Odstupajuca ponasanja u online video igrama iz
perspektive hrvatskih adolescenata

Cici¢, Tea

Master's thesis / Diplomski rad
2023

Degree Grantor / Ustanova koja je dodijelila akademski / strucni stupanj: University of
Zagreb, Faculty of Law / Sveuciliste u Zagrebu, Pravni fakultet

Permanent link / Trajna poveznica: https://urn.nsk.hr/urn:nbn:hr:199:182410

Rights / Prava: In copyright /Zasti¢eno autorskim pravom.

Download date / Datum preuzimanja: 2024-05-15

Repository / Repozitorij:

Repository Faculty of Law University of Zagreb

)
5 o Mg
ﬂ\ ¢ it
7

zir.nsk.hr

DIGITALNI AKADEMSKI ARHIVI I REPOZITORLIL



https://urn.nsk.hr/urn:nbn:hr:199:182410
http://rightsstatements.org/vocab/InC/1.0/
http://rightsstatements.org/vocab/InC/1.0/
https://repozitorij.pravo.unizg.hr
https://zir.nsk.hr/islandora/object/pravo:5690
https://repozitorij.unizg.hr/islandora/object/pravo:5690
https://dabar.srce.hr/islandora/object/pravo:5690

SVEUCILISTE U ZAGREBU
PRAVNI FAKULTET

STUDIJSKI CENTAR SOCIJALNOG RADA

Tea Cici¢

ODSTUPAJUCA PONASANJA U ONLINE VIDEO
IGRAMA 1Z PERSPEKTIVE HRVATSKIH
ADOLESCENATA

DIPLOMSKI RAD

Zagreb, 2023.



SVEUCILISTE U ZAGREBU
PRAVNI FAKULTET

STUDIJSKI CENTAR SOCIJALNOG RADA

Tea Cici¢

ODSTUPAJUCA PONASANJA U ONLINE VIDEO IGRAMA 1Z
PERSPEKTIVE HRVATSKIH ADOLESCENATA

DIPLOMSKI RAD

Mentor: Izv. prof. dr. sc. Marko Jurié

Zagreb, 2023.



SADRZAJ

uvoD

1.1. Odstupajuce ponasanje

1.2. Odstupajuce ponasanje u kontekstu mladih

1.3. Model socijalnog identiteta kod ¢imbenika deindividuacije

1.4. Vaznost istraZivanja

CILJ I ISTRAZIVACKA PITANJA
METODA
3.1. Uzorak
3.2. Postupak
3.3. Mjerni instrument
3.4. Obrada podataka
REZULTATI | RASPRAVA
4.1. Iskustva adolescenata sa odstupajuéim ponaSanjem
4.1.1.1. Antagonisticko igranje
41.1.1.1. Varanje
41.1.1.2. Zlouporaba igre
4.1.2. Asocijalno ponasanje
4.1.2.1. Hostilnost s fokusom na vjestine igraca
4.1.2.2.  Prizeljkivanje nesrece igracu
4.1.3. Mrznja
4.1.3.1. Mrznja na temelju nacionalnosti
4.1.3.2. Mrznja na temelju spola
4.1.3.3.  Koristenje psecih zvizdaljki
4.1.3.4. Koristenje opasnog govora
4.1.4. Uznemiravanje
4.1.4.1. Benevolentno uznemiravanje

4.1.4.2. Seksualno uznemiravanje

ETINS; R NG SN

oo

10
11
12
13
16
16
17
17
18
19
19
20
21
22
22
23
24
24
25



4.1.5. Kriminalna i predatorska ponasanja
4.15.1. Prijevare
4.15.2. Grooming
4.2. DozZivljaj odstupajuceg ponasanja
4.2.1. Prepoznavanje negativnih posljedica odstupajuceg ponasanja
4.2.1.1. Dozivljavanje neugodnih emocija zbog
odstupajuceg ponasanja usmjerenog na vjestine igraca
4.2.1.2. Snazna emocionalna uznemirenost
zbog dozivljavanja odstupajuceg ponasanja osobnim
4.2.1.3. Demotivacija
4.2.2. Negativna percepcija djevojaka u online igrama
4.2.2.1. Dozivljavanje video igara muskim prostorom
4.2.2.2.  Prisustvo seksizma u online svijetu
4.2.3. Pripisivanje uzroka obiljezjima pocinitelja
4.2.3.1. Kompetitivna narav igraca
kao uzrok odstupajuceg ponasanja
4.2.3.2. Teskoce s preuzimanjem krivnje
kao uzrok odstupajuceg ponasanja
4.2.3.3. Teskoce s kontrolom emocija
kao uzrok odstupajuceg ponasanja
4.2.3.4. Teskoce pri stvaranju odnosa
kao uzrok odstupajuceg ponasanja
4.2.3.5. Sadizam kao uzrok antagonistickog igranja
4.2.4. Pripisivanje uzroka vanjskim ciniteljima
4.2.4.1. Kompetitivna narav igre
kao uzrok odstupajuceg ponasanja
4.2.4.2.  Normalizacija kao uzrok odstupajuceg ponasanja
4.2.4.3. Anonimnost kao uzrok odstupajuceg ponasanja
4.3. Reakcija na odstupajuée ponaSanje

4.3.1. Koristenje razlicitih strategija za suocavanje

26
26
27
27
28

28

29
30
31
31
32
33

34

35

36

36
37
37

38
38
39
39
40



4.3.1.1. Reagiranje odstupajucim ponasanjem 40

4.3.1.2. Izbjegavanje video igara u kojima je dozivljeno odstupajuce

ponasanje 41

4.3.1.3.  Ofkretanje smirujucim aktivnostima u stvarnom Zivotu 42
4.3.1.4.  Prijavijivanje pocinitelja u igri 42
4.3.1.5. Povjeravanje bliskim osobama 43
4.3.1.6. Koristenje sistema utiSavanja igraca 44
4.3.1.7. Davanje smisla 44
4.3.2. Suosjecanje sa napadnutim igracima 45

4.3.2.1. Javljanje neugodnih emocija prilikom svjedocenja odstupajuceg

ponasanja 46

4.3.2.2. Zauzimanje zastitnicke uloge 46

4.4. DoZivijaj sebe u online igrama 47
4.4.1. Djelomican osjecaj anonimnosti 47

4.4.1.1. Izjednacavanje anonimnosti sa mogucnoscu identifikacije putem

osobnih podataka 48
4.4.1.2. Izostanak anonimnosti u kontekstu socijalne kategorizacije 49
4.4.2. Odavanje pojedinih informacija o sebi 50
4.4.2.1. Nenamjerno odavanje informacije o spolu 51
4.4.2.2.  Nenamjerno odavanje drzave porijekla 51
4.4.2.3. Dijeljenje interesa kao tema komunikacije 52
4.4.2.4. Dijeljenje informacija radi razvoja online odnosa 52
4.4.3. Raczlic¢it odnos prema elementima igrackog profila 53

4.43.1.  Odabir nadimka kao vazan element profila u video igrama 53

4.4.3.2.  Avatar kao objekt 54
4.43.3. Avatar kao drugi 55

4.5. Preporuke adolescenata 55
4.5.1. Preporuke za developere online video igara 56
45.1.1. Potreba za dokazom 56

45.1.2. Educiranje igraca 56



45.1.3. Unaprjedenje sustava
kojima se djeluje na odstupajucée ponasanje
4.5.2. Preporuke za igrace
45.2.1. Pruzanje podrske suigracima
4.5.2.2.  Razvoj svijesti o utjecaju anonimnosti na
svoje i tude ponasanje
45.2.3.  Prijavljivanje odstupajuceg ponasanja
45.2.4. Koristenje sistema utiSavanja
45.2.5. Uzimanje pauze od igre
45.2.6. Koristenje konstruktivnog nacina davanja kritika
4.6. Ogranicenja istraZivanja
4.7. Implikacije
ZAKLJUCAK
POPIS LITERATURE
PRILOG

57
58
59

59
59
60
60
61
61
62
65



Odstupajuc¢a ponasanja u online video igrama iz perspektive hrvatskih adolescenata

Sazetak: Odstupajuce ponasanje u online video igrama, popularno zvanim i toksicnim
ponasanjem ili flamingom u igrama, visedimenzionalna je i rasirena pojava. Ovim se
kvalitativnim istrazivanjem, koriste¢i metodu polu strukturiranog intervjua, nastoji steci
uvid u iskustva adolescenata sa odstupajucim ponasanjem, istovremeno istrazujuci i
dozivljajne aspekte fenomena. Naslanjajuci se na model socijalnog identiteta kod
¢imbenika deindividuacije (SIDE), istrazili su se i nacini na koje adolescenti dijele, ili pak
sakrivaju svoj identitet, te prikazale njihove preporuke za sigurno i odgovorno igranje.
Miladi su iskusili gotovo sve oblike odstupajuceg ponasanja te prepoznaju negativne
posljedice dozZivljavanja 1st0g, suosje¢aju sa napadnutim igracima 1 koriste razlicite
strategije za suocavanje sa uznemirujucim situacijama. Osim toga, uocavaju negativau
percepciju djevojaka u online igrama, a informacije o svojem identitetu dijele namjerno i
nenamjerno, trudeci se zastiti one podatke koji mogu dovesti do njihove identifikacije. Pri
planiranju aktivnosti na ovom podrucju, cini se izrazito vaznim polaziti od afirmativne
perspektive, koristeci potencijal mladih igraca u kontekstu vrsnjacke podrske.

