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Abstract

The goal of this thesis is to determine how video games adhere to ethical principles.
The work also deals with the concepts of computer video games and ethics. It briefly
goes through the history of computer video games and talks about their growth over
the years. In order to understand more clearly the importance of ethics in videograms,
its meaning is defined and its principles are mentioned. After that, existing research
and scientific works covering the topic of computer video game ethics are presented.
The correlation of video game ethics with the influence of video games on players is
explained, and good and bad examples of influence are given. The paper tries to
present as many examples as possible of the influence of video games on players in
order to get a broader view of the situation. At the end of the paper, a conclusion is

reached by analyzing the recorded effects of video games on their players.



Sazetak

Cilj ovog diplomskog rada je ustanoviti koliko racunalne video igre pridrzavaju
etickih nacela. Kroz rad se takoder obraduju pojmovi ra¢unalnih video igara i etike.
Ukratko se prolazi kroz povijest racunalnih video igara i govori se o njihovom rastu
tokom godina. Kako bi se jasnije razumio znacaj etike u videoigrama definira se njeno
znacenje 1 spominje se njena nacela. Nakon toga predstavljaju se postojeca istrazivanja
1 znanstveni radovi koji obuhvacaju temu etike raCunalnih video igara. Objasnjava se
korelacija etike videoigara sa utjecajem videoigara na igrace i krece se navoditi dobre
1 loSe primjere utjecaja. U radu se nastoji iznijeti Sto viSe primjera utjecaja videoigara
na igraCe kako bi se dobio S$iri pogled na situaciju. Na kraju rada se analizom

zabiljeZenih utjecaji videoigara na njihove igrace dolazi do zakljucka.

Kljuéne rijeci: Videoigre, etika, eticki sustav, moral, igrac, igrace iskustvo
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1. Uvod

Od svojih pocetaka do sada videoigre su zabavljale svoje igrace i okupirale njihovu
paznju. Prve videoigre napravljene su na sveucilistima kao interni projekti, 1 zbog
ograni¢enja u tehnologiji nisu bile dostupne Siroj javnosti. Sve se to promijenilo
osamdesetih godina kada je izlazak NES igrac¢e komercijalizirao videoigre i doveo ih
u domove igraca. U to vrijeme videoigre su bile isklju¢ivo izvor zabave 1 nisu se
smatrale korisnima. Skepticizam oko videoigara urodio je tvrdnjama da videoigre
imaju los utjecaj na igrace i da si igraci njima ,,peru* mozgove. Bez obzira na negativne
tvrdnje industrija videoigara je i dalje rasla. Svakom godinom videoigre su privlacile
sve viSe fanova 1 stvarale ve¢u zaradu. Trenutno je industrija videoigara jedna od
najjacih industrija na svijetu i njen utjecaj u zivotu prosje¢nog ¢ovjeka se drasticno

povecao.

Rastom zajednice fanova videoigara rastao je i utjecaj videoigara na igrace. Sa
tolikim brojem utjecajnih ljudi vazno je ispitati kakve efekte videoigre mogu imati na
igraca. Definiranjem loSih elemenata unutar igre mogu se izraditi smjernice po kojima
se moze izraditi ugodno igrace iskustvo. Pri izradi igre, dizajner stvara eticki sustav
pravila unutar igre s kojim ¢e igra¢ komunicirati tokom svog iskustva. Singleplayer i
multiplayer igre mogu imati znatno drukcije eticke sustave posto u singleplayer igrama
igra¢ komunicira isklju¢ivo sa virtualnim likovima dok u multiplayer igrama
komunicira sa drugim igra¢ima. Osim etickog sustava videoigre igra¢ se susrece s
etickim normama igra¢e zajednice. Tokom zivotnog vijeka igre, igraca zajednica
definira pravila po kojima ¢e se ocjenjivati ponasanje unutar nje. Pravila igrace
zajednice mogu se mijenjati tokom vremena kao i njeni ¢lanovi, no eticki sustav igre

ostaje isti dok ga dizajner videoigre ne izmjeni.

U ovom radu koriste se brojna istrazivanja, znanstveni ¢lanci i knjige pomocu kojih
¢e se prouciti pojam etike videoigara i njenog utjecaja na igrace. Navesti ¢e se dobre i
loSe utjecaje videoigara na igrace te njihove posljedice. Na kraju rada zakljucit ¢e se

jesu li videoigre sustinski dobre ili loSe 1 moze li takvo pitanje uopce postaviti.



2. Racunalne igre

Racunalne ili video igre su elektronicke igre koje zahtijevaju interakciju s
korisnickim suceljem ili uredajem za unos (joystick, kontroler, tipkovnica, senzor
pokreta...) kako bi uredaj na kojem se videoigra igra mogao generirati povratne
vizualne informacije. Povratne informacije igracevog unosa najc¢esce se prikazuju na
uredajima za prikaz video zapisa, kao $to su TV prijemnik, monitor, zaslon osjetljiv
na dodir ili naocale za virtualnu stvarnost. Iako veéina rac¢unalnih igara u cijelosti ovise
o grafickom prikazu za prijenos informacija igracu, neke vrste igara poput tekstualnih
avantura i Saha mogu se igrati i pomocu teleprintera.

Teleprinter je elektromehanicka pisaca masina koja sluzi kao ulazni uredaj pomocéu
kojeg se upisuje i salje alfanumericke znakove na racunalo ili pisa¢. Upisani znakovi
se obi¢no $alju jedan po jedan redom kojim su bili upisani.

Mac Hack je program za igranje raCunalnog $aha. Ovaj program se pokretao na
teleprinterima, PDP-10 racunalima i slicnim racunalima i pomoc¢u njih se igrao
racunalni Sah. Program se testirao 1 koristio na Sahovskim turnirima od 1965. godine,
a na trziSte je plasiran 1969. godine. [1]

Racunalne igre gotovo uvijek imaju i povrtne audio informacije koje se isporucuju
igracu putem zvucnika ili sluSalica. Osim audio 1 grafickih povratnih informacija
racunalne igre takoder mogu imati i hapticke povratne informacije koje se salju igracu.
Hapticka percepcija je ljudska osjetlina kvaliteta koja nam omogucuje raspoznavanje
predmeta i okoline pomocu aktivnog istrazivanja dodirom. Jedan od najpoznatijih
primjera ove tehnologije u svijetu video igara je Dualshock moguénost Playstation
kontrolera.

Racunalne igre se takoder mogu opisati kao racunalni programi za zabavu koji
se u pravilu pogone i igraju pomocu osobnih racunala, specijaliziranih racunala
(igra¢im konzolama), prijenosnim igra¢im konzolama i pametnih uredaja koji su
povezani ili imaju integrirani uredaj za graficki prikaz slike. Zbog svojih mogucéonsti
1 Sire primjene od samog igranja igri, osobna raCunala pojstaju sve popularnija i

zastupljenija 1 svijetu raunalnig igrara.



Pojam racunalne igre Cesto se koristi kao sinonim pojma videoigre. lako su u
sustini obje vrste igara jednake, razlikuju se po vrsti uredaja koji se koristi za
pokretanje i igranje igre.

Racunalne igre su igre koje se pokrecéu i igraju na osobnom rac¢unalu, dok video igre

igra¢ pokrece i igra pomocu specijaliziranog racunala tj. konzole. [2]

2.1. Povijest i razvoj raCunalnih igara

Od kada su nastala racunala, ljudi su trazili nacine kako igrati igre na njima.
Tijekom 1940-ih i 1950-ih godina rac¢unala su bila toliko masivna da su zauzimala
Citave prostorije 1 bila su toliko skupa da su si ih mogla priustiti samo sveucilista i
velike kompanije. Vecina ljudi imala je ograni¢eno razumijevanje toga Sto je uopce
ra¢unalo, i samo nekolicina stru¢njaka se znalo sluziti njima. Alexander Shafto
Douglas i William Higinbotham bili su neki od tih stru¢njaka, i oni su 1950-tih godina
napravili dvije racunalne igre, krizi¢ kruzi¢ i Tennis for Two. Krizi¢ kruzi¢, takoder
znan kao OXO, napravljen je 1952. godine na Cambridge-u od strane A. S. Douglas-
a u sklopu njegovog doktorskog rada. [3]
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Tenis for Two napravio je William Higinbotham 1958. godine u BNL-u

(Brookhaven National Laboratory) koriste¢i osciloskop, vakuumske cijevi i

tranzistore. Igra se temelji na principu proracuna balisti¢kih putanja projektila koji je
poticao sa vojnih racunala. Za izraGunavanje putanje leta lopte s jedne strane ekrana
na drugi koristio se integrirani sklop. U oba kuta ,teniskog terena“ nalazi se

jednostavan kontroler kojim se moze udarati loptu na suparni¢ku stranu terena. [4]
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Slika 2.2. Racunalna igra Tennis for Two

Ove igre su bile savrSen nacin za privlaCenje interesa i stjecanje podrSke Sire
javnosti u vezi rac¢unala. Ra¢unalne igre su takoder pomagale i programerima posto im

je proces stvaranja racunalnih igara omogucéio uvid u razvijanje drukcije vrste

programa od tada uobi€ajenih raunalnih programa.

Tokom 1960-ih godina ove igre su inspirirale grupu studenata MIT-a da pokusaju
stvoriti vlastitu raCunalnu igru. Studenti u toj grupi bili su fanovi znanstvene fantastike
i zbog toga su odlucili napraviti raunalnu igru u kojoj se dva igra¢a medusobno bore
svemirskim brodovima. Rezultat njihovog rada je ra¢unalna igra Spacewar. Nakon §to

su drugi studenti krenuli igrati ovu igru, Spacewar je izazvao oduSevljene diljem



njihovog kampusa a s vremenom se prosirilo i na druga sveucilista. Iako je Spacewar
bio popularan na sveuciliStima, zbog cijene raunala potrebnih za igranje te igre Sira

publika nije imala pristup Spacewar-u. [5]

Slika 2.3.Racunalna igra Spacewar

Iako je ova igra bila gotovo nedostupna Siroj publici i1 dalje je uspjela dovoljno
zainteresirati ljude. Spacewar je nadahnuo prvu komercijalnu arkadnu igru zvanu
Computer Space koja je plasirana na trziste 1971. godine. Zbog svoje kompleksnosti
Computer Space nikada nije postao popularan poput Spacewar-a. Prva komercijalno
uspjesna arkadna igra napravljena je 1972. godine pod imenom ,,Pong*. Nakon svog
izlaska Pong je bio toliko popularan da su mnogi krenuli raditi sli¢ne igre bazirane na
njenom konceptu. Samo godinu nakon $to je Pong nastao, na trZiste su plasirani desetci

novih videoigara. [6]

InZenjer i izumitelj Ralph Bear je za vrijeme svog rada u tvrtki Sanders Associates
krenuo sa izradom prvog igraceg sustav videoigara za viSe igraca i viSe programa pod
kodnim imenom ,,.Brown Box*. Ova igra¢a konzola je uspje$no napravljena i plasirana
na trziSte 1972. godine pod imenom Magnavox Odyssey. lako je ova konzola
svojevremeno bila revolucionarna, naZalost nije bila komercijalno uspjesna i tokom
svih godina na trziStu prodana je u manje od 200 000 primjeraka. Bez obzira na svoj

komercijalni neuspjeh, Magnavox Odyssey je privukao pozornost sli¢nih tvrtki za



razvoj raCunalne opreme. Nakon prisustvovanja na demonstraciji Magnavox Odyssey
igraceg sustava, inzenjer Nolan Bushnell je vidio potencijal u tom sustavu i u igri Pong
i odlucio je napraviti arkadnu verziju te igre. Ubrzo nakon sto je to odlucio udruzio se
sa svojim kolegom Ted-om Dabney-om i osnovao je novu tvrtku poznatu kao Atari.
Novonastala trvtka je uspijela u istoj godini (1972.) razviti i plasirati na trziste arkadnu
verziju igre Pong. Kada je Pong postao hit, Atari se odluc¢io udruziti sa tvrtkom Sears,
Roebuck & Company kako bi razvili kuénu igra¢u konzolu na kojoj se moze igrati
Pong. Za vrijeme izrade ovog igrackog sustava, tvrtka Magnavox je tuzila Atari posto
se koncept igrace konzole koju je Atari razvijao gotovo u potpunosti bazirao na
Magnavox Odyssey igracem sustavu. lako je Magnavox uspio u tuzenju tvrtke Atari,

kuéna verzija Pong-a se nastavila razvijati i plasirana je na trziste 1975. godine. [7]

Slika 2.4. Kucna verzija igre Pong (1975.)

