koja je imala ,,Star guardian* izgled.
Jedan igra¢ me je upitao jesam li Zensko, nakon §to sam mu odbila odgovoriti na to pitanje, on
je zaklju¢io kako sam musko. Ponovno, ako se ne klasificiram kao osoba zenskog spola,
smatraju me muskarcem: ,,M. Wittig tvrdi da u tom skupu prisilnih drustvenih odnosa Zene
postaju ontoloski prozete spolom; one jesu svoj spol i, obratno, spol je nuzno Zenski (J. Butler
2000:116). Ono $to je zapravo problematicno je ne postojanje imena koji bi opisao Zenskog
gamera. Gamer sam po sebi podrazumijeva muskarca. Osobno, ja sebe ozna¢avam kao gamara.
Postoje primjeri gdje se dodaje sufiks —ica i onda postajem gamerica. U hrvatskom se na taj
nafin moze oznaciti Zenskog gamera, no engleski jezik nema tu opciju. Pojavljuje se termin
,Qrrrl gamers®: “Grrrl gamers tvrde da znaCajan broj Zenskih gamera imaju sli¢ne igrace
preferanse, interese i sklonosti u odnosu na ,muzevne* igrace teme kao muski gameri.
(J.Rutter, J. Bryce; 2001:247) . Zaista, je li potrebno dati posebno ime djelu gamera samo zbog
svojeg roda 1 preferencija? Zar je tako neobicno za Zene igrati igre koje sadrzavaju nasilje, koje
je ocito rezervirano pod ,,muzevnos¢u. To je tako neobi¢no da ih ne smatra ni zenskim
gamerima. Zenski gameri bi trebale (stereotipno) igrati igre usmjerene na modu, dizajn i na¢in
zivota. J. Rutter i J. Bryce kao primjer uzimaju Mattelov ,,Barbie Fashon Designer®, to je tip
igre koju zenski gameri igraju. Nije dovoljno to $to se Zene ne smatraju samo gamerima (mora
se naznaciti da se radi o Zenskog gameru) ve¢ se 1 unutar toga treba daljnje specificirati kao
,»gurfrl gamer*. Odbijam to prihvatiti. Ja sam gamer, u virtualnoj dimenziji moj me spol zapravo
ne oznacava. ,,Za M.Wittig jezik je sredstvo ili orude koje nije nipoSto mizogino u svojim



strukturama, nego jedino u svojim primjenama.* (J. Butler 2000:39) , jezik se ovdje primjenjuje
kao orude koje dodatno marginalizira postojanje gamera Zenskog spola koje vole igrati igre
prozete nasiljem. I WoW i LoL su igre koje su proZete nasiljem. Pina ih voli igrati, i ja ih volim
igrati.

4.2. Nasilje i zene

Stereotipno i neutemeljeno je razmisljanje da .,... je fokus na nasilje racunalne igre ucinilo
Zzenama neprivlatnim“ (J.Rutter, J. Bryce; 2001:247) jer zenama je nasilje/borba itekako
privla¢na pogotovo ako imaju, kao $to je to slucaj u virtualnoj dimenziji, jednake predispozicije
kao 1 muSkarci. Osobno sam se mnogo puta borila protiv drugih igraca i zapo€injala borbe sa
njima. ,,Igranje nasilnih igri daje Zenskim igracima priliku za izraZavanjem agresije u sigurnom
okruzenju.“ (T.L.Taylor 2003: 33). Slikovito mogu to uzivanje u agresiji opisati kao
oslobadanje od okova tradicionalne Zenskosti. Zena nije netko koga se treba spasiti. Igrajuci
nasilne igre, Zene zapravo otkrivaju uzitak aktivnog sudjelovanja u borbi. ,,Bila sam zapanjena
kako Cesto Zene napominju uZzivanje u skakanju u srediSte borbe, suprotstavljaju se teskim
cudovistima, 1 kako jedna korisnica kazuje ,,kicking ass and taking names*“* (T.L.Taylor 2003:
33). Tijekom borbe kod igraca raste adrenalin, javljaju se snazne emocije uzbudenja, straha,
frustriranosti, hrabrosti, a pri savladavanju neprijatelja i osje¢aj nadmoc¢i. To je zapravo
odredena vrsta perverzije. Osobno, preferiram igrati uloge koje pomazu suigracima te ih $titim
na taj sam nacin zapravo na margini borbe. Tako ne negiram nasilje i u meni se radaju svi
osjecaji kao 1 da se sama borim. Ukoliko uspijem odrzati svoj tim na zivotu, ¢ak iako ja umrem,
dobivam osjec¢aj uspjeha. Naravno, imam mnogo avatara i igram dosta championa koji su
direktnije ukljuceni u borbu. Kada igram avatare koji imaju set vjestina koji omogucava borbu,
preferiram se boriti protiv drugih igraca (pvp). To nasilje mi donosi veée zadovoljstvo od
igranja protiv cudovista.