Kljuéne rijeCi: Odstupajuce ponasanje, kvalitativno istrazivanje, adolescenti,
problematicno igranje

Transgressive behavior in online video games from the perspective of croatian
adolescents

Abstract:  Transgressive behavior in online video games, popularly known as toxic
behaviour or flaming, is a a multidimensional and widespread phenomenon. This
qualitative research, based on semi-structured interviews, seeks to gain insight into the
personal accounts of transgressive behaviour of adolescents, simultaneously exploring
experiential aspects of the phenomenon. Leaning on the social identity model for
deindividuation effects (SIDE), the ways in which adolescents share or hide their identity
were also explored, and their recommendations for safe and responsible gaming were
presented. Adolescents have experienced almost all forms of transgressive behavior and
they recognize the negative consequences of those experiences. They sympathize with the
attacked players and use different coping strategies to deal with upsetting situations. They
also recognize a negative view of women in online gaming, and share information about
their identity both intentionally and unintentionally, trying to protect the data that can
lead to their identification. When planning activities in this area, it seems extremely
important to start from an affirmative perspective, using the potential of young players in
the context of peer support.

Key words: Transgressive behavior, qualitative research, adolescents, problematic
gaming
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1. UvOD

Video igre su se razvojem interneta preobrazile iz prethodno izolirajuce aktivnosti, U
onu koja omogucuje Siroku interakciju izmedu igraca diljem svijeta. Komunikacija
izmedu igraca u pojedinim igrama, a osobito onim timskim, ¢ini neizbjezan dio
procesa dolaska do cilja (Prevarek i Grmusa, 2022.). Osim komunikacije usmjerene
na sami tijek igre, poruke razmijenjene unutar online video igara ¢esto obuhvacaju i
socijalno-emocionalan sadrzaj (Pefia i Hancock, 2006.). Veliki broj igraca kao
razlogom zasto igraju online igre navodi upravo zadovoljavanje svojih potreba za
druzenjem (Depping i Mandryk, 2017.). Online igranje tako otvara moguénost
ostvarivanja zadovoljavaju¢ih kontakata i iskustava s razli¢itim brojem ljudi na
razli¢itim mjestima, bilo u kooperativnom ili natjecateljskom odnosu, promovirajuci
stvaranje prijateljstava i pozitivnu socijalnu interakciju izmedu igraca (Griffiths i sur.,
2015.; Sundberg, 2018.). Medutim, osim prilike za druzenjem i stvaranjem
prijateljstava, online kontakti u video igrama mogu pruzati priliku za doZzivljavanje
sasvim suprotnog iskustva, obuhvacajuci interakcije s igrac¢ima koje sezu od iritantnih
1 ometajucih, do onih koje mogu biti iznimno emocionalno, psihicki te fizicki Stetne
(Center for Technology and Society, 2020.). Tako obiljeZzenu interakciju mozemo
nazivati odstupajuc¢im ponasanjem u online video igrama (Center for Technology and
Society, 2020.).

1.1. Odstupajuce ponasanje

Odstupajuce ponaSanje u online video igrama, kako ga objasnjavaju stru¢njaci Anti-
Defamation League 1 Fair Play Alliance, obuhvaca ometajuce 1 Stetno ponaSanje u
online video igrama (Center for Technology and Society, 2020.). Ometajuce
ponasanje referira se na ponasanja koja utjecu na iskustva igraca i dobrobit zajednice.
Radi se o ponaSanju koje nije u skladu sa normama postavljenim od strane igraca video
igre i njene zajednice, no koje moZe i ne mora rezultirati §tetom. Stetno ponasanje
javlja se kao dio ometajuceg ponasanja, a uzrokuje zna¢ajnu emocionalnu, psihicku ili
fizicku Stetu igracima ili osobama iz njihovog Zivota, kao Sto su prijatelji i obitelj.

Kategoriziranje ponasanja kao Stetnog ne odreduje namjere i razloge cinjenja



odredenog ponasanja, ve¢ govori isklju¢ivo o rezultatu ponasanja na igraca koji mu je

svjedocio ili ga je izravno dozivio.

Obzirom da se radi o dinamic¢noj i kompleksnoj pojavi, oblici odstupajuceg ponasanja

mogu se medusobno ispreplitati, preklapati ili javljati zajedno (Center for Technology

and Society, 2020.). Prethodno spomenuti stru¢njaci Anti-Defamation League i Fair

Play Alliance identificirali su nekoliko kategorija koje opisuju razli¢itu manifestaciju

odstupajuceg ponasanja u video igrama (Center for Technology and Society, 2020.):

1.

10.

11.

Nenamjerno ometanje igre, odnosno ometanje igre bez da je igra¢ svjestan da
Steti tudem iskustvu igranja.

Otezavanje igre, 0dnosNo gnjaviti, smetati ili na drugi na¢in unistavati tude
iskustvo igranja.

Asocijalna ponasSanja, odnosno antagonisticka i iskljucuju¢a ponasanja te
stavovi u igri.

Zlouporaba igre, odnosno nacin igranja koje je protueti¢an duhu igre.
Varanje, odnosno eksploatiranje pravila igre kako bi se dobila prednost ili kako
bi se omeli ostali igraci.

Uznemiravanje, odnosno zastrasivanje, prisiljavanje, vrijedanje ili tlacenje
igraca.

MrzZnja, odnosno Vverbalno ili drugo nasilje prema igracu na temelju njegova
stvarnog ili percipiranog identiteta.

Esktremizam, odnosno vjerski, drustveni ili politicki sustav uvjerenja koji je
znacajno izvan uobicajenih drustveno prihvatljivih normi.

Opasan govor, odnosno sadrzaj koji povecava rizik da ¢e njegova publika
prihvatiti ili sudjelovati u nasilju protiv pripadnika nekih skupina.
Neprimjereno dijeljenje, odnosno dijeljenje informacija ili sadrzaja koji nisu
Zeljeni.

Kriminalna ili predatorska ponaSanja, odnosno ponaSanja koja se trebaju

proslijediti nadleznim sluzbama za provodenje zakona.



Ovi se oblici mogu manifestirati na razliite nacine, bilo unutar same online igre, ili
unutar Sireg ekosistema koji igru okruzuje, kao Sto su zajednice na drustvenim
mrezama, prijenosi uzivo (eng. Live stream) ili dogadaji sa fiziCkom prisutno$éu
igraca poput natjecanja (Center for Technology and Society, 2020.). Neki od primjera

manifestiranja odstupajuceg ponaSanja prikazani su u slijedecoj tablici (Tablica 1.1.).

Tablica 1.1.

Odstupajuca ponasanja u online igrama

Oblik odstupajuceg ponasanja

Primjer

Nenamjerno ometanje igre

(eng. Unintended disruption)

Novi igra¢ koji zbog
neznanja radi greske u igri

(eng. Antisocial actions)

Otezavanje igre Ometanje igraceve
(eng. Aggravation) moguénosti da se krece
Asocijalna ponasanja Ucestalo okrivljavanje

drugih i hostilnost uslijed
teskoca

Zlouporaba igre
(eng. Abuse of play)

Namjerno koriStenje
mehanika igre kako bi se
napravio kaos ili ostetili
igraci

Varanje Koristenje  hakova za
(eng Cheating) gledanje kroz zidove
Uznemiravanje Upucivanje na
(eng Harassment) samoranjavanje ili
samoubojstvo
MrzZnja Vrijedanje, zastraSivanje,
(eng Hate) ismijavanje nekoga na
temelju njegova spola
Ekstremizam Diskusija 0 bijeloj
(eng Extremism) supermacisti¢koj ideologiji

tijekom igranja

Opasan govor
(eng Dangerous speech)

Dehumanizirajuce
usporedbe skupina ljudi
kao S§to su usporedbe sa
insektima ili Zivotinjama

Neprimjereno dijeljenje
(eng Inapropriate sharing)

Dijeljenje  linkova  sa
neprimjerenim sadrzajem

Kriminalna ili predatorska
ponasanja

conduct)

(eng Criminal or predatory

,Doxing®“ i ,,Call to dox“,
traZenje i dijeljenje
osobnih informacija igraca
ili pozivanje na isto

Izvor: Center for Technology and Society, 2020.




Pojedini su oblici odstupajuceg ponasanja ucestala i normalizirana pojava u zajednici
online video igara, a svjedoCenje ili dozivljavanje istog velik broj igraca opisuje kao
smijesno 1 zabavno iskustvo (Hilvert-Bruce 1 Neill, 2020.; Elliot, 2012.). Medutim,
istrazivanja pokazuju kako navedena iskustva mogu, u najmanju ruku stvoriti
uznemirujuce osjecaje kod igraca, a u krajnjim slu¢ajevima mogu dovesti i do pojave
suicidalnih misli te posljedica u stvarnome zivotu (McLean i Griffitths, 2019.; Center

for Technology and Society, 2020.).

Ova naizgled normalna i bezazlena pojava predstavlja nedovoljno prepoznat rizik,
osobito u domaéem kontekstu. Americko istrazivanje pokazalo je kako je 68% igraca
online video igara dozivjelo intenzivno uznemiravanje prijetnjama fizickim nasiljem,
diskriminaciju temeljem identiteta, seksualno uznemiravanje i uhodenje (Center for
Technology and Society, 2020.). Budué¢i da je kontekst jedne online igre vrlo Cesto
medunarodan, okupljajuéi istovremeno igrace razli¢itih drzava, rezultati americkog
istrazivanja relevantni su i za naSe podrucje, te ukazuju na potrebu obracanja vece

pozornosti na ovaj rizik i poduzimanja mjera kako bi se on ublazio.
1.2. Odstupajuce ponasanje u kontekstu mladih

Da je rije¢ o riziku kojem su izlozeni mnogi govori nam podatak da 90% djece i
mladih u Hrvatskoj, u dobi od 10 do 15 godina, igra neku vrstu video igara (Labas 1
sur., 2019.). Samo vrijeme provedeno u igranju video igara raste u razdoblju
adolescencije, gdje je za dob od 13 do 17 godina prosje¢no po 2 i pol sata igranja
dnevno (Center on media and Child’s Health, 2020., prema Brc¢i¢, 2020.).
Adolescentska populacija najrizi€nija je dobna skupina za javljanje problematicnog
igranja, obzirom na neuroloske, kulturne i razvojne zadatke koji se javljaju u toj dobi
medu ostalim sklonijima za poduzimanje rizika, eksperimentiranjem i traZenjem
uzbudenja, a njihova se motivacija usmjerava na vrsnjake, povecavajuci socijalnu
usporedbu 1 osjetljivost na druStveno odbacivanje (Novak 1 sur., 2019.). Upravo iz
navedenih razloga, populacija adolescenata ¢ini se osobito podlozna rizicima, 0dnosno

posljedicama odstupajuéeg ponasanja u online igrama.