Ova igraca konzola je doZivjela nevideni uspjeh i u prvoj godini je prodana u 150
000 primjeraka. Zbog svog uspjeha mnoge druge tvrtke su krenule sa razvojem svoje
verzije Pong kuéne igrace konzole. Na neki nacin, ova igraca konzola je zacetnik svih

specijaliziranih racunala za igranje videoigara koje poznajemo danas.



Stvaranje novih videoigara i igra¢ih konzola dovelo je do rodenja igri s upitnim
moralima koje su izazvale moralnu paniku medu ljudima. Prva igra koja je potakla tu
moralnu paniku bila je Death Race. Tvrtka Exidy je 1976. godine na trziste plasirala
svoju novu arkadnu igru pod imenom Death Race. Igra se temeljila na filmu Death
Race 2000 iz 1975. godine, ¢ija je tematika bila transkontinentalna utrka u kojoj
sudionici sakupljaju bodove gaZenjem nevinih pjeSaka. Medijsko neodobravanje
ovakvog tipa igre nije naStetilo tvrtki Exidy ili igri Death Race ve¢ je samo dodatno
pospjesilo njen rast i popularnost. Velika medijska pozornosta koju je dobila
kontroverzna igra Death Race je potakla razvijace videoigara na istrazivanje i stvaranje
novih videoigara tog tipa. Ovaj fenomen je doprinio stvaranju videoigara koje veoma
popularne i danas poput Grand Theft Auto franSize. Zbog negativnog osvrta medija na

ovakav tip videoigara publika je krenula asocirati videoigre sa nasiljem. [8]
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Slika 2.5. Arkadna igra Death Race 1976.



Video igre su zacarale svijet i ubrzo potakle razvoj video igara u raznim drzavama
diljem svijeta. Ovaj val novih video igara proizveo je kultne klasike koji su dan danas
poznati. Jedni od prvih klasika nastali su u Japanu krajem 70-ih i pocetkom 80-ih
godina proslog stolje¢a. Space Invaders i Pac-Man su nazivi tih video igara koje su
nakon plasiranja na trziste zavladale arkadama i postale favoriti medu igra¢ima. Ove
igre su sagradile toliku bazu fanova da je kroz godine izaSlo mnogo njihovih iteracija

za novije konzole 1 novija racunala.
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Slika 2.6. Originalna Space invaders(lijevo), PS4 Space Invader (desno)
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Slika 2.7. Pac-Man originalna igra (lijevo), PS4 Pac-Man igra (desno)

Nedugo nakon izlaska ovih video igara, mala tvrtka u Japanu je krenula razvijati
novu igracu konzolu. Ime te japanske tvrtke je Nintendo, 1 svoju prvu konzolu plasirali
su na trziSte 1985. godine pod imenom Nintendo Entertainment System. Nintendo-va
nova igraca konzola je bila toliko popularna u Japanu da je Amerika iste godine
krenula sa pregovorima da se NES dovede i na ameriCko trziSte. UspjeSno
pregovaranje rezultiralo je dolaskom NES konzole na americko trziSte pocetkom 1986.
godine. Broj prodanih primjeraka NES igrace konzole diljem svijeta premasio je 60
miliona. Zbog velikog broja prodanih jedinica NES konzole, video igre su po prvi put
na komercijalnom nivou krocile u domove igraca. Nova igraca konzola je sa sobom
donijela nove video igre, no dvije od njih su se posebno istaknule. Imena tih video
igara su Super Mario Bros. i Legend of Zelda. Super Mario Bros. igra je vrlo brzo
postala zastitno lice igrace konzole 1 kroz godine se razvila u jednu od najvecih franSiza
na svijetu. lako nije dostigla jednaku popularnost kao Super Mario igre, Legend of
Zelda je i dalje jedno od naj prepoznatljivih naslova u svijetu video igara, sa mnogo
nastavaka 1 znacajnim brojem fanova i pratitelja. Obje franSize i dalje dobivaju nove
nastavke, najnoviji nastavci igri izasli su 2021. godine pod nazivima ,,Mario Strikers:

Battle League*i,,The Legend of Zelda: Skyward Sword*.



Nakon $to je tvrtka Nintendo uspjesno uvela video igre u dom igraca, krajem 80-
tih godina je i po prvi uspjela stvoriti prijenosne igrace konzole. Prva prijenosna igraca
konzola izdana je u Japanu 1989. pod nazivom Nintendo Game Boy. Ostatak svijeta
je ovu konzolu krenuo dobivati pocetkom 1990-ih godina. Kao i ostale konzole prije
sebe, i Game Boy je imao nekoliko igri koje su ostavile velik utisak na svijet video
igara. Neupitno najpoznatiji serijal video igra na Game Boy-u su Pokemon igre.
Pokemon Red i Pokemon Green izasle su 1996. godine i bile se prve igre Pokemon
franSize. Zbog velikog uspjeha video igre, godinu dana nakon njenog izlaska
napravljen je Pokemon anime. Kroz godine Pokemon-i su eksponencijalno rasli kao

fransSiza i trenutno broje 122 igre i 24 sezone animea.

Nintendo GAME BOY...
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Slika 2.8. Nintendo Game Boy i prve Pokemon igre za Game Boy

Pocetkom 1990-ih godina Sony se pojavio u svijetu video igara i na trZiste plasirao
Playstation, svoju novu igracu konzolu. Playstation 1 je igrac¢a konzola zbog koje je
3D grafika u stvarnom vremenu postala standard u svijetu video igara. Povoljnija
cijena od konkurentnih igrac¢ih konzola (Nintendo 64, Sega Saturn) i velika ponuda
novih video igra sa 3D grafikom u stvarnom vremenu rezultirale su prodajom 7
miliona Playstation 1 konzola diljem svijeta u vremenskom periodu od 1994. do 1996.
godine. lzlazak Playstation-a na trziSte zauvijek je promijenio svijet video igara i

utjecao je na sve buduce igrace konzole koje ¢e nastati. [9]
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Slika 2.9. Sony PS1 konzola i njena 3D grafika (Tekken 3)

Online Multiplayer igre poput Warcraft-a, Doom-a i Quake-a postajale su sve
popularnije krajem 1990-tih godina, no igra¢i su ove igre mogli igrati samo na
raCunalima. Zbog popularnosti multiplayer igri proizvodaci igra¢ih konzola su
pocetkom 2000-ih godina pokusali tu mogucnost integrirati u svoje proizvode. Prva
igra¢a konzola sa konkretnim moguénostima spajanja na Internet i igranja online
multiplayer igara bila je Sega Dreamcast. lako je Sega Dreamcast bila prva konzola s
ovim mogucnostima, nazalost nikada nije ostvarila znacajan uspjeh na trzistu. Ubrzo
nakon izlaska Sega Dreamcast-a Sony je na trziste plasirao svoju novu igra¢u konzolu,
Playstation 2. Novi Playstation imao je sve moguénosti svoga prethodnika zajedno sa
novim moguénostima kao $to su ucitavanje i gledanje DVD-a i mogucnosti igranja
online multiplayer igri. Sony je takoder tvrdio da je kvaliteta 3D grafike u stvarnom
vremenu koju Playstation 2 moze pruZiti jednaka onoj iz filmova toga doba. Uspjeh i
popularnost Playstation 1 konzole je pospjesila uspjeh nove Sony-eve konzole. lako je
Playstation 2 najprodavanija igrac¢a konzola svih vremena, sa 155 miliona primjeraka
prodanih diljem svijeta, ne smatra se prvom znacajnom konzolom za igranje online
multiplayer igara. Igraa konzola kojoj pripada ta cast zove se Xbox. Xbox je
Microsoft-ova igraca konzola koja je izasla 2001. godine sa ciljem rusenja Sony-eve
dominacije u industriji igra¢ih konzola. Nove mogucnosti Xbox-a bile su igranje

online multiplayer igri, spremanje skinutih sadrzaja sa interneta na ureda;j i duplo jaca
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procesna mo¢ od one koju je imao Playstation 2. Vecéinu svog uspjeha Xbox moze
prepisati video igri Halo koja je bila ekskluzivna za tu igracu konzolu. Halo je FPS
(engl. First Person Shooter) video igra u kojoj igra¢i upravljaju likom svemirskog
marinca kojim ubijaju izvanzemaljce i pokusSavaju otkriti §to zapravo jest Halo. Uspjeh
ove igre moze se vidjeti u broju prodanih igara koji doseze 4 miliona primjeraka. Zbog
svog znacajnog utjecaja na svijet video igri, Halo je utjecao na razvoj i koncepciju
budu¢ih FPS igri. Kreatori ove igre, tvrtka Bungie Games, postala je jedna od
poznatijih imena u svijetu video igara te je zbog uspjeha prve igre krenula sa izradom

drugog dijela Halo video igre.

PHILIPS

Slika 2.10. Xbox konzola i Halo 1 videoigra

Jedna od najpoznatijih online multiplayer igara izasla je 2004. godine pod imenom
World of Warcraft. Ova igra je stekla kultni status u kratko vrijeme 1 igraci diljem
svijeta su je masovno krenuli igrati. World of Warcraft je Role-Playing Game, §to
znaci da igraci stvaraju svog lika unutar igre 1 potom igraju ulogu stvorenog lika unutar
igre. Igraci se takoder mogu slobodno kretati svijetom unutar igre i komunicirati sa
drugim igrac¢ima i tzv. NPC-evima. Ova mogucnost je igrac¢ima dala virtualni prostor
u kojem su mogli biti Sto su htjeli, bez obzira na realnu sliku igraca izvan World of
Warcraft svijeta. Broj fanova ove franSize je rastao iz godine u godinu §to je dalo
poticaj tvrtki Blizzard Eintertainment da krenu sa izradom novih nastavaka World of
Warcaft-a. Uspjeh ove igre je vidljiv i danas posto se trenutno smatra jednom od

najigranijin MMO RPG igri u svijetu.
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Prvi dio 2000-tih godina bio je pocetak ,,modernog doba“ video igara s kojim smo
upoznati i danas. U ovoj epohi video igara ljudi diljem svijeta krenuli su drukcije
gledati na video igre i polako uvidati njihov potencijal koji je bio veéi od samo
rekreativne zabave u slobodno vrijeme. Znanstvenici su krenuli istrazivati moguée
primjene video igara u obrazovanju i njihov utjecaj u razvoju djece, turniri video igara
vise nisu bila dogadanja za koja su znali samo ¢lanovi igrace zajednice i video igre su
postajale sastavni dio zivota novih generacija.