Slika 3. Zenski avatar u borbi



I u samoj kulturi mikrosvijeta Azeortha postoji rasa zvana ,,no¢ni vilenjak®. U njihovoj kulturi
zene vode politiku i ratove. Vode njihove rase je Zena i sva je straza isklju¢ivo Zenska. Muskarci
su marginalizirani te su tradicionalno povezani sa samom prirodom i nema ih mnogo. Tokom
njihove povijesti dogodilo se da su svi muskarci spavali vjecni san (vise godina) te su aktivni
no¢ni vilenjaci bile samo Zene. lako su ratnice, one nisu izgubile svoju Zenstvenost. U kulturi
ljudi u Azeorthu takoder mozemo pronaci Zenske Cuvare, kako patroliraju gradovima zajedno s
muskim ¢uvarima, nose¢i identi¢nu opremu i imajuci identi¢nu snagu. Zakljucila bih kako sama
kultura igre ne diskriminira Zene u borbi. One su ravnopravne ratnice.

4.3. Musko igranje?

Ono o ¢emu se ne raspravlja je muSko igranje. Stereotipno nasilje je rezervirano za muskarce.
Oni su slobodni igrati sve uloge i od njih se o¢ekuje da budu oni koji organiziraju napade i vode
igru. U profesionalnim natjecanjima takoder vidimo najviSe (ponekad i isklju¢ivo) muske
gamere. Gameri Zenskog spola su marginalizirani. No ovome problemu ¢u detaljnije govoriti u
nastavku rada. Musko igranje se podrazumijeva i naizgled mu nije potrebna detaljnija analiza.
Naravno, to nije to¢no. Igraju¢i s ve¢inom naizgled muskih igraca dosla sam do nekoliko
zakljucka. Muski igraci ¢e prije verbalno napasti svoje ili protivnicke suigrace. Ta vrsta igraca
se unutar igre zovu ,,flamers*. Uzastopni flaming je djelo kaznjivo od strane same igre i uniStava
dozivljaj igre. lako, flaming je tako prisutan da je on na neki naéin postao dio igre. Igrajuci i
poznajudi i Zenske i muske igrace, primijetila sam da muski igraci ¢esce pribjegavaju flamingu
dok se zenski igrac¢i vise prepiru nego Sto flamaju. Takoder, muski igra¢ je onaj koji trazi
identifikaciju po spolu. Gamer Zenskog spola ¢e u ovom pitanju intervenirati jedino ako se
uspije sprijateljiti s drugi igra¢em i/ili ako primijeti naznake svoga spola. Stereotipno ocekivalo
bi se da su muski igrac¢u viSe natjecateljski nastrojeni $to nije istina. Oba su roda podjednako
ambiciozna u igri. Oba spola su takoder jednako zainteresirana za izgled svoga championa ili
avatara, te se na jednaki nacin identificiraju i/ili grade identitete. Oba aktivno sudjeluju u
zajednici iako se ¢ini da su muSkarci ipak prisutniji. No to ne mogu potvrditi jer nemam podatke
to¢ne o broju gamera muskog i zenskog spola u pojedinoj igri (na forumima Europskog LoL-a,
procjenjuje se da je oko 30% populacije igraca zenskog roda no ta informacija nije potvrdena
niti osporena).