Jedan od razvojnih zadataka u toj dobi jest otkrivanje vlastitog identiteta (Elsayed,
2021.). Kako objasnjava autorica Elsayed (2021.), adolescenti prolaze kroz krizu
socijalnog identiteta u kojem pokusavaju dobiti odgovor na pitanja poput ,,Tko sam
ja?“ 1 ,Koja je moja uloga?“. Kako bi dobili odgovore na ta pitanja oni razmisljaju i
reflektiraju na ponasanja i vrijednosti kojima svjedoce. U tom su periodu tako suoceni
s mnogo razliCitih pitanja i ideja, koje mogu stvoriti unutarnje konflikte, a Cije
rjeSavanje dovodi do uspjesnog ili neuspjesSnog zavrsetka krize. Polaze¢i od teorije
socijalnog identiteta, odgovori na ova pitanja odnose se na covjekovu
samokategorizaciju u odnosu na pripadnost nekoj grupi (Leaper, 2011.). Pojedinci
dozivljavaju kolektivan osjecaj identiteta koji se temelji na tome kojoj grupi pripadaju,

kao S$to su rasni, etnicki ili rodni identiteti (Ramasubramanian i Murphy, 2014.).
1.3. Model socijalnog identiteta kod cimbenika deindividuacije

Postavke djelovanja socijalnog identiteta u anonimnim okruZenjima kao §to je svijet
online video igara objasnjava model socijalnog identiteta kod cimbenika
deindividuacije (eng. Social identity model of deindividuation effects, SIDE) (Lea i
Spears, 1991., prema Tang i Fox, 2016.). Za razliku od ostalih modela koji govore o
drustveno neprihvatljivim ponaSanjima u anonimnim prostorima, SIDE model
udaljava se od ideje da deindividuacija zbog anonimnosti producira udaljavanje od
grupnih normi te samim time i drustveno neprihvatljiva ponaSanja (Spears, 2017.).
SIDE model predlaZze sasvim drugacije razumijevanje deindividuacije, objasnjavajuci
da takve okolnosti u nekoj grupi zapravo dovode do povecanja istaknutosti i utjecaja
drustvenih faktora poput socijalnog identiteta i njime povezanih normi (Postmes i
Spears 1987., prema Spears 2017.). Ovaj pristup takoder objasnjava kako
polariziraju¢e odluke u grupi, iako ekstremnije od onoga $to bi se smatralo grupnim
prosjekom, opet predstavljaju odredeno konformiranje normama grupe koja se moze
smatrati podgrupom ili intragrupom (Spears, 2017.). Analiza c¢imbenika
deindividuacije temeljena na teoriji socijalnog identiteta razlikuje dva aspekta

anonimnosti: kognitivnu 1 stratesku (Spears, 2017.).



Kognitivna strana SIDE modela odnosi se na anonimnost pojedinca unutar neke grupe
(eng. Anonymity of) te kao rezultatom, istaknuto$¢u njegova socijalnog identiteta
(Spears, 2017.). Pojedin¢eva anonimnost u nekoj grupi dovodi do prelaska iz
razmiSljanja o pojmu o sebi u kontekstu individualnog identiteta, u onaj koji se smatra
grupnim ili socijalnim identitetom (Reicher, 1987., prema Spears 2017.). Ponasanja
pojedinaca u prostorima anonimnosti kao §to nudi internet vodena su procesom
depersonalizacije (Spears, 2017.). Dok deindividuacija podrazumijeva smanjenu
regulaciju pojedinca, depersonalizacija pak podrazumijeva povecanu razinu regulacije
u grupnom kontekstu (Spears, 2017.). Internet moze omoguciti depersonalizaciju te
poveéanje vaznosti i istaknutosti socijalnog identiteta s obzirom da su individualni
identiteti 1 razliCitosti medu pojedincima nejasni (Spears, 2017.). S obzirom da ne
mozemo vidjeti druge pojedince 1 nemamo dovoljno pokazatelja kako bismo odredili
nase razliCitosti, anonimne pojedince ne percipiramo kao individue, ve¢ kao
pripadnike odredene grupe (Spears, 2017.). U takvim sluc¢ajevima, u kojima je
primjetan neki socijalni identitet, jedino ¢ime se vodimo su norme i stereotipi vezani
uz tu grupu (Spears, 2017.). Spears (2017.) nadalje objasnjava kako neka generalno
drustveno neprihvatljiva ponaSanja kao $to je uporaba nasilja, pojedinim grupama
mogu predstavljati prihvaenu grupnu normu, a njihova je manifestacija rezultat

konformiranja tim normama i procesa depersonalizacije.

Strateski aspekt SIDE modela odnosi se na iskoriStavanje anonimnosti grupe, u odnosu
na neku drugu grupu koja se moze definirati kao moénija (eng. Anonymity to) (Spears,
2017.). Nemogucénost identificiranja osobe od strane snaznije grupe (primjerice grupe
koja predstavlja autoritet), te prisutnost su-¢lanova grupe podrzava pojedinca da se
ponasa na nacin koji je kaznjiv, no koji u kontekstu grupe predstavlja normativno

ponasanje (Spears, 2017.).

SIDE model u specificnom kontekstu online video igara objasnjavaju autori Tang i
Fox (2016.). Prema njihovom objaSnjenju, online video igre predstavljaju prostor
anonimnosti, u kojem igraci medusobno nemaju uopce ili imaju vrlo malo pokazatelja

koji bi im pomogli da definiraju odredenog pojedinca. Kao sto nalaze SIDE model, u



takvim se situacijama igra¢ online video igre oslanja na najistaknutiju pripadnost
nekoj grupi, odnosno na najprimjetniji socijalni identitet pojedinca. Autori kao primjer
koriste informaciju o rodu igraca, naime, ukoliko se tijekom igre moze primijetiti
pripadnost pojedinca odredenoj grupi prema rodu, interakcija od strane anonimnih
igraca odvijati ¢e se na rodno stereotipni nacin. Percepcije identiteta drugih anonimnih
igraca tako su reducirane na istaknutu pripadnost nekoj grupi, koja je pri tome
depersonalizirana i stereotipna, a interakcija svih tih faktora dovodi do dezinhibicije
koja facilitira asocijalna ponasanja kao $to je odstupajuce ponasanje (Postmes, Spears
i Lea, 1998., prema Tang i Fox, 2016.). Dodatno, odstupajué¢e ponasanje u video
igrama moze predstavljati slu¢aj norme prihvacene u specificnoj grupi, a opcenito
druStveno neprihvatljive, kako je objasnjavao Spears (2017.) (Tang i Fox, 2016.).
Takoder se u ovom kontekstu moZe primijeniti jo§ jedan kognitivni aspekt SIDE
modela, koji predlaze kako anonimnost povecava privlacnost grupi, time poveéavajuci
Sansu da ¢e pojedinac stereotipizirati samoga sebe kako bi vise bio u skladu sa grupom
(Lea, Spears i de Groot, 2001., prema Chang, 2008.). Upravo te dvije stavke modela
opisuju Tang 1 Fox (2016.). Naime, stereotipnog igraca online video igara opisuje se
kao defenzivnog, heteroseksualnog muskarca, bijele boje koze, Sto predstavlja
prijenos generalnog videnja same industrije video igara koja je tradicionalno
percipirana kao muski prostor te u kojem se natjecanje i agresija, na kojima se video
igre Cesto temelje, smatraju dijelom tradicionalne muske uloge (Shaw 2012., prema
Tang i Fox 2016.). Autori predlazu kako u online video igrama igraci odbacuju svoj
individualni identitet u korist priklanjaju tom prevalentnom socijalnom identitetu
igraca, koji poti¢e hostilnost 1 agresiju prema drugima, a osobito onima koji se

percipiraju kao autsajderi.
1.4. Vaznost istrazivanja

Ovim se istrazivanjem nastoji upoznati druStvo, akademsku zajednicu te osobito
prakticare socijalnog rada sa rizikom koji se moze javiti iza naizgled bezazlene
aktivnosti, pruzaju¢i informacije o tome kako mladi dozivljavaju odstupajuce

interakcije u online svijetu i jesu li te interakcije zaista bezbolne.



Vaznost razumijevanja ove teme za struku socijalnog rada ogleda se u nekoliko razina
djelovanja. Na razini prevencije i pravodobnog prepoznavanja rizika za djecu i mlade,
od samog svjedocenja odstupaju¢em ponasanju, pa sve do Cinjenja i dozivljavanja
Stetnih ponaSanja u igri. Na razini psihoedukacije roditelja i mladih igraca, ali i
pruzanja podrske onima koji se nose s posljedicama Stetnog ponasanja u bilo kojem
obliku. Konacno, kako bi u svojem radu sa mladima savjesno mogli primijeniti Gamer
affirmative paradigmu (Reardon, 2015.), s razvijenom svije$¢u i znanjem o rizicima
online video igara te otvorenim umom za iskoriStavanje video igara i raznih iskustava

igraca kao alata u svojem radu.

S obzirom na neistrazenost teme u Hrvatskom kontekstu, ovim se istrazivanjem
nastoji doprinijeti skretanju pozornosti ka slabo poznatom riziku, s ciljem da se
omoguci Sirok pregled iskustva i dozivljaja odstupajuéeg ponaSanja u online igrama
kod hrvatskih adolescenata, te naslanjajuci se na teoriju socijalnog identiteta, prikaze
njihov doZivljaj anonimnosti 1 identiteta u video igrama. Cilj ovog istraZivanja nije
etiketiranje online video igara kao opasnom aktivno$¢u, ve¢ ukazivanje na
problematiku kroz paradigmu ublaZzavanja rizika, vodeci se interesom za oblikovanje

prevencije na ovom podrucju te prenosSenja preporuka samih igraca.
2. CILJEVI I ISTRAZIVACKA PITANJA

Ciljevi su ovog istrazivanja dobiti uvid u iskustvo 1 dozivljaj odstupajuc¢eg ponasanja
u online video igrama kod adolescenata, dobiti uvid u percepciju identiteta mladih s
iskustvom igranja online video igara te istraziti preporuke mladih o sigurnom igranju

online video igara.