Pojava platformi poput YouTube-a omogucila je igra¢ima da svoje igraca iskustva
snime 1 plasiraju putem platforme velikom broju ljudi. Ova nova mogu¢nost rodila je
nove profesije poput YouTube-ra (osoba koja zaraduje plasiranjem svojeg sadrzaja na
platformi YouTube), profesionalnih igraca video igri 1 slicno. Nove platforme ovoga
tipa su potakle velik broj fanova video igri da se okuSaju u toj vrsti posla posto im je
to bio na¢in zarade putem hobija. S vremenom pojavile su se platforme koje su
omogucavale korisnicima da svoj sadrzaj prenose uzivo i tokom prijenosa gledatelji
mogu medusobno komunicirati. Ova tehnologija je dodatno pridonijela rastu industrije
video igara 1 poslovima kao §to su profesionalni igrac¢i video igara.

Pojava pametnih uredaja poput pametnih mobitela, tableta i sl. je takoder
pridonijela industriji video igara. Posto su mobilni uredaji postali gotovo neophodni
dodaci u zivotu ljudi 21. stolje¢a, potencijala publika igra¢a video igri je znatno
porasla. Pomoc¢u pametnih uredaja igraci su dobili moguénost igranja video igri na bilo
kojem mijestu gdje postoji pristup internetu. Industrija mobilnih video igara u 2022.
godini generirala je preko 39 milijardi dolara. [10]

Koli¢ina novca koju je krenula generirati industrija video igara nove je profesije
poput profesionalnih igra¢a video igri i osobnih trenera igraca video igri ucinila
odrzivim 1 realnim poslovima 21. stolje¢a. Osim §to se ove vrste poslova danas
smatraju odrzivim, natjecanja u video igrama su se krenula nazivati e-sports tj.
elektronicki sportovi. Nova klasifikacija ove discipline potakla je viSe zemalja diljem
svijeta da osnuju svoje timove koji ¢e se natjecati u svjetski poznatim natjecanjima. E-
sport industrija trenutno generira vise od jedne milijarde dolara zarade i procjenjuje se
da ¢e ta brojka narasti do 1.8 milijarde dolara do kraja 2022. godine. Industrija video
igara generirala je znatne prihode, u 2022. godini procjenjuju se na vise od 200

milijardi dolara. [11]
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2.2. Zanrovi racunalnih igara

Klasifikacija zanrova tradicionalno je i Siroko koriSteno sredstvo koje pomaze
ljudima na razli¢itim na¢ine. U knjizevnosti, umjetnosti i drugim medijima, zanrovi se
koriste za kategorizaciju djela na temelju skupova stilskih kriterija, omogucujuci
korisnicima da identificiraju djela njihovih interesa. Zanr takoder omoguéuje
grupiranje slicnih djela, omogucujuci publici da pronade i kupi nove stavke, ¢ineci
klasifikaciju Zanra imperativom izdavacima, proizvoda¢ima 1 stvarateljima medijskih
sadrzaja. Definirane Zanrovske konvencije takoder stvarateljima nude postojeci model
po kojem se mogu voditi pri stvaranju novih djela. Zanr i klasifikacijski sustavi koji
ga opisuju imaju znacajnu ulogu u medijskom Zivotnom ciklusu, od stvaranja do

konzumacije. [12]

Kao 1 drugi oblici zabavnih medija video igre takoder imaju svoje zanrove koji su
odredeni dogovorenim skupom stilskih kriterija. Video igre imaju vise podjela i pod
podjela zanrova. Glavna podjela zanrova video igara govori da se video igre dijele na
akcijske, avanturistiCke, akcijsko-avanturisticke, strateske, igre uloga, sportske igre,
simulacije, MMO i Sandbox igre. Svaki od ovih Zzanrova ima svoje pod kategorije koje

detaljnije opisuju vrstu igre.

Glavna obiljezja akcijskog Zzanra racunalnih igara su brze i dinami¢ne kretnje
tokom igranja, borbe, koordinacija o¢iju i ruku te brzi refleksi. Ovaj zanr se dijeli na
viSe pod Zanrova, a oni su: platformeri, pucaCine, borilacke igre, beat'em up, igre
prezivljavanja i ritmi¢ne igre. Pod zanr platformer igri takoder moze sadrzavati i
elemente avanturistickog zanra zbog Cega se nekada ovaj pod zanr zna svrstavati u

akcijsko-avanturisti¢ki zanr.

Platformer igre temelje se na kretanju i navigaciji prostorom pomoc¢u skakanja i
penjanja. U ovim igrama potrebno je rjeSavati zagonetke koje zahtijevaju od igraca da
pronade put od tocke a do tocke b skakanjem i1 penjanjem. Likovi kojima igra¢ upravlja
u platformer igrama Cesto mogu skakati daleko vise od vlastite visine. Najpoznatiji

primjeri platformer igra su Super Mario i Doneky Kong.

Pucacina je jedan od starijih zanrova ra¢unalnih igri. Ovaj zanr se razvio ranih 60-
tih godina proslog stoljeca izlaskom igrice Spacewar, no zasluzenu paznju dobiva tek

u 90-tim godinama nakon izlaska racunalne igre Wolfenstien. Ciljevi igri ovog Zanra
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su uglavnom unistenje pojedinog neprijatelja ili tima neprijatelja pomo¢u oruzja. Zanr
pucacina se dodatno grana na jos tri pod zanra koji su definirani perspektivom gledanja
igrac¢a unutar igre. FPS(First Preson Shooter) je vrsta pucac¢ine u kojoj igra¢ gleda iz
prvog lica, u TPS(Third Person Shooter) igrama igrac gleda iz treceg lica i posljednja
vrsta pucacine je TDS(Top Down Shooter) u kojoj igra¢ gleda iz pti¢je perspektive.
Halo i Call od Duty su primjeri FPS igri, Fortnite je primjer TPS igre a Space Invaders
TDS igri.

Borilacke igre su zanr videoigara koji se temelji na borbama izmedu dva ili vise
boraca sa elementima kao S$to su udaranje, blokiranje, hvatanje, protunapadi i
sekvencijalno redanje napada u "kombo napad"”. Karakteristicno za borilacke igre je
perspektiva s boka koja 1 u sluajevima gdje igraci nisu ograni¢eni na dvije dimenzije
igra im daje osjecaj kao da jesmo. Ovaj Zanr videoigri nastao je 1976. izlaskom
videoigre Heavyweight Champ, no pravi uspjeh je ostvario godinama kasnije izlaskom
Street Fighter, Mortal Kombat i Tekken videoigri.

Beat-em up zanr videoigri se fokusira na borbu kao i borila¢ki zanr, no umjesto
borbe s jednim protivnikom, igraéi se bore protiv valova neprijatelja. U igrama ovog
zanra igraci ¢eSc¢e zajedno suraduju protiv neprijatelja nego $to se medusobno natjecu.
Najpoznatije igre Beat’em up zanra su: Dragon’s Crown, Teenage Mutant Ninja

Turtles: Turtles In Time i Castle Crashers.

Glavna obiljeZja zanra igri prezivljavanja su prikupljanje resursa, izrada alata,
oruzja i skloniSta. U vecini igri ovog zanra igra¢ zapocinje igru u neprijateljskom
okruzenju sa minimalnim resursima. Ova vrsta igri naj¢esce igracu zadaje samo jedan
cilj, a to je da igrac prezivi §to duze. Minecraft, No Man’s Sky i Scum su jedni od

poznatijih naslova ovoga Zanra.

Igre koje pripadaju zanru ritmi¢nih igara temelje se na glazbi a cilj im je izazivati
igrace da budu u ritmu s pjesmom ili zvuénim zapisom unutar igre kako bi mogli
pritisnuti odgovaraju¢i gumb na kontroleru u to¢no odredeno vrijeme. UspjeSnim
stiskanjem tipki u pravo vrijeme skupljaju se bodovi. Najpoznatije ritmi¢ne igre su

Guitar Hero, Dance Revolution i Osu.
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U zanru avanturistickih igri, igraci najces¢e moraju komunicirati sa svojim
okruzenjem i drugim likovima unutar igre kako bi pomocu tragova rijesili zagonetke
za napredak u pric¢i ili igri. Avanturisticke igre kategoriziraju se prema stilu igranja, a
ne po prici ili sadrzaju igre. Sukladno tome avanturisticke igre se dijele na: tekstualno
I graficko avanturisticke igre, vizualne romane, interaktivne filmove i 3D avanture u

stvarnom vremenu.

Tekstualne avanture ili interaktivna fikcija su prva vrsta avanturisti¢kih videoigara.
U igrama ovog zanra igra¢i pomocu tipkovnice unose naredbe 1 odgovore poput
,zgrabi oruzje”, ,pogledaj uokolo* ili ,,idi na sjever”. Popularne igre ovog Zanra su

Zork, The Hitchhiker’s Guide to the Galaxy i Planetfall.

Igre zanra graficko avanturistickih igri koriste graficke slike kako bi igracu
docarale pustolovinu koja se temelji na tekstu. U poCetku ova vrsta igre se igrala
uglavnom na raunalima a s vremenom se proSirila 1 na igrace konzole. Novije igre
ovog zanra pocele su igracu davati mogucnost ,usmjeravanja i1 kliktanja“ kako bi
stupio u interakciju s objektom unutar igre. Na primjer, igra¢ moze kliknuti na ikonu
torbe, a zatim na baklju kako bi ju izvadio iz inventara. Igre koje funkcioniraju na
ovom konceptu se zovu point and click igre. Jedan od poznatijih primjera ovog zanra

su igre Sam & Max franSize.

Vizualni romani su zanr videoigara koji je izuzetno popularan u Japanu. Na
pocetku igre igraci postavljaju karakterne osobine ili statistiku svoga lika. Igre Cesto
imaju viSe zavrSetaka i oni su odredeni igraCevim reakcijama na pojedine tocke u

zapletu. Najpoznatije igre ovoga Zanra su: Ace Attorney, Steins;Gate 1 Zero Escape.

[ako je Zanr interaktivnih filmova u imenu ima rije¢ film, zbog svojih interaktivnih
mogucnosti klasificira se pod zanrove videoigara. Ovi filmovi su sacinjeni od
unaprijed snimljenih sekvenci koje gledatelj moze odabrati u odredenim dijelovima
filma. Nakon odabira Zeljena sekvenca se reproducira i ovim putem gledatelj utje¢e na
tijek filma. Najpoznatiji primjeri interaktivnih filmova su Black Mirror: Bandersnatch
i You vs. Wild

Najnovija edicija avanturistickom Zanru su 3D avanture u stvarnom vremenu. Za

razliku od interaktivnih filmova sa unaprijed snimljenim sekvencama, u ovom Zanru
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igraci se krecu 3D svijetom i unutar njega komuniciraju sa drugim likovima i svojim
okruzenjem u stvarnom vremenu. Ovaj zanr je postao popularan 2010-tih godina

izlaskom igri kao The Walking Dead i Heavy Rain.

Akcijsko-avanturisticki zanr videoigri je se bazira na kombinaciji elemenata
akcijskog i avanturistickog Zzanra. U akcijsko-avanturistickim igrama najéeSce je
glavni fokus na istrazivanju, sakupljanju predmeta, rjeSavanju zagonetki i borbama.
Ovaj Zanr se nadalje grana na: avanturisticke platformer igre, stealth igre, igre
prezivaljavanja i horror igre prezivljavanja. lako neki od ovih Zanrova spadaju i pod
akcijski zanr, kao igre preZivljavanja, u slucajevima gdje te igre imaju dovoljno

avanturistickih elemenata svrstavaju se u akcijsko-avanturisticki zanr.