5. Posljedice igranja, gaming zajednice i e-sport

5.1. Posljedice igranja

»Naravno, nasilje u video igrama je glavno u kontroverzama oko igara.” (J.P. Gee, E.R.
Hayes, 2010:26). Vlada strah da se agresija koju igra¢i imaju u igrama preslika na fizicku
dimenziju. Ono $to zapravo video igre rade, jest da daju mjesto za praznjenje emocija. Ako nas
nesto frustrira u tjelesnoj dimenziji, agresiju koju tada nakupimo iskoristimo u samoj igri.
Virtualna dimenzija nije realna dimenzija, ono §to ozlijedimo ili ubijemo u virtualnoj dimenziji



se izlijeci ili ponovno ozivi. Posljedice nasih djelovanja nisu trajne i ne utjeCu na tjelesno
dimenziju. ,,Svi mentalno zdravi ljudi — takoder i neki mentalno ne zdravi ljudi- znaju razliku
izmedu ekrana (i fikcije generalno) i realnosti.““( J.P. Gee, E.R. Hayes, 2010:27) , znamo da je
ono $to radimo na ekranu samo za ekran. lako se borim u virtualnoj dimenziji, nemam Zzelju
nikoga povrijediti u tjelesnoj dimenziji. Zelje i emocije koje imam dok se borim u virtualnoj
dimenziji postoje upravo zato $to se nalaze u virtualnoj dimenziji, gdje posljedice nisu jednake
kao Sto bi bile u tjelesnoj. Mediji Cesto traze poveznicu izmedu nasilja u igrama i nasilja u
vizualnoj dimenziji, no isto tako mogli bi traziti poveznicu izmedu na primjer agresivne muzike
i nasilja. Agresivna muzika mozda moze potaknuti sli¢ne osjecaje i slicne poruke kao 1 igre.
,Protesti protiv video igara nose poruku o tome kako se ljudi osjecaju vezano za racunala
opcenito® (S.Turkle; 2005:66) , racunala predstavljaju opasnost, ona zaokupljuju umove svojih
igraca 1 stvaraju ¢vrstu zajednicu koji osobe koje nisu dio te zajednice ne razumiju. Ono S$to
ljudi ne razumiju, ljudi napadaju i osuduju.

5.2. Posljedice igranja: losa strana

,U sjevernoj Koreji online gamer Kim Kyung-jao umro je u 2002. zbog iscrpljenosti nakon
online igranja punih osamdeset i Sest sati* (S.Engendfeld-Nielsen e.t al. 2008:140). Nepotrebno
je re¢i kako je Kyung-jao pretjerao igrajuc¢i. Njegovo igranje se moze usporediti s drogom, on
se predozirao online igranjem. Online igre mogu izazvati ovisnost. No, njihova ovisnost nije
sveprisutna. Kyung-jao, i sli¢éni gameri su vise iznimke nego pravilo. Zbog takvih je slu¢ajeva
igranje doslo na los glas. U veéini kultura postoje osobe koje su ekstremisti. Kim Kyung-jao je,
po mom misljenju bio gaming ekstremist. Osobno, znala sam igrati i po osam sati dnevno, osobe
koje sam upoznala su takoder znali igrati i viSe od mene. Svi su oni znali kada je potrebno
prestati i okrenuti se svakodnevnim obvezama. Mnogo gamera koji jo$ idu u Skolu znaju
zanemarivati svoje zadace i ostale Skolske obveze. Nisam sigurna je li to zbog zainteresiranosti
za igru ili nezainteresiranosti za Skolske obveze. Vecina, ako ne i svi ljudi koje poznajem, znaju
kada prestati. Igranje se moze usporediti s onime Sto je bila televizija, ili mozda nogometne
utakmice.. Jurman et al.(2017:38) ovisno$¢u smatraju pretjerano igranje koje utjece na poslovne
i akademske uspjehe. Igre su na¢in provodenja slobodnog vremena. Osim mozda ako je u
pitanju profesionalni igra¢, profesionalnim igracima je posao igranje. S obzirom da igranje vise
nije samo zabava, te da moze biti i1 karijera, smatram da se ovisnost o igranju treba podobnije
razmisliti. 1znimke ne oznacuju cijelu zajednicu: “Kako igre prozimaju nase drustvo- zaista,
preko cijeloga svijeta, u danasnjici je tesko pronaéi mjesto gdje ljudi ne igraju video igre- one
su takoder postale kontroverzne.“ ( J.P. Gee, E.R. Hayes, 2010:26). Postoje na tisuce igraca,
tisucu razli¢itih umova, svaki taj um percipira igru 1 njezinu vaznost na drugaciji nacin. Neki
mogu postati ovisnici, ekstremisti, drugi to nisu, nekima igra emocionalno pomaze. Imala sam
priliku nakon jedne igre razgovarati s igraCem koji je samom podijelio tragi¢nu pricu te
razmiSljao o samoubojstvu. Nakon nekoliko borbi i razgovora samom kao drugim gamerom,
on se osjecao bolje. Raziel igra LoL nakon §to dode s posla, Connann igra nekoliko borbi ujutro
i nekoliko popodne, Pina igra u slobodno vrijeme (kad god stigne). Nitko od njih ne zanemaruje
svoje obveze i duznosti kao ¢lanovi fizicke dimenzije.