IP1: Kako se odstupaju¢a ponasanja manifestiraju u online video igrama?

IP2: Kako adolescenti dozivljavaju odstupajuca ponasanja u online video igrama?
IP3: Kakav je dozivljaj sebe adolescenata u video igrama?

IP4: Koje preporuke navode adolescenti na podrucju dobrobiti i odgovornog igranja

online video igara?



3. METODA

Obzirom na ciljeve odabrana je kvalitativna metoda istrazivanja, koja omogucuje
produbljivanje prirode samog problema bez njegova mjerenja (Ritchie i Lewis, 2003.).
Kvalitativan pristup relevantan je za istrazivanje ove teme, obzirom na njenu mogucéu
osjetljivost, duboku ukorijenjenost te neopipljivost aspekata dozivljaja koji se
planiraju istraziti (Ritchie i Lewis, 2003.). Ta obiljezja Cine vjerojatnim da ce
sudionicima trebati viSe vremena, uz delikatno i interaktivno ispitivanje, kako bi im
se omogucilo da istraze problematiku sami za sebe, dopru do unutarnjeg znanja te

prenesu delikatnosti svojeg dozivljaja (Ritchie i Lewis, 2003.).
3.1. Uzorak

Ciljanu populaciju ovog istrazivanja Cinili su adolescenti sa iskustvom igranja online
video igara. KoriSten je Pattonov (1990.) namjerni uzorak maksimalne razlicitosti,
prema kojem se nastojalo ukljuditi sudionike koji su medusobno razli¢iti po spolu,
dobi te iskustvu igranja. Pattonov (1990.) uzorak maksimalne razli¢itosti Koristan je
kako bi se prikupile informacije drugacijih i ponekad suprotnih okolnosti 1 iskustva
(Brinkman, 2013.), kako bi se s jedne strane mogle iznijeti informacije o jedinstvenosti
svakog iskustva, a s druge strane kako bi se ukazalo na obrasce koje sudionici dijele
bez obzira na svoje razli¢itosti (Patton, 1990.). Adolescentska populacija relevantna
je za ovu temu obzirom na njihove prethodno navedene razvojne specifi¢nosti, pri
¢emu se kao donjom dobnom granicom za sudjelovanje odredila dob od 14 godina, a

gornjom 21 godina.

U istraZivanju je sudjelovalo ukupno 6 sudionika, odnosno 4 adolescentice i 2
adolescenta. Raspon godina sudionika kretao se izmedu 18 i 21 godine, pri ¢emu je
prosjek iznosio 19 godina. Sto se ti¢e duljine njihovog iskustva igranja online igara,
iznosila je izmedu 3 i 12 godina, pri ¢emu se dnevna koli¢ina igranja kretala izmedu
1 i 10 sati. Sudionici su bili trenutni ili bivsi igraci igara: League of legends,
Overwatch, Brawlhalla, Valorant, Call of Duty te CS:GO, pri ¢emu ih je najvise (4)

bilo trenutnim igra¢ima video igre League of legends. Cetvero sudionika su ¢lanovi ili



suradnici organizacije Max Teatar, a dvoje bivsi ili trenutni korisnici poludnevnih

boravaka Centra za nestalu i zlostavljanu djecu.
3.2. Postupak

Za provedbu istrazivanja dobivena je dozvola od Etickog povjerenstva Pravnog
Fakulteta SveuciliSta u Zagrebu postuju¢i smjernice koje ukljucuju: informirani
pristanak, dobrovoljnost i moguénost odustajanja od istrazivanja, povjerljivost,
informiranje roditelja djece starije od 14 godina, zastitu dobrobiti sudionika te
informiranje o rezultatima istrazivanja. Nakon dobivanja suglasnosti Eti¢kog
povjerenstva, dobivena je suglasnost voditeljice organizacije Max teatra i voditelja

Centra za sigurniji internet.

Navedene organizacije kontaktirale su potencijalne sudionike te im proslijedile
pozivno pismo, informirani pristanak (u tiskanom i online obliku), obavijest za

roditelje te letke sa kontaktima za stru¢nu podrsku.

Tijekom mjeseca srpnja provedeno je 7 individualnih intervjua, od kojih je jedan
proveden kao pilot u svrhu provjere protokola. 5 intervjua provela je autorica
istrazivanja u prostorima organizacije Max teatar, dok su ostala 2 intervjua provele
struéne djelatnice Centra za sigurniji Internet, diplomirana psihologinja Martina
Nikoli¢ te magistrica socijalnog rada Ana Veoci¢, u prostorima udruge. Tijekom

provedbe intervjua koriSten je i procesni pristanak.

Podaci sudionika vodeni su putem Sifre, odnosno pseudonima. Od sudionika se nisu
trazili osobni podaci, osim njihovog kontakta koji je sluZio za potrebe dogovora te koji
¢e se zajedno s transkriptima izbrisati s racunala autorice na dan obrane diplomskog
rada. Do tada, pristup transkriptima biti ¢e dostupan samo autorici istrazivanja,
mentoru izv. prof. dr. sc. Marku Juric¢u te izv. prof. dr. sc. Luciji Vejmelki, dok ¢e
kontakt ostati dostupan samo autorici. Podaci su pohranjeni u pisanom (informirani
pristanak), elektroni¢cnom (transkript i informirani pristanak) te audio obliku (snimka

intervjua). Audiosnimke izbrisane su sa svih uredaja u trenutku kada su napisani
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transkripti. Ostale informacije o sudionicima koje bi mogle dovesti do njihove

identifikacije anonimizirane su ili izbrisane u trenutku pisanja transkripata.

Kako bi se osigurala sigurnost i dobrobit sudionika, vodila se posebna briga za
ublazavanje rizika prilikom konstruiranja samog protokola za intervju, a sudionici i
njihovi roditelji upozoreni su na moguénost javljanja rizika od neugode putem
informiranog pristanaka i obavijesti. Sudionicima su ostavljeni kontakti besplatne
strucne podrske pri Centru za sigurniji Internet i Hrabrom telefonu te letak sa svim

informacijama kako potraziti pomoc¢.
3.3. Mjerni instrument

Istrazivanje je provedeno koriStenjem polu strukturiranog intervjua, odabranim na
temelju ve¢ spomenutih obiljeZja teme (neopipljivost, duboka ukorijenjenost te
osjetljivost), kao 1 na temelju obiljezja sudionika uvjetovanim metodom uzorkavanja,
odnosno razli¢itosti njihovih iskustava. Polu strukturirani intervju omogucio je
dovoljnu fleksibilnost u pogledu prilagodavanja pitanja iskustvima sudionika, a
istovremeno zadrzavanje fokusa na podtemama koje su se planirale istraziti
(Brinkmann, 2013.). Intervjui su provedeni individualno, obzirom na osjetljivost teme,
budu¢i da se na taj na¢in moze omoguciti veca povjerljivost, atmosfera povjerenja i

diskrecije (Brinkmann, 2013.).

Za potrebe provodenja polu strukturiranog intervjua izraden je protokol koji je
obuhvacao ukupno 24 glavnih pitanja, moguca potpitanja te tri vinjete, koji se zbog
svoje opseznosti zajedno s vinjetama nalazi u prilogu (Prilog 1, Prilog 2). Prije pocetka

intervjuiranja sudionicima je procitana idu¢a uputa:

,, Prije nego sto krenemo, htjela bih ti ponoviti neke informacije koje su se nalazile u
pozivnom pismu. Ovim se istraZivanjem Zeli dobiti uvid u doziviljaj i iskustvo igranja
online video igara s fokusom na problematicna ponasanja u igri te u skladu s tim
saznati kakve su preporuke adolescenata za stvaranje sigurnijeg okruzenja igranja
Sudjelovanje u ovom istrazivanju je dobrovoljno, sto znaci da sam/sama odlucujes

hoces li sudjelovati te da u bilo kojem trenutku imas pravo odustati ili ne odgovoriti
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na neko pitanje. Tvoji odgovori su u potpunosti povjerljivi, oni ¢e se prikupljati, cuvati
i obradivati na siguran nacin te nece biti dostupni u svom izvornom obliku nikome
osim istrazivackom timu. Tvoji ce se odgovori voditi pod Sifrom te neces morati
govoriti svoje ime i prezime, niti druge podatke o sebi koje ne Zelis podijeliti. Ako
slucajno podijelis neke osobne podatke putem kojih smatras da bi te se moglo
prepoznati, ve¢ tijekom prepisivanja ovog intervjua ¢u ih anonimizirati, $to znaci da
nitko nece moci povezati tvoje odgovore s tobom, tvojim imenom ni prezimenom ili
identitetom. Svi prikupljeni podaci koristiti ¢e se iskljucivo za istraZivacke svrhe. Ako
te neko od pitanja uznemiri, mozes se obratiti strucnjacima koji ée ti pomoci na
besplatne kontakte koje sam ti urucila, a i ja ¢u se nakon intervjua zadrzati duze ako
¢es mi Zeljeti joS nesto reci. Mozes slobodno traziti pauzu te intervju mozemo zaustaviti
u bilo kojem trenutku. Na kraju intervjua mogu ti pokazati stranice na kojima ce se
objaviti rezultati istrazivanja, ako ce te to interesirati, a i slobodno mi se javis na
kontakt koji sam ostavila ako ces kasnije imati kakvih pitanja. Imas li sada kakvih

pitanja za mene?