Kao i u zanru platformer igri u avanturistickim platformerima igra¢ napreduje kroz
igru skakanjem, penjanjem i tr€anjem. Glavne razlike izmedu Zanra avanturistickih
platformera i klasi¢nih platformera su otvorenost igre (mogucnost istrazivanja veé
igranih nivoa), slozenija prica, vise predmeta za sakupljanje. U ovom zanru igraé¢ ¢esto
ne moze napredovati u igri ako nije nasao neki predmet ili stekao potrebnu sposobnost.

Crash Bandicoot, Ratchet & Clank i Spyro igre su najpoznatije igre ovog zanra.

Zanr stealh igri naglasava elemente $uljanja i izbjegavanja neprijatelja. Cilj
pojedinih misija u stealth igrama moze biti pro¢i ne primjetno pored neprijatelja. lako
je naglasak na Suljanje i skrivanje igrac i dalje moze napasti i boriti se sa neprijateljima.

Ovaj zanr su proslavile igre iz Metal Gear 1 Sly Cooper fransiza.

Horor igre prezivljavanja su zanr videoigara koji nastoji zastraSiti i stvoriti
nelagodu igracu. Kljuéni elementi igri ovog Zanra su ograni¢enost resursa, krv, smrt,
cudovista, zivi mrtvaci i slicno. Manjak resursa tjera igrace da promisljeno koriste
stvari s kojima raspolazu i na taj se nacin stvara dodatna napetost pri igranju. Resident
Evil je prva videoigra koja je bila svrstana u ovaj Zanr i do danas ostaje jedna od

prepoznatljivih franSiza horor igri prezivljavanja.

Strateske videoigre su zanr videoigara koji se fokusira na planiranju i izradi
strategije kojom se uspje$no moze nadjacati i pobijediti protivnika. Ovisno o igri igrac¢i
mogu igrati krug po krug ili istovremeno. U oba slucaja potrebno je predvidjeti

protivnikove namjere i skovati dobru strategiju. Strateske igre se dijele se na mnogo
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pod zanrova. Artiljerske igre, 4x igre, auto battler (Auto chess), MOBA (Multiplayer
online battle arena), strategije u stvarnom vremenu, taktike u stvarnom vremenu,
obrana tornja, Turn-based strategije, Turn-based taktike, Wargame i Grand strategy

wargame su sve podskupine strateskog zanra.

Artiljerske strateske igre su u pravilu predvidene za dva ili viSe igraca i igraju se
na turn based principu, sto znaci da igraci igraju jedan za drugim, potez po potez. Igraci
se medusobno bore pomocu oruzja (artiljerije) i1 na taj naCin dolaze do pobjede.

Najpoznatiji primjeri artiljerskih igara su Worms, Hogs of War i Tank Wars.

Zanr 4x strateskih videoigara ime dobiva zbog Getiri glavna cilja koja su prisutna
u njemu. Explore (istraziti), expand(prosiriti), exploit (iskoristiti) i exterminate
(istrijebiti) su cetiri x-a ili cilja u ovim igrama. U vecini sluCajeva 4x strateske igre
budu povijesne tematike, i mogu biti trun based(potez po potez) ili u stvarnom

vremenu. Age of Wonders fransiza je jedna od poznatijih u Zanru 4x videoigri.

Auto borac/auto Sah (Auto battler /Auto chess) je zanr strateskih videoigara koji
zbog sli¢nih principa igranja kao $ah od njega dobiva i ime. Ove igre imaju vise faza
kroz koje igrac prolazi tokom igre. Prva od tih faza zove se pripremna faza. Za vrijeme
te faze igraC postavlja svoje likove na Zeljena mjesta koja se nalaze na igracoj ploci.
Nakon ove faze slijedi faza borbe. U ovoj fazi se igracevi likovi bore protiv
neprijateljskih likova u automatiziranoj sekvenci. Ove dvije faze su prisutne u vecini
igri ovoga zanra, a neke igre ukljucuju i dodatne faze. Dota Auto Chess i Hearthstone

Battlegrounds su najpoznatije igre ovoga zanra.

MOBA videoigre baziraju se na igranju u timovima. U igrama ovog zanra svaki
igra¢ unutar tima kontrolira svog lika sa specijaliziranim moguénostima koje su
potrebne za realiziranje uspjesne strategije. Cilj igri ovog Zanra je uniStavanje glavne
protivnicke gradevine i istovremeno branjenje vlastite. League of Legends, Dota i

Smite su najpoznatije igre ovog zanra i takoder jedne od poznatijih videoigri opéenito.

Zanr strateskih igri u stvarnom vremenu od igra¢a zahtjeva stalno prikupljanje i
odrzavanje resursa tokom igre. Igra¢i moraju razviti baze i borbene jedinice kako bi
napredovali u igrama ovog zanra. Starcraft i Warcraft 3 su jedne od poznatijih igri

ovog Zanra.
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Igre real-time tactics (taktiCke igre u stvarnom vremenu) zanra fokusiraju se na
operativno ratovanje i taktiku na bojnom polju. Glavna razlika izmedu taktickih igara
u stvarnom vremenu i strategija u stvarnom vremenu je ta sto u takti¢kim igrama igraé
ne kontrolira pojedina¢ne jedinice. Najpoznatije igre RTT Zanra su Total War: Shogun
2, World in Conflict i Gettysburg.

Obrana tornja(Tower defense) je Zanr videoigara u kojem se igra¢i moraju obraniti
od rac¢unalno kontroliranih neprijatelja da bi pobijedili. Svaka igra ima tornjeve sa
druk¢ijim sposobnostima 1 druk¢ijim neprijateljima. Kako bi igraci uspjeSno
nadogradili svoje tornjeve i oruzja potrebno je ubijati neprijatelje. Najpoznatiji
primjeri tower defense igri su Bloons TD6, Plants vs Zombies i Frontline Zed.

Turn-based strategije su strateske igre ¢ija je glavna karakteristika igranja potez po
potez. Svaki igra¢ odigra svoj potez i1 zatim prepusti red na drugog igraca. Potezi
vremenski variraju ovisno o igri koju igra¢ igra. Civilization i Heroes of Might and

Magic su najpoznatije igre ovoga zanra.

Igre Turn-based taktickog Zanra su strateske igre koje se fokusiraju na realisticne
vojne taktike. Igraci igraju potez po potez i pokusavaju realizirati svoju taktiku. Jagged

Alliance i X-COM su jedne od poznatijih igri ovog Zanra.

Wargame je Zanr strateskih koji se usredoto¢uje na takticko ili strateSko ratovanje
temeljeno koje se odvija na karti. Neke od igara ovog zanra imaju strateSku opciju u
kojoj igra¢ moze planirati svoj napad i ciljano okupirati zeljeno podruc¢je. Combat

Mission i Airborne Assult igre su dobri primjeri ovog zanra.

Sastavni element grand strategy wargame zanra je velika strategija, koja obi¢no
ukljucuje vojske i resurse nacije ili carstva kako bi igra¢ postigao zadani cilj. Poznati

naslovi ovog Zanra su Crusader Kings, Europa Universalis i Victoria.

Igre uloga ili RPG-ovi su jedan od najpopularnijih zanrova video igara. U veéini
sluajeva igre ovog Zanra su srednjovjekovne ili imaginarne tematike i okruZenja.
Poceci ovog zanra videoigara vuku korenje iz drustvene igre Dungeons & Dragons. U
igrama uloga igra¢ izraduje svog lika i odreduje njegove karakteristike, te s njim
zapocCinje igrati igru. Rjesavanjem zadataka igraci osvajaju bodove pomocu kojih

mogu nadogradivati svog lika. Pod Zzanrovi igra uloga su: akcijska igra uloga, MMO
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igra uloga, roguelikes, takticka igra uloga, sandbox igra uloga, grupne igre uloga u

prvom licu, Japanske igre uloga, igre kro¢enja cudovista.

Zanr akcijskih igra uloga osim klasi¢nih obiljezja igri uloga takoder sadrzava
elemente akcijskih i akcijsko-avanturistickih igara. Najznacajnija Kkarakteristika
akcijskinh RPG-ova je borba igraca u stvarnom vremenu. Zbog toga, brzina i preciznost
igraca imaju veliku ulogu u igri. Diablo i Elder Scrolls fransize su najpoznatiji primjeri

ovog Zanra videoigara.

Zanr MMORPG(Massive Multiplayer Online Role Playing Game) videoigara
nastao je u kasnim 90-im godinama proslog stoljec¢a. Ciljevi MMORPG-a jednaki su
ciljevima obi¢nih RPG igara, glavna razlika medu ovim Zanrovima je broj igraca.
MMORPG igre imaju velik broj igrac¢a koji medusobno komunicira i igra igru u
stvarnom vremenu. World of Warcraft i Final Fantasy serijali videoigri su najpoznatiji

predstavnici ovoga Zanra.

Rougelike je Zanr videoigara koji svoje korijene vuce iz stare igre Rouge koja je
izasla na trziSte 1980. godine. Posto je ve¢ina mehanika ovih igri direktno preuzeto iz
videoigre Rouge, stvorio se novi zanr takvih videoigara. Videoigre ovog Zanra Su
dvodimenzionalni ,,dungeon crawleri* sa proceduralno generiranim nivoima sto tjera
igrace na dodatan oprez. Permadeath je jo$ jedna od karakteristicnih mehanika
rougelike zanra. Kada igra¢ umre unutar igre, permadeath mehanika ga tjera da napravi
novog lika i zapo¢ne igru ili nivo od pocetka. Primjeri igri ovoga zanra su The Binding

of Isaac, Spelunky i Slay the Spire.

Zanr takti¢kih igara uloga je spoj strategije i igre uloga §to rezultira u igri uloga
koja se igra poput drustvene igre. Igraci imaju svoje poteze na kojima mogu igrati i
tokom se mogu micati po igracoj plo¢i. Jedne od poznatijih igri ovog zanra su Final

Fantasy Tactics, Fire Emblem i Tactics Ogre

Sandbox igre uloga su igre uloga koje omogucuju igra¢ima da slobodno lutaju
svojim okruZenjem. Ova mogucénost produbljuje igracev dozivljaj igre 1 daje mu
slobodu. Minecraft i Terraria su jedni od poznatijih naslova ovog Zanra.

Grupne igre uloga u prvom licu su igre uloga u kojima igra¢ kontrolira svoga lika

I sa svojom skupinom ide kroz tamnice. Kao $to i samo ime zanra govori, igra¢ ima
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pogled iz prvog lica tokom igranja igre. lgre ovog zanra su haj¢es¢e Turn-based ali
neke su i u stvarnom vremenu. Dragon Age, Pillars of Eternity i Dragon's Dogma
pripadaju ovom zanru videoigara.

Japanske igre uloga uglavnom se razlikuju od klasi¢nih igri uloga po tome §to
imaju vise linearnu pricu i predodreden skup likova. Kako bi igra¢ uspio pobijediti

(32

ucestale neprijatelje i napredovati u igri mora ,,grindati “(izvrSavanje odredenih
akcija koje pridonose podizanju nivoa i opem unaprjedenju igrac¢a unutar igre). Final
Fantasy i Dragon Quest franSize su najpoznatiji predstavnici ovoga Zanra.