5.3. Posljedice igranja: dobra strana

Pomocdu igre, gamer razvija i svoje motoricke sposobnosti. ,JIgre traze vjeStine koje su
komplekse i diferencirane.” (S.Turkle; 2005:67), gamer u LoL-u mora biti sposoban
istovremeno pratiti sve aspekte igre. Bitno je istovremeno pratiti sve kretanje, kretanja ostalih
igraca. Refleksi su jednako bitni, igra¢ mora odmah reagirati na svaki napad inace ¢e izgubiti
igru. Takoder, gamer mora biti u mogucnosti razviti strategiju svojeg igranja i mijenjati je
ovisno o razvoju igre. S. Turkle napominje kako igraci tu strategiju onda generaliziraju na
druge, i na taj nacin igre i uce kako uciti. Osim ucenja, gameri Cesto imaju poboljSanu
koordinaciju oka i ruke. Osobno, primijetila sam kako mi je lakSe raditi vise stvari istodobno
na racunalu te kako se lagano snalazim u vise otvorenih prozora na racunalu. Dok igram cesto
istovremeno se dopisujem s jednom ili viSe osoba (ili igri ili na mobitelu), slusam muziku,
upravljam svojim championom te pratim pozicije drugih championa i razgovaram s osobom
koja se nalazi u istoj sobi samom. Nisam sigurna bi li to mogla bez da sam godinama igrala
igre.