Buduci da zZelim biti koncentrirana na tvoje odgovore i da ne moram zapisivati sve Sto
kazes, htjela bih snimiti ovaj intervju putem diktafona na svom mobitelu. Snimku ¢u
moc¢i cuti samo ja, a ¢im je pretipkam cu je izbrisati sa mobitela. Pristajes li da se ovaj

intervju snima? "
3.4. Obrada podataka

Obzirom na informativnost i opseznost prikupljenih podataka te koriStenu metodu
uzorkovanja, pri obradi je koriStena tematska analiza sadrzaja. Tematska analiza
sadrzaja omogucuje identificiranje, analiziranje 1 predstavljanje tema 1 obrazaca
izdvojenih u prikupljenim podacima (Braun i Clarke, 2006.). Tematska analiza
obuhvacala je koristenje kombinacije induktivne i deduktivne metode analize,
obzirom da je struktura protokola i vinjeta pratila tipologiju oblika odstupajuceg
ponasanja autora Centre for Technology and Society (2020.), omogucujuci dedukciju
tema, dok su se dozivljajni aspekti te preporuke analizirale induktivnim pristupom

polaze¢i od izjava sudionika. Tematska analiza sadrzaja obuhvacala je 6 koraka kako
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ih navode autori Braun i Clarke (2006., prema Lakato§s i Vejmelka, 2017.:25):

,upoznavanje s podacima, generiranje inicijalnih kodova, pretrazivanje tema, provjera

tema, definiranje 1 konacno imenovanje tema i produkcija izvjestaja.*.

4. REZULTATI I RASPRAVA

Rezultati istrazivanja prikazani su tablicno za svaku temu te su objedinjeni sa

raspravom. Svi rezultati su zajednicki prikazani u prvoj tablici (Tablica 4.1.).

Tablica 4.1.

Rezultati istraZivanja

Glavne tematske | Teme Kategorije
jedinice
Iskustva Antagonisti¢ko igranje Varanje
adolescenata sa Zlouporaba igre
odstupajuc¢im Asocijalno ponasanje Hostilnost s fokusom na
ponasanjem vjestine igraca
Prizeljkivanje nesreée igracu
MrzZnja MrzZnja na temelju
nacionalnosti
MrzZnja na temelju spola
Koristenje pseéih zvizdaljki
(eng. Dog whistles)
Koristenje opasnog govora
Uznemiravanje Benevolentno uznemiravanje
Seksualno uznemiravanje
Kriminalna i predatorska ponasanja | Prevare
Grooming
Dozivljaj Prepoznavanje negativnih posljedica | Dozivljavanje neugodnih
odstupajuceg odstupajuceg ponasanja emocija zbog
ponasanja odstupajuceg ponasSanja
usmjerenog na vjestine igraca
Snazna emocionalna

uznemirenost zbog
dozivljavanja  odstupajuceg
ponasanja osobnim
Demotivacija

Negativna percepcija djevojaka u
online igrama

Dozivljavanje video igara
muskim prostorom
Prisustvo seksizma u online

svijetu
Pripisivanje  uzroka  obiljezjima | Kompetitivna narav igraca kao
pocinitelja uzrok odstupajuceg

ponasanja
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Teskoe s  preuzimanjem
krivnje kao uzrok
odstupajuceg ponasanja
Teskoc¢e s kontrolom emocija
kao uzrok

odstupajuceg ponasanja
Teskoce pri stvaranju odnosa
kao uzrok

odstupajuceg ponasanja
Sadizam kao uzrok
antagonisti¢kog igranja

Pripisivanje uzroka vanjskim
Ciniteljima

Kompetitivna narav igre kao
uzrok odstupajuceg ponasanja
Normalizacija kao  uzrok
odstupajuceg ponasanja
Anonimnost kao uzrok
odstupajuceg ponasanja

Reakcija
odstupajuce
ponasanje

na

Koristenje razli¢itih strategija za
suocCavanje s dozivljenom situacijom

Reagiranje odstupajuc¢im
ponasanjem

Izbjegavanje video igara u
kojima je dozivljeno
odstupajuce ponasanje
Okretanje smirujué¢im

aktivnostima u  stvarnom
Zivotu

Prijavljivanje pocCinitelja u igri
Povjeravanje bliskim osobama
KoriStenje sistema utiSavanja
igraca

Davanje smisla

Suosjecanje s napadnutim igra¢ima

Javljanje neugodnih emocija
prilikom svjedoCenja
odstupajuceg ponasanja
Zauzimanje zastitnicke uloge
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Dozivljaj sebe u
online igrama

Djelomican osjecaj anonimnosti

Izjednacavanje anonimnosti sa
moguénoséu identifikacije
putem osobnih podataka

Izostanak  anonimnosti u

kontekstu socijalne
kategorizacije
Odavanje pojedinih informacija o | Nenamjerno odavanje

sebi

informacije o spolu
Nenamjerno odavanje drzave
porijekla

Dijeljenje interesa kao tema
komunikacije

Dijeljenje  informacija radi
razvoja online odnosa

Razli¢it odnos prema elementima
igrackog profila

Odabir nadimka kao vazan
element profila u video igrama
Avatar kao objekt

Avatar kao drugi
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Preporuke
adolescenata

Preporuke za developere online video
igara

Potreba za dokazom
Educiranje igraca
Unaprjedenje sustava kojima
se djeluje na odstupajuce
ponasanje

Preporuke za igrace

Pruzanje podrske suigracima
Razvoj svijesti o utjecaju
anonimnosti na svoje i tude
ponasSanje

Prijavljivanje  odstupajuceg
ponasanja

Koristenje sistema utiSavanja
Uzimanje pauze od igre
Koristenje konstruktivnog
nacina davanja kritika

4.1. Iskustva adolescenata sa odstupajucim ponasanjem

Kategorizacija iskustava adolescenata provedena je polaze¢i od oblika odstupajucih

ponasanja koje navode autori Center for Technology and Society (2020.). Kod iskustva

adolescenata izdvojilo se 5 tema. Sudionici su opisali kako imaju iskustva sa

dozivljavanjem ili svjedoCenjem: antagonistickog igranja, asocijalnog ponasanja,

mrznje, uznemiravanja te kriminalnim 1 predatorskim ponaSanjima u online video

igrama.

4.1.1. Antagonisticko igranje

Tablica 4.2.

Antagonisticko igranje

Tema

Kategorija

Antagonisticko igranje Varanje

Zlouporaba igre
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Prva istaknuta tema odnosi se na antagonisticko igranje online video igara. Ovom
temom obuhvacene su kategorije ponasanja koje se odvijaju neverbalnim putem,
koriStenjem 1ili iskoriStavanjem mehanizama same igre, a protive se namjeni igre
(Center for Technology and Society, 2020.). Sudionici su istakli svjedoc¢enje dvama

kategorijama ponasanja, varanju te zlouporabi igre.
4.1.1.1. Varanje

,,Imam osjecaj da se meni to desava dosta cCesto (varanje), mozda jesam u pravu
mozda ne, al definitivno su mi se desile slicne situacije i stvarno se pitas zasto je ovaj

tu samnom kad ne zna neke osnovne mehanike igre.... " (2)

., ...sad se poveco broj igraca koji koriste vanjske programe da bi ubrzali ili povecali
svoju sigurnost za pobjedom ili dobivanje stvari koje bi normalnim ovako igracima

potrajalo vise vremena... “ (6)

Sudionici su izdvojili kako su u online igrama koje igraju svjedoCili obliku
odstupajuceg ponasanja koje opisuje varanje. Kao §to su i sami sudionici opisali,
varanje podrazumijeva koristenje odredenih strategija kako bi se postigla nepravedna
prednost nad suigraima, odnosno protivnicima (Chen 1 Wu, 2013.). Sudionici su
opisivali svjedoCenje varanju koriStenjem vanjskih programa poput skripata, botova
za povecanje ranka te botova koji djeluju na mehanike igre kao $to su botovi za
ciljanje. Varanje predstavlja oblik drustveno neprihvatljivog ponasanja, ali zbog svoje
ucestalosti u pojedinim online igrama moZe predstavljati i oblik normativnog
ponasanja, te je kao takvo podloZzno ¢imbenicima deindividuacije koji pridonose

priklanjanju grupnim normama (Chen 1 Wu, 2013.).
4.1.1.2. Zlouporaba igre

., Uh, ima jedan, jedan dogadaj, di sam igrala minecraft i di sam prikupljala drvece,

drvece sam skupljala, valjda da si gradim kucicu il nesto, bio je tamo jedan zlocesti
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lik koji me stalno ubijao tamo (smijeh) i uzimao mi drvece, a ja tad nisam valjda znala

igrat pa se nisam znala branit... " (2)

,,Jos Sto mi se nedavno desilo da neko je napravio, srecom igrali su protiv mene, ali
neko je napravio 2 bota koji- i slao ih u ranked, koji bi samo namjerno urusavali igru,

imali su poeticna imena repenting i sinning...,, (2)

,, ...narusavanje, namjerno skretanje s teme Sta je za koju je igrica namijenjena
naprimjer sada, vrlo jednostavno tema je ubiti protivnicki tim ili sprijeciti pobjedu

drugog tima, no neki igraci, jednostavno kontra rade... “ (6)

Sudionici su istakli dozivljavanje, kao i svjedoCenje razlic¢itih forma zlouporabe igre.
Kao ponasanje koje predstavlja suprotstavljanje duhu igre, ono se moze razli¢ito
manifestirati. Sudionici ovog istraZzivanja naveli su primjere krade resursa te
namjernog sabotiranja. Primjere nafina manifestacije zlouporabe igre koje navode
sudionici, autori Center for Technology and Society (2020.) opisuju kao trollanje i
sabotiranje, odnosno namjerno zavlacenje i troSenje vremena, namjerno gubljenje u
timskoj igri ili davanje informacija protivni¢kom timu kako bi im se dala prednost te
kao iskoriStavanje mehanika igre za kvarenje dozivljaja igraca, poput iskoriStavanja
pozicije avatara kako bi se blokirao suigrac, krada resursa ili zabranjivanje lika kojeg

je suigrac htio igrati.