Igre krocenja ¢udovista su vrsta RPG igara u kojima igra¢ sakuplja razna bi¢a kako
bi se borila za njih. Igra¢ svoja bi¢a moze odgajati i u nekim sluc¢ajevima uzgajati.
Pomocu tih mehanika igra¢ moze stvoriti jaca bica i unaprijediti njihove sposobnosti.
Daleko najpoznatije igre ovoga zanra su Pokemon i Digimon videoigre.

Glavni fokus zanra sportskih igri je simulacija svih vrsta sportova, od najpoznatijih
do onih manje poznatih. Igra¢i ovih igri mogu igrati pojedina¢no protiv racunala,
zajedno protiv radunala ili jedan protiv drugog. Zanr sportskih igara dijeli se na: trkace
igre, sportske igre i sportske borilacke igre.

Trkace igre simuliraju igracu voznju automobila. Igra¢i se mogu utrkivati protiv
racunala ili protiv drugih igraca i sa postignutim pobjedama skupljaju bodove. Tokom
vecina trkac¢ih igra igrac¢i mogu kupovati nova vozila i nadogradivati ona koja ve¢
imaju. Najpoznatije trkace igre su Gran Turismo, Need for Speed i Mario Kart.

Sportske igre simuliraju igranje odredenog sporta igracu. Igraciu sportskim igrama
izabiru svog lika (moze biti fiktivan ili stvaran) i sa njim se kre¢u natjecati protiv
suparnika. Ovisno o igri, igra¢ moze kontrolirati ili pojedinog sportasa ili cijelu epiku.
[ako igraciu nekim igrama upravljaju cijelim ekipama, ne mogu kontrolirati sve igrace
tima istovremeno. Igre iz Fifa, NBA i PES serijala su najpoznatije u ovom Zanru.

Sportske borilacke igre poznat su pod Zanr sportskih igara i obuhvadaju sve
borilacke sportove. Ovisno o igri, igraci se medusobno mogu boksati, hrvati ili tuci.
Neki od najpoznatijih naslova ovog zanra su WWE, Fight Night i UFC.

Simulacije izgradnje i upravljanja su vrsta simulacijskih igara koje nastoje
igrac¢ima docarati gradnju, upravljanje fiktivnim zajednicama 1 raspolaganje sa
ograni¢enim resursima. Najpopularnija simulacija izgradnje i upravljanja svih

vremena je SimCity. SimCity simulira izgradnju i upravljanje gradom, ukljucujuci
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planiranje ulica i oporezivanje stanovnika grada. Tropico i CityVille su takoder
poznate igre ovoga zanra.

U zanru simulacijskih videoigri joS postoje i simulacije voZnje i simulacije Zivota.
U simulacijama voznji igracu se pokusava S§to realnije prenijeti iskustvo upravljanja
odredenim vozilom, bio to automobil, avion, brod ili nesto drugo. Igre simulacije
zivota igrac¢ima daju priliku da digitalno prolaze kroz sve zivotne obaveze i aktivnosti

koje su u vecini sluajeva moguce 1 u stvarnom svijetu.
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3. Etika racunalnih igara

Zbog svojih karakteristika, ra¢unalne igre se mogu opisati kao dizajnirana virtualna
iskustva sa utemeljenim pravilima na koja igra¢ najces¢e ne moze utjecati. Racunalne
igre kreiraju nove svjetove sa vrijednostima koje su legitimne samo unutar njih samih.
Definirana pravila unutar igri ¢esto utje¢u na ponasanje i komunikaciju medu igracima.
Igre sa druk¢ijim vrijednostima 1 pravilima od onih u stvarnom svijetu Cesto privlace
igrace koji Zele Ciniti radnje koje su zabranjene u druStvu 1 istraZivati granice morala.
Svaki igrac u svoje igrace iskustvo unosi svoj moral iz stvarnog svijeta pomocu kojeg
moze bolje reflektirati na svoje postupke unutar igre 1 procijeniti jesu li oni eticki.

Miguel Sicart (2009.) govori da videoigre mogu biti eticki zanimljive kada na
provokativan ili moralno zanimljiv nadin prezentiraju teSke eti¢ke situacije poput
ubijanja. Primjer toga moZe se vidjeti u Grand Theft Auto igrama gdje igra¢ ubijanjem
lakSe 1 efikasnije moze do¢i do novca, no takoder ima i druge moralnije nacine zarade.
Iz ovog razloga Sicart definira igraca kao etickog agenta, tj. nekog tko se odrazava na
svoje postupke 1 vrijednosti, one koje ve¢ ima ili one koje Zeli razviti tokom igranja
igre. Igraci se viSe ne mogu dozivljavati kao moralno pasivni akteri koji su eksponirani
nemoralnom sadrzaju, ve¢ kao moralno sposobne individue unutar etickog sustava
igre. [13]

David Myers (2010.) predlaze tezu da etika racunalnih igri proizlazi iz normi koje
stvara zajednica igraca. Kada igra¢ slijedi etiku i norme fiktivnog svijeta igre ali
istovremeno ignorira i kr$i norme postavljene od strane igracke zajednice dokazuje
koliko su moralne smjernice u igri slabo definirane 1 da je drzanje njih iskljucivo
ovisno o volji igra¢a. Osim §to je slijedenje pravila prepusteno igracevoj volji, njihovo
krSenje se u nekim slucajevima uopce ne sankcionira od strane moderatora. Bez obzira
na to, na zajednici igra¢a moze se vidjeti nezadovoljstvo Sto upucuje na Myers-ovu
tezu da etika racunalnih igri proizlazi iz zajednice igraca. [14]

Videoigre su virtualna iskustva u koja igra¢ ulazi 1 u njima sudjeluje. Igraceve
mogucénosti unutar igre diktirane su njenim pravilima i etiCkim sustavom. Ograni¢enja
koja se postavljaju na igraca variraju od igre do igre.

Ljudi Cesto gledaju na igrafe videoigara kroz prizmu moralno neodgovornog

ponasanja. U mnogo slucajeva dolazi se do pretpostavke da igra¢i smatraju videoigre
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nekom vrstom moralnog vakuuma u kojem njihove akcije nemaju nikakve stvarne
posljedice. Takoder, sugerira se da igra¢i moralnim disociranjem od svojih akcija
usvajaju amoralni pristup prema postupcima u igri. Takav pristup neke igrace moze
navesti da donosenje odluka unutar igre temeljenih isklju¢ivo na svojim interesima
[15]

Vaznu ulogu u determiniranju etickih normi unutar videoigri ima igraca zajednica.
Igra¢a zajednica dijeli dosta sli¢nih obiljezjima sa druStvom iz stvarnoga svijeta.
Glavna razlika izmedu igrace zajednice i stvarnog drustva jest ta Sto igraca zajednica
jedino postoji kada su njeni ¢lanovi umrezeni unutar videoigre i vrSe neku formu
komunikacije. Clanovi ove zajednice medusobno komuniciraju pomoéu svojih avatara
(virtualni lik koji je reprezentacija igraca unutar igre) i stvaraju nove odnose. Zbog
mogucnosti odabira 1 personalizacije avatara, igrac¢e zajednice stvaraju plodno tlo za
formiranje zajednica koje su sacinjene od raznolikih ¢lanova. U ovim zajednicama nije
vazna rasa, spol ili dob ve¢ vjestina u igri i dobro ponasanje unutar igrace zajednice.
Igraci postaju prijatelji 1 stvaraju odnose unutar videoigara temeljene na zajednickim
interesima. Kako bi savladali prepreke unutar igre, Clanovi igraée zajednice
zanemaruju razli¢itosti koje proizlaze iz stvarnog svijeta i ujedinjuju se sa zajedni¢kim
ciljem da ostvare svoje namjere unutar videoigre. [16] Interakcija ¢lanova igrace
zajednice unutar videoigre stvara moralne norme koje su bazirane na iskustvima igraca
unutar igre i njihovim etickim uvjerenjima izvan nje. Tokom vremena igraca zajednica
stvara vlastiti eticki sustav po kojem ocjenjuje valjanost postupka igra¢a unutar
videoigre. Kako bi uspjesno eticki analizirali neku akciju unutar videoigre potrebno je

razumijete pravila i stav igrace zajednice.

3.1. Etika

Sokrat je prvi spomenuo pojam etike i opisao ga kao vrlinom zivljenja u skladu sa
zahtjevima “unutarnjeg glasa”, to¢nije glasa svijesti. Temelje Sokratovih ucenja
daljnje je razradio njegov ucenik Platon. U Platonovim o¢ima osnova moralnosti je
ideja dobroga a osnova zla je materija. Aristotel je definirao etiku kao sustav

drustvenog ponasanja i razradio prvi eti¢ki sustav. [17]
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lIako je pojam etike zastupljen diljem svijeta tesko ga je definirati. Etiku se cesto
opisuje kao znanost koja se bavi moralom, no moral i etika su istoznac¢nice koje poti¢u
iz razliCitih jezika (ethos — grcki, moralis — latinski). Na etiku se moze gledati kao na
moralnu filozofsku znanost ¢iji je cilj i zadac¢a odredivanje smisla i ciljeva moralnih
nacela te pravila ponasanja.

Etiku mozemo definirati kao normativnu znanost o ponasanju ljudskih bica koja
zive u drustvima - znanost koja procjenjuje da je to ponaSanje ispravno ili pogresno,
da li je dobro ili lose. Ova definicija prije svega govori da je etika znanost, a znanost
se moZze definirati kao sustavno, vise ili manje cjelovito tijelo znanja o odredenom
skupu povezanih dogadaja ili objekata. Jo$ jedna zadaca znanosti je pruZanje Sto
potpunijeg znanja 0 svom podruéju, S tim na umu u sadasnjem stadiju opéeg znanja
nijedna znanost nije savrSena u tom pogledu. [18] U sustini ,,etika se bavi skupovima
nacela moralnoga ponasanja nekoga drustva ili drustvene skupine koja se zasnivaju na
temeljnim drustvenim vrijednostima kao Sto su: dobrota, postenje, duznost, istina
ljudskost itd.* [19]

Mnogi filozofi kroz povijest govorili su 0 moralnim naéelima kao o bezvremenski
determiniranim konceptima. Iako je tako, vecina je priznala da moral ovisi od drustvu
1 osobi iz kojih potjece i1 da dobro i losSe mogu varirati medu njima. Bez obzira na to,
shvacéanje dobroga i zla u razli¢itim moralnim konceptima je uglavnom sli¢no.

Mijenjanje drustva kroz vrijeme utjeCe na pojam morala unutar njega. Kako bi
drustvo uspjesno funkcioniralo, 1 kako bi se osjecali dobro kao njegov ¢lan potrebno
je definirati kvalitetna moralna nacela. Promjena percepcije i bolje shvacanje svijeta
oko nas daje drustvu bolje alate za procjenu i odredenje upravo tih nacela.