5.4. Gaming zajednica i kultura

Oko igara se, kako sam ve¢ napomenula, stvaraju gaming zajednice. One nisu samo dio
virtualne dimenzije. Gaming zajednice postoje i u virtualnoj ali i u tjelesnoj dimenziji. One su
zapravo tijesno povezane. Gameri svoju ljubav prema igranju iz virtualne doslovne prenose u
fizicku dimenziju. Ponekad posuduju svoja tijela onima iz virtualne dimenzije, oblace se u svoje
avatare ili champione, rade umjetni¢e radove, skulpture, muziku, serije 1 filmove vezane uz
svoje omiljene igre. Traze povezivanje s igrom van nje same: ,,Kao §to vidimo gameri
integriraju sebe duboko u kulturu koja okruzuje igre i gaming.*“(S.Engendfeld-Nielsen e.t al.
2008:160). Igrace kompanije takoder rade na priblizavanju svojih igara kulturi igraca. Tako
LoL nudi promijenjen izgled svojih championa po uzoru na mitologiju ili reprezentaciju
odredenih kultura. Na primjer, champion Cassiopeia ima izgled gdje je prikazana kao Meduza,
lik iz Grcke mitologije. LoL takoder slavi blagdane sa svojim igra¢ima, ponovno s
promijenjenim izgledima championa, odgovarajuc¢im sli¢icama uz summoner ime ili promjenu
izgleda mape igre. Sli¢no je i u WoW-u, za Bozi¢, glavni su gradovi okiceni, a avatari imaju
mogucénost osvojiti odgovaraju¢i Bozi¢ni izgled. LoL takoder nagraduje igrace koji su se
ponasali sportski prema drugim igracima i nisu bili prijavljivani za naruSavanje igre drugim
igracima. Zakljucila bih kako igra¢e kompanije i igraCi zajedno rade na svojim gaming
zajednicama. Gamimg zajednica je svuda u tjelesnoj dimenziji 1 osim $to utjeCe na igrace, ona
takoder utjece i na one koji nemaju dodira s njima. U Kini starica se molila skulpturi LoL-ovog
championa Garena misle¢i da je on Guan Yu, kineski general iz davnina (preuzeto sa
http://fraghero.com/grandma-mistakenly-prays-statue-online-videogame-character/
21.5.2017). Na staricu je tako nenamjerno djelovala gaming zajednica. On se, kako sam prije
spomenula, referira na fizicku dimenziju, tako da ovakve zabune nisu iznenadujuce. Rekla bih
kako gaming zajednice idu u smjeru uzimanja virtualne dimenzije u onu fizicku. Kada dodamo
¢injenicu da se virtualna dimenzija referira na fizicku nastaje povratno-uzvratna veza izmedu
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virtualne i fizicke dimenzije. U gaming zajednici javlja se i profesionalizacija igre, tzv e-sport.:
,Ba$ kao 1 oni koji igraju ,fizicke* sportove (u nedostatku bolje nacina razlucivanja) ,
»atleticari“ video igara treniraju igrajudi igru (ili igre), nalaze korporativne sponzore, ulaze u
gaming turnire i osvajaju nagrade i priznanja“ (S.Engendfeld-Nielsen e.t al. 2008:160). E-
sportovi su jedan od nacina prikazivanja snage gaming zajednica. Karte za takva natjecanja su
brzo rasprodana i vrlo traZzena. Ona se prenose online i isto tako su vrlo gledana (viSe stotinjaka
tisu¢a). LoL natjecanja Cesto pratim zajedno s Connannom. U njihovim pocetcima, znali smo
promatrati publiku i traZiti zene medu njima. Cesto smo nabrojali njih priblizno deset. Danas
to vise ne radimo jer ih ima vise nego $to mozemo nabrojati gledajuci kratke kadrove publike
koja je svake godine sve veca. Rekla bih kako upravo na tom primjeru publike LoL e-sporta
mozemo stvarno vizualizirati rast same zajednice. I po koli¢ini i po rodnoj strukturi. Lagano se
izjednaCava broj aktivnih zenskih i muskih gamera. E-sport je po mom misljenju trenutacni
nositelj gaming zajednice. On postaje sve prisutniji 1 priznatiji. Danas ¢ak 1 sveucilisSta priznaju
vaznost e-sportova. Jedno takvo sveuciliste je 1 sveuciliSte Utah. Ove godine oni traze gamere-
studente kojima su spremni dati sportsku stipendiju pod istim ili sli¢nim uvjetima koje imaju i
igraci fizickih sportova.
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Slika 4. Web stranica sveucilista Utah (https://eae.utah.edu/esports/ 21.5.2017)

Upravo na web stranici tog sveuciliSta vidimo championa iz LoL-a (slika 4.). TraZe se gameri
koji ¢e predstavljati sveuciliSte na gaming turnirima. Ovo sveuciliSte nije jedino koje daje
stipendije studentima-gamerima, i ocekujem da ¢e ih biti sve viSe. ZakljuCujem kako
akademska zajednica priznaje gaming kao kulturu i utjecajni sport. Ponovno, vidimo kako nesto
iz virtualne dimenzije djeluje na zivot u tjelesnoj dimenziji te ponovno se pojavljuje njihova
povratno uzvratna veza. Gamerska zajednica zapocela je kao zajednica koja se smatrala
zajednicom asocijalnih pojedinaca koji nemaju Zivot. Ovim seminarom se nadam da sam
uspjela pokazati kako je to zapravo suprotno: gamerska zajednica Se osniva na mnogo zivota
svakog pojedinog gamera, njihovim interakcijama i straS¢u prema onome $to igraju i kako Zive.
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Zakljucak