4.1.2. Asocijalno ponasanje

Tablica 4.3.
Asocijalno ponasanje
Tema Kategorija
Asocijalno ponaSanje Hostilnost s fokusom na vjestine igraca
Prizeljkivanje nesreée igracu

Asocijalna ponaSanja obuhvacaju antagonistic¢ka 1 iskljuuju¢a ponasanja i1 stavove u
igri, a ujedno predstavljaju i najkompleksniji oblik ponaSanja za kategoriziranje i
mjerenje, obzirom na Siroki spektar ponaSanja koji se pokriva terminom i razlike u

percipiranju problemati¢nosti pojedinih postupaka (Center for Technology and
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Society, 2020.). Asocijalna ponasanja povecavaju Sansu eskalacije ponasanja na visu
razinu rizi¢nosti, a mogu se primijetiti kroz nacin na koji se prihvacaju, odnosno ne
prihvacaju novi igra¢i, nacin na koji se tretiraju pogreske te kroz tendeciju ka
antagonistickim 1 agresivnim komentarima (Center for Technology and Society,
2020.). U ovoj temi izdvojene su dvije kategorije, hostilnost s fokusom na vjestine

igraca te prizeljkivanje nesreée igracu.
4.1.2.1. Hostilnost s fokusom na vjestine igraca

, u league of legendsu se stalno vrijedaju... obicno kazem jako su plitke i agresivne

poruke kako bi se reklo...learn how to play*“ (2)

., ...mislim vecinom je to da ti neko kaze, ispinga te ono ult not casta umro si whatever,

ili ono da si prelos jer si umro*“ (4)

., ...to (hostilnost) se stvarno jako cesto desava od toga da zapravo ponekad je ocito
ponekad stvarno kuZis okej ja sam napravio pogresku okej, ponekad ne znas sto si

napravio ponekad ce ljudi to pocet radit iz cista mira, al jako je cesto* (1)

U odgovorima sudionika moze se primijetiti prisustvo hostilnog tretiranja pogreSaka
igraca, a koje se manifestira kao vrijedanje njihovih vjestina. S druge strane, sudionici
su izdvojili kako se ono moze i ne mora javiti s konkretnim razlogom, odnosno kako
ne mora biti rezultat reakcije na pogresku. Ovakva iskustva ukazuju na opcéenitu
atmosferu hostilnosti u odabranim igrama sudionika, a koja pridonosi prihvacanju
odstupajuceg ponaSanja kao kulturalne norme u pojedinim igrama, odnosno
normalizacije takvog ponaSanja, koje osim $to pridonosi ucestalosti asocijalnog
ponasanja, pospjesuje rizik ¢injenja ozbiljnijih prijestupa (Center for Technology and

Society, 2020.).
4.1.2.2. Prizeljkivanje nesrece igracu
,, ...bilo je di ljudi kazu nadam se da ti obitelj dobije rak i tako neke stvari... " (2)

., ...svakakvo vrijedanje, prijetnje, ne znam, jako puno toga i vise se ne sjecam stvarno

ono detaljno, uglavnom bas je bilo ono, nekad je znalo bit nekad je znalo bit
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ekstremno...Sta ja znam...pa kao bio je neki frajer kaj se bas ono bas je bio nabrijan
...to bilo jel, nes za obitel], nekaj bas ekstremne gnjusne stvari, ono zelim da ti obitelj

umre i... katastrofa... “ (5)

Kako se asocijalna ponasanja i hostilnost igra¢a mogu manifestirati kao vise nego
samo vrijedanje vjestina, govore nam izjave ovih sudionika. Zanimljivo je kako se kao
razina iznad vrijedanja vjeStina igraca javila specificna tema prizeljkivanja nesrece
igracu, u ovom slucaju specifi¢no na razini smrti u obitelji. Uzivanje u tudoj boli, na
razini crta licnosti odlika je sadizma, koji se prema istrazivanjima zaista pokazao kao
jedan od korelata Cinjenja odstupajuceg ponasanja (Buckels i sur. 2014., prema
Kowert, 2020.). Medutim, ovakvo ponaSanje na razini emocije mozemo i povezati sa
fenomenom zluradosti, poznatim pod njemackim terminom Schadenfreude,
takozvanim osje¢ajem zadovoljstva radi necije nesre¢e (Smith i sur., 2009.). Postoji
nekoliko objasnjenja zasto dolazi do zluradosti, unato¢ toga Sto ono predstavlja osjecaj
koji se protivi uobiCajenim druStvenim normama (Smith 1 sur., 2009.). Kako
objaSnjavaju Smith 1 suradnici (2009.), zluradost se mozZe javiti kao rezultat osobne
dobiti kroz nesre¢u drugoga, pozitivnog rezultata drustvene usporedbe s nekim tko je
dozivio nesrecu te konacno osjecaja da je nesretna osoba to 1 zasluzila (Smith 1 sur.,
2009.). Zluradost nije nimalo strana pojava u kontekstu natjecateljskih sportova,
osobito u kontekstu osobne dobiti kroz nesre¢u drugoga i pozitivnim rezultatom
socijalne usporedbe pri pojavi ljubomore (Smith 1 sur., 2009.), pri ¢emu se kao takva
moZe lako primijeniti 1 na natjecateljske video igre. Medutim, zluradost 1
prizeljkivanje nesrece u kontekstu suigraca u online igrama nije istrazena pojava te bi

je svakako u svrhu boljeg razumijevanja bilo vazno istraZiti.

4.1.3. Mrznja
Tablica 4.4.
Mrznja
Tema Kategorija
MrzZnja MrZnja na temelju nacionalnosti
MrZnja na temelju spola
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Koristenje psec¢ih zvizdaljki (eng. Dog
whistles

KoriStenje opasnog govora

Mrznja kao odstupajuce ponasanje u online igrama moze se definirati kao verbalno ili
drugo nasilje prema igracu na temelju njegova stvarnog ili percipiranog identiteta
Center for Technology and Society, 2020.). MrZnja u online igrama moze ali i ne mora
biti verbalna, javljajuci se kroz direktne uvrede i prijetnje, ali i koriStenjem specificnih
oblika komunikacije na internetu (Center for Technology and Society, 2020.). Ona se
moze odnositi na svojstva identiteta kao Sto su spol, dob, nacionalnost, rasa,
invaliditet, seksualna orijentacija ili religija (Center for Technology and Society,
2020.). U ovoj temi izdvojile su se dvije kategorije u kojima je mrznja usmjerena na
specifi¢na svojstva identiteta, a to su nacionalnost 1 spol, te dva oblika specifi¢nog
nacina komunikacije, odnosno prenosenja ili poticanja mrznje, a koje predstavljaju

koriStenje psecih zvizdaljki te koriStenje opasnog govora.
4.1.3.1. Mrznja na temelju nacionalnosti

., ...Vrijedanje je Cesto i Cesto je oko stvari koje kao ne znam, oko rase, ili oko
nacionalnosti... ja nisam vidio, al sam cuo da po nacionalnosti da se vrijedaju ljudi,

cisto iz tog aspekta... “ (35)

,»Ne znam, znalo mi se desit tipa na nacionalnost su me znali flame-ati ljudi, neki
Srbin ja mislim, to mi se mozda desilo jedno dva put, vidio je da pricam na hrvatskom
i poceo je pricat sad neke Cetnicke fraze i ne znam, govorit neke fakat cudne stvari
arhaicne iz domovinskog rata... to je tak cudan osjecaj nikad nisam ni upoznala tu
osobu i samo na temelju toga mi prica e ja ¢u ti sad do¢ doma i upucat ¢u te, e sad ces
ti odgovarat za zlocine u Jasenovcu, bas mi je to onak bio cudan osjecaj, koji se nadam

da necu vise experience-at*“ (1)

MrZnja na temelju nacionalnosti nazalost predstavlja uvelike poznatu temu na nasim
podrucjima (Vilovi¢, 2011.). Izjave ovih sudionika pruzaju nam zabrinjavajucu

informaciju o jo$ jednom kanalu komunikacije u kojem su ovakve interakcije itekako
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prisutne. Tesko je razaznati govori li ovaj podatak o reflektiranju vrijednosti
nacionalizma pojedinih igraca online igara, ili pak predstavlja rezultat ve¢ spomenutog
SIDE modela. Kao $to je objasnjeno u uvodnom dijelu, u anonimnim situacijama u
kojima je primjetan neki socijalni identitet, pojedince ne percipiramo kao individue,
ve¢ kao pripadnike odredene grupe (Spears, 2017.). U takvim situacijama jedino ¢ime
se vodimo su norme i stereotipi vezani uz tu grupu, poznavajuéi samo jedan dio
necijeg identiteta, sama interakcije provodi se na stereotipi¢an nacin (Spears, 2017.).
U bilo kojem slucaju, vazno je prepoznati da su online video igre mjesto u kojem mladi
dozivljavaju mrznju na temelju njihove nacionalnosti, a daljnjim bi se istrazivanjima

trebalo provjeriti predstavlja li ovakvo ponasanje normu igra¢ima s naseg podrucja.
4.1.3.2. Mrznja na temelju spola

., ... U dvije cure u botlane-u prelose igraju i pocne vrijedat

bas ono agresivno vrijedat, ja nisam nista krivo napravila cijelu

tu igru... on je poceo flameati na osnovi spola bas onak, jako

agresivno *“ (4)

,, ...ono odi nazad u kuhinju zasto si tu zas igras ovu igru... (1)

Sve djevojke koje su sudjelovale u ovom istrazivanju dozivjele su uvrede iskljucivo
na temelju svog spola. Potvrdu tome da je mrZnja prema Zenama na temelju njihova
spola nerijetko iskustvo u online igrama nude i rezultati nekoliko stranih istraZivanja
(Cote 2020.; Fox 1 Tang, 2017.a). Obzirom da je pitanje Zena u online video igrama
kompleksna, zna¢ajno istraZena te veoma prisutna pojava u online diskursu, ova ¢e se
problematika razraditi kroz nekoliko rezultata, odnosno tema i kategorija. Na ovoj
razini, vazno je uociti 1 biti svjestan da djevojke dozivljavaju mrznju u obliku

agresivnosti 1 uvreda na temelju njihovog spola u online igrama.