Ovisno o kriterijima, etika se dijeli na viSe kategorija. Etika se moze dijeliti po
ciljevima ¢ovjekovog praktiénog djelovanja, sadrzaja i namjere svijesti, porijekla
moralne obveze, odnosu pojedinca i zajednice, cijenjenju etickih odredbi, sadrzaju
pravila djelovanja i utemeljenja moralnih zahtjeva. Svaka od ovih kategorija ima vise
pravaca etike koji ih proucavaju. [17]

Eticari su osobe €iji je osvrt na etiku i etiCke kodekse predmet povjerenja u nekom
drustvu. Kako bi drugi mogli prouciti i oponasati njihove stavove, etiari moraju biti

izrazeni na neki nacin unutar tog drustva. U procesu studiranja i promisljanja etiCari
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ne bi trebali imati fokus isklju¢ivo na postoje¢im normama i onome $to je zapisano,

vec bi trebali kriticki razmotriti eticke smjerove, teorije i pristupe. [20]

3.2.Eticki sustav racunalnih igri

Za vrijeme igraceg iskustva, videoigre poticu igrace da se eticki reflektiraju na
situacije u igri. Kako bi igra¢i mogli procijeniti tezinu svojih postupaka, videoigre u
sebi moraju imati eticki sustav koji potice odredene vrste ponaSanja dok obeshrabruje
druge. Igraci se mogu ponasati sukladno s etickim sustavom videoigre, no ukoliko
sami procjene 1 odluce drukcije, videoigre ih u vecini slucajeva nece sprijeciti u
provedbi svog ,,nemoralnog® ¢ina. Pri donoSenju odluka unutar igre, igraci se koriste
etickim sustavom igre zajedno sa vlastitim etickim nacelima iz privatnog zZivota.

Kada videoigra ima jasno definiran skup pravila koja igra¢ mora pratiti kako bi
ispunio svoje ciljeve, moze se reci da je uspjeSan igrac onaj koji poStuje zadana pravila
1 pomocu svoje procjene adekvatno napreduje kroz igru. Kako bi igraC mogao biti
etican u svom igra¢em iskustvu, nije dovoljno da samo prati pravila ve¢ mora sagledati
svoj utjecaj i postupke unutar igre iz moralne perspektive.

Iskustvo igranja videoigre je ¢in prosudivanja eti¢kog sustava i fiktivnog svijeta
igre koji su predstavljeni igracu. Za vrijeme igranja videoigre, igrac postaje eticko bice
koje je u interakciji sa pravilima i fiktivnim svijetom. Tokom te interakcije igracevi
izbori su definirani ciljevima igre, ograni¢eni pravilima igre i eticki evaluirani
kombinacijom osobnih vrijednosti, vrijednosti igra¢e zajednice i1 kulturnim tj.
vrijednostima iz stvarnog zivota. [21]

Eti¢ki sustavi videoigara se razlikuju jedni od drugih po vrijednostima. Dok jedni
potiCu igraca na eticno djelovanje unutar igre, drugima je prioritet poticati donoSenje
sebi¢nih odluka koje idu u korist igra¢a no ne uzimaju u obzir svoje moralne obveze
prema drugima. Gran Theft Auto videoigre su poznate po svojem upitnom etickom
sustavu vrijednosti u kojem se igra¢i nagraduju za razne vrste diskriminacije, nasilja i
kriminala.

S druge strane, racunalna igra Ultima 4, potiCe svoje igrace na razvijanje odredenih
vrlina 1 nagraduje iskazivanje istih. Suosjecanje, postenje, Cast, poniznost, pravda,

pozrtvovnost i duhovnost su te definirane vrline, i njih igra¢ mozZe unaprjedivati
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odredenim akcijama i dijelima. Na primjer, igra¢ moze pobjeci iz bitke sa neutralnim
ili dobrim bi¢em i time dobiva bodove za vrlinu suosjec¢anja. Iako ova igra svojim
etickim sustavom jasno potice igraca da razvija vrline tokom iskustva igranja, te akcije
se ne mogu u potpunosti shvatiti kao refleksija igraca na situaciju u igri. Ovaj problem
se javlja jer igra¢ moze pratiti pravila iskljucivo kako bi napredovao unutar igre, a ne
kako bi razvio ikakvu svijest 0 svojim postupcima unutar nje. [22]

Racunalna igra Arcanum svoje igrace ne potice direktno na moralno razmisljanje 1
empatiju, ali na zavrSetku igre im daje priliku da razmisle o svojim postupcima i
zakljuce jesu li bili ispravni. Tokom igranja videoigre igra¢ mora donijeti viSe kljucnih
odluka koje utjeu na ishod igre. Nakon zavrSetka igre, igra¢ dobiva primjereni
zavrSetak iz kojeg moze prostudirati svoje odluke koje su ga dovele do tog ishoda i

kako je mogao druk¢ije postupiti kako bi dobio drukcije ishode. [23]

3.2.1. Etika singleplayer racunalnih igri

Pojam singleplayer moZe se odnositi na nac¢in igranja igre ili vrstu videoigre.
Singleplayer videoigre su igre u kojima je potreban samo jedan igra¢ kako bi se
uspjesno izvrsilo sve zadatke i ostvarilo sve ciljeve u igri. Zbog toga Sto u singleplayer
igrama igra¢ sam komunicira sa videoigrom, ishodi su ve¢ unaprijed definirani od
strane dizajnera videoigre. Nakon zavrSavanja svih zadataka u igri, vecina singleplayer
igraca baca fokus na optimiziranje vjestina i vremena potrebnog za prelazak cijele
videoigre kako bi se daljnje dokazali kao dobri igraci.

Organizacija i1 koordinacija igracih sesija kod singleplayer videoigri je znatno
jednostavnija 1 prakti¢nija od onih kod multiplayer videoigri. Posto u ovoj vrsti
videoigre igra¢ igra sam, time izbjegava rizik za dovodenje u potencijalno
uznemiravajuce situacije sa strancima na u videoigri.

U singleplayer videoigrama igra¢ stupa u kontakt samo sa virtualnim likovima koji
su programirani unutar videoigre. Zbog toga Sto su virtualni likovi nestvarni i
unaprijed isprogramirani moze se zaklju€iti da nemaju interese. Ta ¢injenica moze
ljude dovesti do zakljucka da se s virtualnim likovima moZe postupati kako god igrac¢
poZeli. Nedostatak interesa, moguénosti povrjedivanja i dobitka u bilo kakvom smislu
daje iluziju da se prema virtualnim likovima ne mora ponasati moralno i da bilo kakve

akcije prema njima ne mogu biti moralno ispravne niti pogresne. Posljedice akcija
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prema virtualnim likovima mogu biti intravirtualne (unutar videoigre) ili
ekstravirtualne (izvan igre). Ekstravirtualno stajaliSte govori da virtualni likovi doista
nisu stvarni i da im se izvan videoigre ne moze niti pomo¢i niti naskoditi. Kako bi se
mogle definirati intravirtualne posljedice akcije prema virtualnim likovima, neke
videoigre imaju ugradene sustave koje prate igraceve izbore i kasnije mu ih izloze.
[23] Primjer ovakvog sustava moze se vidjeti u vecini TellTale Game videoigara. Taj
sustav funkcionira tako da se igracu na kraju svakog poglavlja igre prikaze njegove
dotadaSnje izbore 1 u postotcima izrazi koliko je drugih igraca izabralo isto kao 1 on.
Ovakav sustav uistinu pruza igracu priliku da razmisli o svojim akcijama unutar igre 1

da definira je li trebao drukcije postupiti u nekim situacijama.

3.2.2. Etika multiplayer racunalnih igri

Videoigre u kojima istovremeno moze sudjelovati dva ili viSe igraca zovu se
multiplayer videoigre. Ovisno o dizajnu igra moze biti u potpunosti multiplayer ili
samo pruzati dodatni multiplayer nac¢in igre uz klasi¢ni singleplayer. Isklju¢ivo
mutliplayer igre zahtjevaju konstantan unos dvaju ili viSe igraca kako bi se ispunili svi
zadatci u igri. U drugom tipu multiplayer igri zadaci se mogu rije$iti unosom samo
jednog igraca ali igra igracu takoder pruza mogucénost igranja sa drugim igra¢ima u
multiplayer naCinu igranja. Obiljezja grupnog druzenja unutar multiplayer videoigri
ukazuje na to da su multiplayer igre zapravo forma socijalizacije.

Multiplayer igre mogu spajati svoje igrace na razne nacine. Igranje putem interneta
je najzatupljeniji nain igranja multiplayer videoigri, no one se takoder mogu igrati
preko lokalne mreze (LAN) ili dial-up veze. Kod multiplayer igara na raunalu u
vecini sluc¢ajeva svaki igra€ igra na svojem uredaju, dok se multiplayer igre na igra¢im
konzolama igraci Cesto igraju na istom uredaju i gledaju u isti ekran. U slu€aju igranja
videoigre na istom uredaju, ekran je najeS¢e podijeljen u na dvije ili viSe sekcija
ovisno o broju igrac¢a. Broj mogucih igraca na igra¢im konzolama najc¢es¢e varira od
2 do 6, ovisno o kojoj se igri 1 igracoj konzoli radi.

Vec¢ina multiplayer igara povezuje svoje igrate pomocu internet servera. Pristupom
serveru igra¢ moze vidjeti popis svih aktualnih sesija igre i u¢iu jednu od njih. Ukoliko

igraci ne Zele uci u postojece sesije igra im daje priliku da stvore nove. lako veéinu
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servera multiplayer videoigara kontroliraju i odrzavaju programeri, neke videoigre
pruzaju igra¢ima moguénost stvaranja i kontroliranja vlastitih servera.

Posto u multiplayer igrama sudjeluje viSe igraca istovremeno njihova etika je
znatno kompliciranija od etike singleplayer igri. Za razliku od singleplayer videoigara
u kojima igra¢ komunicira sa virtualnim likovima za koje se moze reéi da su fiktivni,
u multiplayer igrama igraci igraju sa stvarnim osobama i zbog toga njihove akcije
unutar videoigre mogu imati posljedice izvan svijeta same igre.

Multiplayer videoigre koje imaju eticki sustav koji potice igra¢a na zanemarivanje
drugih i gledanje samo vlastite koristi kako bi napredovao u igri su znatno nemoralnije
od singleplayer igri istoga tipa. Dok se u singleplayer videoigrama mozZe teoretizirati
da postupci igraca nisu moralno dobri ili lo§i poSto nemaju stvarnih posljedica izvan
svijeta videoigre, loSe ponasanje u multiplayer igrama ima stvarne posljedice na
stvarne ljude. Stoga, igre koje inherentno traze od igraca da se nemoralno ponaSaju
prema svojim suigra¢ima samo pridonose problemu etike videoigara.

Prevara igraca, hakiranje, izdaja i vrijedanje su samo neki od oblika nemoralnog
ponasanja u multiplayer videoigrama. Nemoralan i sebiCan pristup tokom igranja
multiplayer igri moze u igra¢ima probuditi Zelju za remeéenjem igre Samo zbog
vlastitog uzitka. Ovakvim akcijama se narusava kvaliteta igraceg iskustva ostalih
suigraca i time proizvodi loSe utjecaje na njih.

Nemoralno ponaSanje u multiplayer igrama se proSirilo iz rekreativne sfere na
organizirana natjecanja, gdje su takva ponasanja sve prisutnija. Zelja za pobjedom
natjecateljima dolazi prirodno, no nacin na koji planiraju do¢i do nje ne mora uvijek
biti moralan. Velina meceva na organiziranim natjecanjima sadrze neku vrstu
toksi¢nog ponasanja. Unato€ tome, takvo ponasanje se ¢esto nejasno definira ili se na

njega uopce ne obraca pozornost. [24]
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4. Utjecaj etike ra¢unalnih igara na igrace

Etika racunalnih igara je usko povezana sa utjecajem kojeg videoigre imaju na
igrace. Videoigra svojim etickim sustavom moze definirati pravila kojim se potice
igraca da postupa moralno i solidarno tokom svog igraceg iskustva. Pravilno
dizajnirana igra moze pospjesiti koli¢inu moralnog pristupa pri stvaranju etickih normi
igrace zajednice. Kada igra¢ ima kvalitetne smjernice i1 kada ga zajednica potice da ih
postuje stvara se pozitivno okruzenje u kojemu se igra¢i mogu zabavljati 1 druziti.
Ugodna i lijepa iskustva tokom igranja mogu imati pozitivne utjecaje na igraca izvan
svijeta videoigre, Sto dodatno ukazuje na korelaciju izmedu etike videoigara igara i
njihovog utjecaja igrace.