Zakljucila bih kako upravo mogucnost uspostavljanja online identiteta i identifikacije Cini
online igre tako privlacnima i popularnim. Pred igraCem se otvaraju cijeli novi svjetovi u isto
vrijeme sli¢ni i razli¢iti od onoga u tjelesnoj dimenziji u kojoj se igracevo tijelo nalazi. To su
mikrosvjetovi virtualne dimenzije. Jednako realne i stvarne kao i fizicka dimenzija kojoj igrac¢
pristupa pomocu ra¢unala. Ondje igra¢ djeluje putem svoga avatara i/ili online persona te ¢esto
nadograduje svoj vlastiti identitet. To je igranje uloga i identifikacije. Igra¢ sam prikazuje svoj
rod i bira svoj spol. Bila zenska ili muska, sva tijela u virtualnoj dimenziji jednako su snazna.
Intenzivnijim igranjem i uklju¢ivanjem u sve §to se povezuje sa igrama, online i/ili offline, igra¢
postaje dio gaming zajednice. Gaming zajednica se razvija zajedno s razvijanjem kulture
igranja. To je brzo rastuca zajednica. Ona podrzava igre kao nacin zivota. Postoje cak i e-
spotovi koji su kao profesionalni sport prepoznati od strane pojedinih univerziteta, oni za
profesionalne igrace daju i stipendije. Osim $to su online igre dio virtualne dimenzije, one
utjeCu i na fizicku dimenziju, a stipendije su samo jedan primjer toga. Postoji odredeni odnos
izmedu virtualnog 1 tjelesnog, granica koja postaje sve tanja. Pisanje ovog rada pruzilo mi je
mnoge izazove. Najveci izazov je bilo prevodenje teza s engleskog jezika na hrvatski jezik bez
gubljenja originalno znacenja. Zbog toga sam dio rijeci ostavila na engleskom jeziku. Takoder,
pisala sam ovaj seminar s pretpostavkom kako Citatelj nije upoznat sa svijetom online igranja.
Pokusala sam $to preciznije objasniti sistem i1 osjecaj igranja. Priznajem, nisam sigurna koliko
sam u tome bila uspje$na. Za potpuno razumijevanje svega onoga o ¢emu sam pisala, svih
emocija koje se radaju igrajuci, potrebno je uéi u igru, potrebno je iskusiti mikrosvijet. Nadam
se kako ¢u nastaviti pokuSavati razumjeti, pribliziti i opisati virtualnu dimenziju koja nudi
mnogo moguénosti svojim igra¢ima. Postoji razlog zasto postoji toliko mnogo igraca. Online
igre nikada nisu samo nasilje, one su i zajednica i sloboda postati netko drugi (dok istovremeno
ostajem ja), Sto u konacnici 1 zadrzava igrace. Mislim kako postoji jo§ mnogo prostora za
razvitak igara i njezine zajednice. Ponosna sam §to sam dio toga i zahvalna §to imam priliku
pisati akademske radove na ovu tematiku. Vjerujem kako su online igre dio kulture danasnjice.
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Popisa priloga:

Slika 1. Moj avatar Shaeade (rasa: krvavi vilenjak) Izvor: snimka ekrana autorice rada

Slika 2. Hiyori, jedna od mojih avatara u World of Warcraftu (rasa: ¢ovjek) lzvor: snimka
ekrana autorice rada

Slika 3. Slika 3. Muski (lijevo) i1 zenski (desno) troll iz World of Warcraft Izvor: www.mmo-
champion.com 16.5.2017. http://www.mmo-champion.com/threads/1762537-Troll-models-in-
6-2

Slika 4. Zenski avatar u borbi Izvor: snimka ekrana autorice rada

Slika 5. Web stranica sveucilista Utah (https://eae.utah.edu/esports/ 21.5.2017) Izvor: snimka
ekrana autorice rada

Prava na igre:

Sva prava na World of Warcraft, likove i pricu pripadaju ©2017 Blizzard Entertainment Inc. i
njihovo su vlasnistvo

Sva prava na League of Legends, likove i pricu pripadaju © 2017 Riot Games, Inc. i njihovo su
vlasnistvo

Sva prava na EverQuest, likove 1 pricu pripadaju Sony Computer Entertainment America Inc. i
njihovo su vlasnistvo
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Dodatak:

Pina: Adela Kavur, rodena 05.02.1993. Zivi u Zagrebu, Hrvatska. Igra World of Warcraft,
League of Legends, The Sims....

Raziel: Boris Svilar, roden 30.12.1989. Zivi u Zagrebu, Hrvatska. Igra World of Warcraft,
League of Legends, Overwatch....

Connann: Andrija Smoljan, roden 09.10.1991. Zivi u Zagrebu, Hrvatska. Igra World of
Warcraft, League of Legends, World of Tanks....