4.1.3.3. Koristenje psecih zvizdaljki
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,, ...bio je jedan period kad je bilo kao kill yourself, kao kys, onda su sad to banali,
mislim nisu banali ali ljude koji to kaze banaju, mislim tog i dalje ima samo ljudi,
posto je taj sistem da blokiraju bas slova procita, mislim pretpostavljam skuzio sam
jer ja to isto kazem tipa sa gej ili sa n rijec (smijeh), onda ljudi koriste umjesto kys,

4ys, onak nekak da ne prepozna sustav al se kuzi... " (5)

., ...Kys, Sto znaci kill yourself, je prije bilo ono jako kratka rijec¢ da kazes nekom da
zacepi, sada moras rec¢ da... legnes, da odes u kadu s tosterom kao, kuzi se sto je covjek

htio re¢ samo mora dulje pisat... " (2)

Termin pseée zvizdaljke u online igrama koristi se kao naziv za kodirane, naizgled
bezazlene poruke, kojima se pokuSava sakriti govor mrznje od strane moderatora 1
developera igara (Center for Technology and Society, 2020.). Pse¢e zvizdaljke obi¢no
su stvorene u prostorima ekstremistickih ideologija, upravo na nacin koji
onemogucuje autsajderima razumijevanje stvarne poruke (Peckford, 2020.). 1z tog
razloga ovom je metodom istrazivanja teSko uistinu provjeriti koliko su adolescenti
izlozeni takvom obliku komunikacije te bi za tako nesto bilo bolje iskoristiti metode
opazanja ili analize sadrzaja. Ipak, prema izjavama sudionika moze se primijetiti da
su upoznati kodiranjem sadrzaja mrZnje kako bi izbjegli posljedice. Kao istaknut
primjer navodi se skracenica kys, odnosno kil/ yourself, koja u prijevodu znaci ubij se.
Kako navode sudionici skraenica kys prepoznata je u stvarnom znacenju te je
zabranjena u igrama koje igraju, a zaobilaZzenje sustava koji prepoznaje Stetan sadrzaj
opisuju koriStenjem psecih zvizdaljka kao S§to je 4ys. Sudionici su upoznati sa
sustavom te 1 sami koriste nacine kako bi zaobisli sustav prepoznavanja i izbjegli

kaZnjavanje.

4.1.3.4. Koristenje opasnog govora

., -..Stupid dog... " (2)

,, ...Meni nikad nije jasno kada netko, pogotovo medu mojim

prijateljima kaze nesto slicno kao ove Zivotinje... “ (4)
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Opasan govor definira se kao sadrzaj koji poveéava rizik da ¢e njegova publika
prihvatiti ili sudjelovati u nasilju protiv pripadnika nekih skupina, primjerice
predstavljanjem odredene skupine kao “Ciste ili “prljave*(Center for Technology and
Society, 2020.). Opasan govor takoder obuhvaca i dehumanizirajuce izjave, poput
usporedba sa zivotinjama ili insektima, kao §to su opisali sudionici ovog istrazivanja

(Center for Technology and Society, 2020.).

4.1.4. Uznemiravanje

Tablica 4.5.

Uznemiravanje

Tema Kategorija

Uznemiravanje Benevolentno uznemiravanje

Seksualno uznemiravanje

Uznemiravanje u online igrama moze se definirati kao zastrasivanje, prisiljavanje, ili
tlatenje igraca unutar ili izvan igre (Center for Technology and Society, 2020.).
Uznemiravanje se moze preklapati sa prethodno navedenim oblikom odstupajuceg
ponasanja, odnosno sa mrznjom temeljem stvarnog ili percipiranog identiteta, u prilog
¢emu ide Cinjenica da neki istrazivaci izjednacavaju pojmove pod kiSobranom
seksualnog uznemiravanja ili seksizma (Fox 1 Tang 2017.b; Fox 1 Tang 2014.; Burnay
isur. 2019.). U ovoj temi izdvojile su se dvije kategorije uznemiravanja, benevolentno

uznemiravanje te seksualno uznemiravanje.
4.1.4.1. Benevolentno uznemiravanje

,, ...pocne ful ono toksicno me flameat, znam ukljucit voice chat i skuzi da sam Zensko

i onda je ono a nenene sve okej sve okej...“ (1)

., ...Cak i ako je ajmo re¢ neka pozitivna interakcije, osjetis taj nekakav, a ono,
ulteriorni motiv, u smislu kao, ja hoc¢u da ti meni das svoj instagram, ja hocu da se mi
nademo jer je meni kul sto si ti cura koja igra igrice ...Bas su onako, najcesce kad mi
se stvarno desi, odnosno kad stvarno neko krene pricat samnom zato sto sam cura,

nije neki pozitivan osjecaj nije neki ugodan osjecaj... “ (1)
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., ...2animljivo zaista, puno osim tih napasnih agresivnih ima i dosta tih koji samo
Zele u ime toga Sto si cura bit prijatelji, u smislu privatno dopisivat se i pitat te o
privatnom Zivotu, onako tih par sto mi se jos javljaju su manje-vise ta ekipa ... samo
znas da sam Zensko...Pa ne znam, malo je neugodno, jer ono kao drag si valjda... il

Ce te vrijedat na temelju toga il ée ti davat nepotrebni praise ajmo tako rec...” (2)

Benevolentno uznemiravanje u online igrama odnosi se na naizgled dobronamjerno
ponasanje prema odredenoj skupini, ali koje dolazi s podlogom nejednakosti (Center
for Technology and Society, 2020.). Primjerice, nudenje pomo¢i djevojkama u igri iz
razloga §to ih se ne smatra jednakima muskarcima (Center for Technology and Society,
2020.). Ovakvo ponaSanje specificno usmjereno na djevojke naziva se 1
benevolentnim seksizmom (Dardenne i sur., 2007.). Radi se o ambivalentnoj poruci
koja istovremeno uzdize zenu, ali ju i stavlja u paternalistic¢ki polozaj (Dardenne i sur.,
2007.). lako stvarne namjere igraca iz iskustava sudionica ne mozemo znati, vazno je
naglasiti da se radi o iskustvu 1 doZivljaju istoga. Sudionice su kao neugodna iskustva
istakle dobronamjerne poruke na temelju njihova spola isti¢u¢i pozadinske motive 1

nepotrebne pohvale.
4.1.4.2. Seksualno uznemiravanje

., ...Pa mislim, fakat su mi rekli svakakve stvari, doslovno evo maloprije, iz ¢ista mira
neki tip s kojim zapravo sam isla u srednju s njim mi je reko kao tebe neko treba

silovat... " (1)

., ...pokusavaju mi onak, saznat o meni informacije instagram, da pokazem lice Zeli

fish outat Sto vise informacija o meni... * (1)
,, ...onako mommy please step on me ... (4)

Seksualno uznemiravanje u online igrama, osim mrznje na temelju identiteta koja je
prethodno spomenuta, ukljucuje seksisticke, nezeljene seksualne ili romanti¢ne
komentare, prijetnje silovanjem ili Sale (Fox 1 Tang, 2016.). Kao §to je ve¢ receno niti

ovaj oblik odstupaju¢eg ponasanja nije rijetko iskustvo za djevojke ¢iji je rodni

identitet vidljiv u online igrama (Fox i Tang, 2017.). Iskustva sudionica obuhvacaju
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nezeljene seksualne komentare, prijetnje silovanjem, seksualne Sale i nepozeljne
romanti¢ne komentare. Osim toga, istakle su i uznemiravanje na razini trazenja

informacija o izgledu te profilima na drustvenim mrezama.

4.1.5. Kriminalna i predatorska ponasanja

Tablica 4.6.

Kriminalna i predatorska ponasanja

Tema Kategorija

Kriminalna 1 predatorska | Prijevare
ponaSanja Grooming

Kriminalna i predatorska ponasanja predstavljaju najtezi oblik odstupajuceg
ponasanja u online video igrama koje bi se trebalo proslijediti nadleznim sluzbama te
smatrati zakonski kaznjivim (Center for Technology and Society, 2020.). Iako ova
tema nije bila znacajno zastupljena u izjavama sudionika, pri ¢emu je iskustvo
svjedoCena grooming-u podijelila samo jedna osoba, vazno je osvijestiti rizik i

mogucnost da se tako neSto moze dogadati u online video igrama.
4.1.5.1. Prijevare

., Mozda, na nekim odredenim igrama koji imaju taj trade sistem da ljudi mogu

prevarit druge... “ (3)

., ...Krada accounta, gdje bi ljude naivne, djecu naivau izmanipulirali da dobe njihove

accountove... (5)

Prijevara ili eng. Scam, moZe se javiti u obliku phishinga, uzimanja profila, loSih
razmjena (eng. Trade) ili krade (Center for Technology and Society, 2020.). Sudionici
su izdvojili dva oblika prijevara, loSe razmjene te uzimanje, odnosno krada profila.
Budué¢i da su unutar video igara nerijetki primjeri mikrotransakcija, prijevare u
zamjenama mogu rezultirati 1 znacajnim imovinskim gubitkom ili kradom, dok pri
samoj kradi profila moze do¢i do otkrivanja bankovnih 1 drugih privatnih podataka,

samim time dolaze¢i 1 do osnova za klasificiranje ovih oblika potencijalno kaznjivim.
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4.1.5.2. Grooming
., ...Ima jedna situacija, di mi je bilo manje vise nametnuto da se druzim sa ljudima

koje je moja frendica upoznala online, to je bilo dok smo imale 11, 12 godina, onda
je ona shareala whatsapp i dopisivala se s tim nekim likom iz daleke zemlje,
nagovarala me da se dopisujem s njegovim prijateljem, to je bilo jako...smijesno ali
scary situacija...bilo je veoma ocito da su pristupili na flirty, ovaj...flert nacin, a oni
su imali onak 18, 19 godina, mi 11,12, mozda 13 ne sjecam se, ja tad nisam znala
engleski, bila sam dovoljno svjesna da je to cudno, pa sam onak rekla ajde nebi se ja
dopisivala s ovim nekim znj likovima...meni je sam bilo ne necu, i da sam mogla ne
bi, zato sto, Sta ja znam, imam ljude uzivo s kojim pricam, a i kazem, taj cijeli put

sam bila svjesna da onako, vuce na pedofiliju* (2)