U procesu dizajniranja videoigara, dizajner stvara etiCki sustav videoigre kojim
definira vrijednosti u igri. Implementacijom etic¢kih 1 pro socijalnih elemenata u igru
stvaraju se uvjeti za dobra igraca iskustva i time se pospjesuju dobri utjecaji videoigre
na igraca. S time na umu, videoigre nisu uvijek napravljene za dobrobit igraca. U
nekim slucajevima se moze loSe utjecati na igraca i poticati ovisnost u njemu, s ciljem

da igrac vise vremena provodi igrajuci igru.

4.1.Pozitivni utjecaji etike racunalnih igara

Mnoga istrazivanja se fokusiraju na negativne utjecaje (depresija, agresivno
ponasanje, ovisnost,...) koje videoigre mogu imati na igrace. Videoigre kao takve
mogu pruziti igra¢ima mnogo vise od losih utjecaja i zbog toga je bitno prouciti i
pozitivne strane videoigara. Eticki konstruirane videoigre mogu imati znacajne
pozitivne utjecaje na igrace.

Zbog svojeg uspjeha i popularnosti diljem svijeta, videoigre su se prosirile u druge
dijelove ljudskih Zivota. Videoigre su trenutno zastupljene u podrucjima poput
Skolskog obrazovanja, profesionalne obuke 1 medicine. U viSe navrata videoigre su se
pokazale korisne u pomaganju u¢enja novih vjestina kod ljudi na ,,zabavan* nacin.

U svome istrazivanju, Quwaider, Alabed , Duwairi (2019.) nastoje prouciti kakvu
vrstu reakcije 1 vjestina igra¢ moZe razviti tokom igranja odredenih vrsta videoigara.
Reakcije igrata mogu biti implicitne ili eksplicitne, te pozitivne ili negativne. Podaci
za 0Vo istrazivanje prikupljali su se na dva nacina. Prvi nacin je provedenje anketa ili

intrevjua s igarima prije 1 poslije njihovog igreéeg iskustva. Druga metoda

30



prikupljanja podataka je podrazumjevala prikupljanje generiranih podataka iz igre i

direktnih izjava igraca tokom igranja igre. Analizom podatak istrazivanja dovelo je

autore do zakljuCka da videoigre imaju utjecaj na igraCeve emocije, potrebe,

ponasanje, reflekse i slicno. U tablici ispod (Tablica 1.) mogu se vidjeti pozitivni

utjecaji na igrace koji su definirani u ovome istrazivanju. [25]

Zanr videoigre

Unaprjeduje

Utjecaj na igrace

Akcijske/Pucacina

Strategije

Igre uloga

Kognitivne

sposobnosti

Brze i tocnije rasporedivanje paznje

Poboljsanje vizualne obrade prostora

Poboljsana sposobnost mijenjanja i adaptacije

misaonog procesa

Ucinkovitija raspodjela resursa

Ucinkovitije filtrirajte nevaznih informacija

Poboljsanje pamcenja, analitickih vjeStina,

iskustva i intuicije

Bolje vjeStine za rjeSavanja problema u

kolektivu

Strategije

Motivacije

Povecanje inteligencije i sposobnosti

Otpornost u suocavanju s neuspjehom

Razviti inkrementalnu teoriju inteligencije,

Koristenje neuspjeha kao motivacijskog alata

Ucinkovito "treniranje" novih ponaSanja

Vodi do trajnog obrazovnog uspjeha

Zagonetke

Igre uloga

Emocionalno

Kontroliranje  raspolozenja, pojacavanje

pozitivnih osjecaja

Izvore inspiracije i povezanosti

Gradnja druStvenih odnosa

Predanost, osje¢aj postignuéa 1 rast

samopouzdanja

Opustanje i izbjegavanje anksioznosti

Suocavanje s frustracijom i tjeskobom na

adaptivne nacine
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Co-opigre Neposrednu, kratkoro¢nu kooperativnu igru

(kooperativne Kratkoro¢ni i dugoroéni utjecaj na solidarne i

videoigre) ,»pomazuce" obrasce ponasanja

Smanjenje neprijateljskih osjecaja

Smanjenje agresivnih spoznaja igraca

Drustvenih
Pro socijalne igre sposobnosti Povecanje pro socijalnog i suradnickog
ponasanja
Povecanje organizacijskih vjestina i vjestine
Igre uloga vodenja grupe

Brzo wucenje druStvenih vjeStina i pro

socijalnog ponasanja

Tablica 1. Pozitivni utjecaji videoigara na igrace (Quwaider, Alabed , Duwairi, 2019.)

Johannes, Vuorre i Przybylski (2020.) proveli su istrazivanje ¢iji je cilj bio istraziti
povezanost objektivnog ponasanja u videoigrama sa mentalnim zdravljem igraca.
Podaci za ovo istrazivanje prikupljeni su tokom pandemije COVID-19 virusa. Zbog
toga je moguce da se prikupljeni podaci su relevantni samo u okolnostima u kojima
igra¢i imaju manje mogucnosti baviti se svojim uobicajenim hobijima te su time
dodatno potaknuti igrati videoigre. Dvije videoigre iz drukcijih Zanrova izabrane su
kako bi se prikupili podaci za ovo istrazivanje. Odabrane videoigre ne spadaju u jako
kompetitivne tipove videoigara Sto upucuje na to da bi rezultati mogli biti druk¢iji da
se za istrazivanje odabralo kompetitivnije igre. Takoder, moguce je da Zanrovi
videoigara drukcije utjecu na igrace, stoga se ovo istrazivanje odnosi konkretno na
zanrove odabranih videoigara. Nakon analize podataka autori konstatiraju da smatraju
kako neposredna regulacija videoigara nije validna mjera za smanjenje slucajeva
ovisnosti o videoigrama. Rezultati njihovog istrazivanja ukazuju na to da igranje
videoigara moze biti pozitivno za mentalno zdravlja igraca te da bi se regulacijom
videoigara mogao smanjiti dobrotvorni potencijal igrac¢eg iskustva. IstraZivanje je
takoder pokazalo da dobrobit igraca nije nuZno povezana sa koli¢inom igranja
videoigara, ve¢ sa kvalitetom iskustva unutar igre. [26]

Porast prisustva pretilosti medu djecom 1 adolescentima diljem svijeta potaknulo
je istrazivanja o utjecaju videoigara na fizicko zdravlje i motivaciju kod igraca.

Gonzélez-Gonzéalez, Rio i Navarro-Adelantado (2018.) u svom radu istrazuju primjenu
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aktivnih videoigara, E-sportova i gemifikacije na vjezbanje i opCeniti boljitak zdravlja
igraca. Rezultati istrazivanja su pokazali da aktivne videoigre, E-sportovi i
gemifikacija imaju pozitivan utjecaj na smanjenje tjelesne tezine igraca i da poticu
daljnje bavljenje tjelesnim aktivnostima. Personalizacijom igraceg iskustva moze se
dulje zadrzati zainteresiranost igrac¢a i time dodatno pospjesiti dobre utjecaje na
igracevo zdravlje. [27]

Istrazivanja su pokazala pozitivne utjecaje mnogih aspekata videoigara na razli¢ite
dobrobiti igrac¢a. Halbrook, O’Donnel i Msetfi (2019.) u svom ¢lanku govore da svaka
videoigra ima svoj jedinstveni utjecaj na igrace i da je zato utjecaj videoigra tesko
generalizirati. Poticanje umjerenosti i socijalizacije umjesto natjecateljstva unutar
videoigara i kontinuirano uvodenje novih elemenata u igru koji su sve zahtjevniji mogu
pomoci igracu na fizicki 1 psihicki nacin. Autori ¢lanka tvrde da se videoigre ne bi
trebale smatrati ni "dobrima" ni "lo§ima", posSto kakvoca njihovog utjecaja na igrace
ovisi o aspektima igre, srzi motivacije i umjerenom igranju. [28]

Videoigre mogu pozitivno utjecati i na osobe sa teSko¢ama. Franceschini,
Bertoni, Lulli, Pievani i Facoetti (2021.) proveli su istrazivanje u kojem su ispitali
kratkotrajne efekte videoigara na kognitivne sposobnosti igraca. Svoje istrazivanje
podijelili su u dva dijela, u jednom dijelu sudjelovala su djeca sa poremecajima u
koordinaciji i disleksijom, a u drugom mladi adolescenti bez zdravstvenih poteskoca.
Tokom istrazivanja ispitanici su igrali dvije vrste videoigara, djeca sa teSko¢ama igrala
su pucacine i zagonetke dok su mladi adolescenti bez teskoca igrali pucacine i
borilacke igre. Dio istrazivanja u kojem su sudjelovala djeca sa teSko¢ama pokazao je
da igranje videoigara koje su zabavnije 1 zahtijevaju veéi angazman dovodi do
kratkoro¢nog povecanja vidne percepcije, smanjenja motorickih poteskoc¢a i smanjenja

poteskoca u Citanju. [29]

4.2. Negativni utjecaji etike ra¢unalnih igara

Pretjerano igranje videoigara u kombinaciji sa loSim igra¢im iskustvima moze
uzrokovati negativne utjecaje na igraca. Videoigre sa loSim eti¢kim sustavom stvaraju
viSe potencijalnih situacijama u kojima igra¢ moZze dozivjeti loSe igrace iskustvo. U

nekim slucajevima videoigre imaju neosporivo lo§ utjecaj na igraca, zbog toga je
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vazno definirati na koje na¢ine i u kojim uvjetima videoigre mogu negativno utjecati
na igraca.

Donald Gotterbarn i James Moor u svome radu (2009.) govore kako tvrdnja da
igranje videoigara nema utjecaja na igracevo ponasanje izvan nje je vrlo upitna. Video
igre mogu utjecati na igraca neposredno nakon igranja videoigre, a u nekim
slu¢ajevima imaju i dugoro¢ne posljedice. Ovu tezu dodatno podupiru ¢injenicom da
su pojedinci koji brane nasilne videoigre priznali utjecaje igri drugih Zanrova, poput
obrazovnih videoigara, na igrace. Mnoge igre potiu igrace na donoSenje odluka
bazirano iskljucivo na vlastitim interesima, s ciljem da bi napredovali brze unutar igre.
Nadalje, ovo je problem jer u nekim slucajevima moZe ometati i loSe utjecati na proces
ucenja moralnog donosenja odluka. [22]

Quwaider, Alabed , Duwairi (2019.) u svom radu su naveli i loSe utjecaje
videoigara na igrace. Analizirali su i definirali utjecaje nekih od najigranijih videoigara
na njihove igra¢e 1 ustanovili koje od njih imaju povezanost sa poremecajem
internetskih igara (IGD). Posto su igrace zajednice ovih igara toliko velike, negativni

utjecaji tih videoigara zahva¢a masivan broj igraca. [25]

Zanr Naziv videoigre Emotivni utjecaji Poremedaj
internetskih igara
(IGD)
Akcijsko- Resident Evil, Tomb Ljutnja i agresija Slabo povezane sa
avanturisti¢ke | Raider, Grand Theft Auto IGD
Counterstrike, Ghost Recon, Agresivno i
Far Cry delinkventno
ponasanje
Pucacine Suradnicke i Jaka korelacija sa
Halo Il natjecateljske IGD
vjestine
Povecan broj
Counterstrike, Battlefield, pojedinaca sa
Pucadine Call of Duty ovisni¢kim Jaka korelacija sa
karakteistikama IGD
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Everquest, Dark Age of Socijalno
Camelot, Ultima Online, Star | povlacenje,

Wars Galaxies anksioznost,
Igreuloga | Guild Wars depresija i Jaka korelacija sa
somatske tegobe. IGD
World of Warcraft, Final Veci udio ovisnih
Fantasy, Gothic osoba

Povecava igracevu

sklonost riziku

Trkace Gran Turismo, Speed Racer, Nema znacajnih
Need for Speed Trazenje korelacija sa IGD
uzbudenja, zelja za
neodovornom
vozZnjom

Povecéava se rizik

za negativne

Borilacke Mortal Combat, Tekken reakcije kao $to su Nema znacajnih
neprijateljsko i korelacija sa IGD
agresivno
ponasanje

Tablica 2. Negativni utjecaji poznatih videoigara na igrace (Quwaider, Alabed ,
Duwairi, 2019.)

Istrazivanje o utjecaju nasilnih videoigra na svakodnevno i pro socijalno ponasanje
igraca proveli su Coyne, Warburton, Essig i Stockdale (2018.). Podaci za ovo
istrazivanje prikupljali su se tokom pet godina. U istraZivanju je sudjelovalo 488
adolescenata zajedno sa svojim roditeljima. Ispitanici i njihovi roditelji su prijavljivali
utjecaje nasilnih videoigara u tri navrata sa razmakom od dvije godine izmedu svake
prijave. Analizom podataka doslo se do zakljucka da se nakon dvije godine ucestalog
igranja nasilnih videoigara moze smanjiti empatija 1 dobronamjernost igraca. Iako
nakon 5 godina nije naSao nijedan izravan utjecaj nasilnih videoigara na pro socijalno
ponasanje igraca, primijetio se utjecaj manjka dobronamjernosti na njega. [z ovoga se
moze zakljuciti da nasilne videoigre imaju indirektan utjecaj na igracevo pro socijalno

ponasanje. [30]
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Brunborg, Mentzoni i Frgyland (2013.) su u svome radu proveli istrazivanje u
kojem su nastojali ispitati utjecaj ucestalog igranja videoigara na ljudsko ponasanje.
Istrazivanje je provedeno u dva navrata u razmaku od dvije godine. Ispitanici su bili
norveski u¢enici dobi od 12 do 19 godina. Prvo istrazivanje provedeno je 2010. godine
u 89 norveskih skola. Od 11487 pozvanih ucenika, upitniku je pristupilo 8356 ucenika.
Dvije godine nakon, na drugo istrazivanje pozvan je 4561 ispitanik, od kojih se 2450
odazvalo. Ovo istrazivanje se obujmom prikupljenih podataka znatno isti¢e od
prethodnih istraZivanja u ovome podruc¢ju. Analizom podataka, Brunborg je naiSao na
znacajnu povezanost izmedu utroSenog vremena na igranje videoigara sa depresijom i
ozbiljnim agresivnim problemima u ponasanju ispitanika. U sluCajevima gdje je
koli¢ina utroSenog vremena prelazila u granice ovisnosti utjecaj igre na igrace se
drasticno pogorsao. Velik broj istrazivanja i znanstvenih radova govori kako igranje
videoigara moze biti pozitivno, no ukoliko se pretjeruje krece imati negativan utjecaj
na ponaSanje igraa. U sluCajevima gdje znakovi ovisnosti nisu prisutni, velika
ukljucenost u igranje videoigra ne pokazuje uocljive negativne utjecaje na igracevo
ponasanje. Zbog njihovih znatno druk¢ijih utjecaja na ponaSanje igraca, autori ovoga
rada naglasavaju kako bi se u budu¢im istrazivanjima trebalo obratiti pozornost na

razliku izmedu ucestalog igranja videoigara i ovisnosti o videoigrama. [31]
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5. Etika dizajniranja i izrade ra¢unalnih igri

,Dizajn videoigre je proces stvaranja sadrzaja i pravila igre. Dobar dizajn videoigre
podrazumijeva stvaranje ciljeva koji motiviranju igrac¢a i pravila koja igra¢ mora

slijediti dok donosi znacajne odluke na putu k tim ciljevima.* [32]

Igranje videoigara je virtualno iskustvo u koje se dobrovoljno upustamo. Gledano
iz dizajnerske perspektive, igranje videoigara je Cin interpretacije sustava i njegovog
znacenja. Stoga, dizajn videoigara je umijece stvaranja uravnotezenog i zanimljivog
sustava koji s igracem komunicira na eticki ispravan nacin. Zadaca dizajnera je
stvaranje iskustva, no nitko nije definirao pravila koja odreduju uspjeh u tome. Stoga,
na dizajneru je da nade rjeSenje koje ¢e kvalitetno komunicirati sa interpretatorom

dizajna.

Semanticka razina videoigre sastoji se od svega §to percipiramo svojim osjetilima
1 svega Sto tumacimo kao reflektivno bice. Njena svrha je priop€iti igracu stanje u igri

1 objasniti mu zasto bi trebao biti emotivno privrzen odredenom ishodu.

Moralan pristup dizajnu videoigara vrlo je vazan. Eticki sustav videoigre kojeg
dizajner kreira je krucijalan u igracevoj komunikaciji sa igrom. Slanjem loSih poruka
igraCu 1 poticanjem na zanemarivanje morala unutar svijeta igre mogu izazvati
posljedice na igracevo zdravlje i ponasanje izvan igre. Zbog toga je bitno da eticki
sustav videoigre prati ideju univerzalnog dobra i zla i da potiCe igrace na

dobronamjerno 1 pro socijalno ponasanje.

37



6. Zakljucak

Videoigre pruzaju igra¢ima dizajnirana virtualna iskustva u kojima igra¢ postaje
reflektivno bice i eticki agent koji se odrazava na semanticku razinu igre. Igrac
interpretira informacije koje mu igra pruza i pomocu njih formira svoja moralna nacela
unutar svijeta video igre. U slucajevima gdje viSe igraca sudjeluje istovremeno u igri
(multiplayer igre), na igraCev moral ¢e takoder imati utjecaj moralna nacela igrace
zajednice. OkruZenje u kojem igra¢ boravi znatno utjece na njegov doZivljaj igre i na
opcenito igrace iskustvo. Toksi¢na okruzenja sa puno nemoralnih akcija mogu loSe
utjecati na igrac¢a, dok u podrazavaju¢em okruzenju igra¢ moze iskusiti pozitivne
utjecaje igre.

Iz navedenih istrazivanja u radu zakljucio sam da su videoigre alati kojima se mogu
raditi dobre 1 loSe stvari ovisno o namjeri. Sve potice od dizajnera videoigara. Ukoliko
dizajner odluci eticki skrojiti pravila i elemente igre moze na mnogo nacina pozitivno
utjecati na igracCe. Stvaranjem pravih uvjeta moze se utjecati na igracevo fizicko 1
mentalno zdravlje. Pa tako multiplayer igre u ¢ijim zajednicama se ¢lanovi moralno
ponasaju mogu unaprijediti igracevo pro socijalno ponaSanje 1 opcenito suradivanje sa
drugima izvan svijeta videoigara. Strateske igre mogu pospjesiti igracevo raspolaganje
resursima, suocavanje sa neuspjehom, inteligenciju igra¢a i jo§ mnogo toga. Svaki zanr
1 vrsta videoigara ima drukcije utjecaje na igraca, i pravilnim odabirom se moze
unaprijediti zeljene vjestine.

Videoigre takoder imaju mjesto u drugim podrucjima zivota kao $to su medicina,
obrazovanje. Implementacija videoigara u obrazovanje je pokazalo svoje prednosti.
Ucenici razvijaju svoju kreativnost, kriticko razmisljanje 1 logiku igranjem specijalno
dizajniranih videoigara. Videoigrama se takoder moze pomagati djeci sa teSko¢ama u
razvoju kako bi lakSe savladali 1 unaprijedili fizicke ili mentalne vjestine. Istrazivanja
su dokazala povezanost izmedu igranja zabavnih i1 ukljucuju¢ih videoigara sa
kratkotrajnim poboljSanjem stanja kod djece sa disleksijom. Buduca istrazivanja u
ovom podrucju mogu do¢i do novih i inovativnih nacina asistiranja ljudi u njthovom
razvoju.

U svome radu definirao bih videoigre kao alate koji mogu raditi dobro ili lose,

ovisno o na¢inu uporabe. Eticko reflektiranje igraca na situacije unutar igre imaju
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veliku ulogu u tome moze li se smatrati igra dobrom ili loSom. Stoga mislim da je igra

dobra onoliko koliko su dobri njeni igraci i njeni kreatori.

/V(méy éwﬂm{cj

U Varazdinu, 30. rujna 2022. Potpis studenta
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oM ZA

HL¥ON
ALISH3AINN

SveucilisSte
Sjever

SVEUZILIZTE
SIEVER

IZJAVA O AUTORSTVU
I
SUGLASNOST ZA JAVNU OBJAVU

Zavrsni/diplomski rad iskljuéivo je autorsko djelo studenta koji je isti izradio te student
odgovara za istinitost, izvornost i ispravnost teksta rada. U radu se ne smiju Kkoristiti
dijelovi tudih radova (knjiga, ¢lanaka, doktorskih disertacija, magistarskih radova, izvora s
interneta, i drugih izvora) bez navodenja izvora i autora navedenih radova. Svi dijelovi
tudih radova moraju biti pravilno navedeni i citirani. Dijelovi tudih radova koji nisu
pravilno citirani, smatraju se plagijatom, odnosno nezakonitim prisvajanjem tudeg
znanstvenog ili struénoga rada. Sukladno navedenom studenti su duZni potpisati izjavu o
autorstvu rada.

7
Ja, NARwp Geegoe c (ime i prezime) pod punom moralnom,
materijalnom i kaznenom odgovornoséu, izjavljujem da sam iskljucivi
autor/ita zayrShog/diplomskog (obrisati nepotrebno) rada pod naslovom
ETIkA CAZonAni VIDEQ 16AkA (upisati naslov) te da u
navedenom radu nisu na nedozvoljeni nacin (bez pravilnog citiranja) koriSteni
dijelovi tudih radova.

Student/ica:
(upisati ime i prezime)

(vlastorudhi potpis)

Sukladno Zakonu o znanstvenoj djelatnost i visokom obrazovanju zavrine/diplomske
radove sveucilista su duzna trajno objaviti na javnoj internetskoj bazi sveuéiline knjiznice
u sastavu sveudiliSta te kopirati u javnu internetsku bazu zavrinih/diplomskih radova
Nacionalne i sveuéiliSne knjiZnice. Zavrni radovi istovrsnih umjetni¢kih studija koji se
realiziraju kroz umjetnicka ostvarenja objavljuju se na odgovarajuéi naéin.

o
Ja, H IQ A0} C’)WGC B (ime i prezime) neopozivo izjavljujem da
sam suglasan/ma s javnom objavom zawi®@eg/diplomskog (obrisati nepotrebno)
rada pod naslovom ENKA RioundiniH_VIDeo 16 upisati

naslov) ¢iji sam autor/ie&:

Student/ica:
(upisati ime i prezime)
41 " e
/ Wy - u2na@ e
(\Aagtorhé)ni potpis)
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