Iskaz ove sudionice neupitno predstavlja najrizicnije iskustvo podijeljeno u
istrazivanju. Grooming se definira kao proces vrbovanja nad djetetom koristeci se
manipulativnim taktikama da bi se stekao odnos povjerenja, kako bi se kao rezultat
dijete potaknulo na odredenu spolnu radnju (Craven i sur., 2006., prema Vejmelka 1
Jurini¢, 2020.). Vrbovanje nad djetetom u svrhu poticanja na spolni ¢in klasificira se
kao spolno iskoriStavanje djece u kibernetickom prosotru te je kaznjivo prema
domacem zakonodavstvu (Vejmelka i Jurini¢, 2020.). U iskazu je vidljivo svjedoCenje
neprimjerenoj komunikaciji izmedu djece i1 punoljetnih osoba, a koje je zapocelo u
online video igri te se nastavilo komunikacijom putem mobitela. Vazno je takoder
istaknuti kako se radilo o medunarodnom kontekstu te kako ponaSanje nije bilo

proslijedeno odrasloj osobi.
4.2. Dozivljaj odstupajuceg ponasanja

Dozivljaj odstupajuceg ponaSanja kategoriziran je induktivnim putem, izdvajanjem
tema 1 kategorija polaze¢i od samih izjava sudionika, prilikom cega se izdvojilo 4
razlic¢itih tema. Mladi prepoznaju negativne posljedice dozivljavanja odstupajuceg

ponasanja te uocavaju negativnu percepciju djevojaka u online igrama, a uzroke
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odstupajucih ponasanja percipiraju kao ¢imbenicima i vanjskih obiljezja 1 obiljezja

samih pocinitelja.
4.2.1. Prepoznavanje negativnih posljedica odstupajuceg ponasanja

Tablica 4.7.

Prepoznavanje negativnih posljedica odstupajuceg ponasanja

vjestine igraca

Tema Kategorija
Prepoznavanje negativnih posljedica | Dozivljavanje neugodnih emocija zbog
odstupajuceg ponasanja odstupajueg ponasanja usmjerenog na

Snazna emocionalna uznemirenost zbog

osobnim

dozivljavanja odstupajuceg ponasanja

Demotivacija

Adolescenti su prepoznali razli¢ite negativne posljedice dozivljavanja odstupajuceg
ponaSanja. Na razinama emocija, izdvojene su dvije kategorije, dozivljavanje
neugodnih emocija zbog odstupajuéeg ponasanja usmjerenog na vjestine igraca te
snazna emocionalna uznemirenost zbog dozivljavanja odstupaju¢eg ponasanja
osobnim. Posljednju kategoriju koju prepoznaju adolescenti odnosi se na demotivaciju

kao posljedicu odstupajuceg ponasanja.

4.2.1.1. Dozivljavanje neugodnih emocija zbog odstupajuceg ponasanja usmjerenog

na vjestine igraca

.,,--taj neki osjecaj frustracije, mislim da sam se par puta fakat rasplakala kad sam
igrala iz ciste frustracije i ljutnje jer stvarno se osjecas onak malo bespomocan u tome

svemu, ne mozes fakat re¢ daj isuse dosta fakat prekini jer hocu igrat normalno... " (1)

,, ...definitvno se osjecam frustrirano i bespomocno, to su moja onak top 2 osjecaja*

(1)
., ...hekad znam biti ovako frustriran ljut...“ (6)

., ...Pa, isfrustrirano al djelomicno i krivo jer znam da sam kao lose to napravila.... "

(4)
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Adolescenti su izrazili kako dozivljavaju neugodne emocije prilikom direktnog
dozivljavanja odstupajuéeg ponasanja usmjerenog na njihove vjestine, sto potvrduju i
rezultati istrazivanja Center for Technology and Society (2020.). Najizrazeniji bio je
osjecaj frustracije, koji spominje gotovo svaki sudionik. Osim frustracije, adolescenti
su osjecali 1 bespomocnost, ljutnju te osjecaj krivnje. Ovaj se podatak suprotstavlja
tezi kako je za vecinu igraca odstupajuce ponasanje samo smijesna i zabavna pojava
(Elliot, 2012.). Prema iskazima adolescenata, cak 1 najnormaliziraniji oblik
odstupajuceg ponasanja u video igrama moze dovesti do dozivljavanja neugodnih

emocija.

4.2.1.2. Snazna emocionalna uznemirenost zbog dozZivljavanja odstupajuceg

ponasanja osobnim

., ...jedini put kad sam ja plakala zbog neceg sto je neko online rekao u igrici... znam
da sam se uzasno loSe osjecala u tom trenutku i da sam napisala u all chat, zamolila
sve da reportaju tog covjeka za seksizam i verbal abuse ono, tak da... to je bas
odvratno bilo. Iskreno vise ne sjecam Sto je reko tocno, sam znam da me to najvise
pogodilo od svega Sto sam ikad doZivjela u igranju igrica, vjerojatno ponajvise zato
Sto misam bila kriva nizasto nisam sudjelovala u icemu tamo i on je mene poceo
vrijedat zato Sto sam cura... ako je sam onak 1 time stvar Sto vidis da ti je covjek samo

reko ovo si ful loSe napravio, vise kad stvari postanu osobne onda postane problem.

(4)

., ...Kao bas me jako me diralo jel, bas me ono, bas me diralo, ne znam...jedno je
vrijedanje, i vrijedanje ima neku granicu koju po meni ne smijes bas pre¢ koja prode
u ekstremno i bas jako jako jako nelagodno se ljudi osjecaju, uglavnom... Granica, ne
znam uredu je kad ne znam ti neko kaze da si los da si ne znam gej da si papak da si
zensko da igras ko Zensko to mi je kao, nije mi okej al mogu pretrpit nec¢e me povrijedit.
Al kad mi ono neko zazeli da dobim rak il Zeli ne znam da mi kuca izgori ili takve
ekstremne stvari, kad mi neko jako nesto jako jako lose Zeli sto ne bi najgorem

neprijatelju htjeo, to me stvarno malo, onak pogodi. * (5)
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,, ...5to je bilo, cak zapravo moment di mi se to najvise fakat zgadilo, na temelju takvih
nekih stvari... Tad sam se fakat osjecala ugrozeno, u smislu osjetis tako neciju mrznju
preko, cak nije onak zafrkavanje da sad idem neko, fakat osjec¢as mrznju sam zato Sto
si hrvat... mislim da je to okej sve do razine da je civilno, u smislu da se sad neko ne
vrijeda na nekoj osobnoj razini il opcenito, ako fakat hoces imat neku reakciju sam
reci e zasto, daj budi pazljiviji iduci put, umjesto toga da zapravo da nekoga pocnes
vrijedat....To na temelju nacionalnosti Sto mi se desilo, na temelju spola, to je bas ono
top dva primjera, jos ovo trollanje kolko god da je iritantno i nije okej mi je uredu jer

nije osobna uvreda protiv mene, a ovo je bas na nekoj razini di je bas neugodno i nije

uredu definitivno “ (1)

Osim na razini neugodnih emocija, doZivljavanje odstupajuéeg ponasSanja za
adolescente moze uzrokovati i snaznu emocionalnu uznemirenost, osobito prilikom
dozivljavanja uvreda, prijetnji te prizeljkivanja nesre¢e usmjerenih na nesto $to oni
smatraju osobnim. Navedeni su primjeri spola, nacionalnosti, obitelji te fizicke
dobrobiti igraca. Adolescenti izraZzavaju postojanje granice u njihovoj toleranciji koju
opisuju prethodno navedenim ¢imbenicima. Kada se ta granica prijede, osjecaju se
tuzno, bespomo¢no, povrijedeno 1 ugrozeno. Bilo bi korisno dublje istraziti emotivne
posljedice odstupajuéeg ponaSanja imajuéi na umu razliitost manifestacija
odstupajuceg ponaSanja te postojanje granice tolerancije mladih igra¢a. Obzirom na
razvojne zadatke u adolescenciji, bilo bi takoder vazno istraziti odnos izmedu situacija
koje ispitanici navode, dozivljaja tih situacija te rjeSavanja zadatka definiranja
identiteta, a osobito 1 u kontekstu prisustva razli€itih ideologija, stavova i vrijednosti

koje su napominjali tijekom istraZivanja.
4.2.1.3. Demotivacija
,,ponekad stvarno izgubim volju nastavit igrat... " (1)

., ...Pa ja osobno mislim da se ljudi demotiviraju, da mislim, kad ti pobijedis igru svi

vole dobiti nagradu, sad kad te neko vrijeda.. te manje boli briga...  (2)
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Osim emocionalnih posljedica dozivljavanja odstupajuéeg ponasanja sudionici su
izdvojili 1 osjec¢aj demotivacije. Ovaj podatak ¢ini se usko povezanim i sa
izbjegavanjem pojedinih igara i1 odustajanjem kao strategijom suocCavanja, no
demotivacija se javlja kao trenutan i promjenjiv osjecaj nakon Cijeg nestanka se igraci
vracaju video igri u kojoj su dozivjeli uznemirujuéu situaciju, dok izbjegavanje
oznacava strategiju koju koriste kako bi smanjili moguénost dolaska do dozivljavanja

odstupajuceg ponasanja.
4.2.2. Negativna percepcija djevojaka u online igrama

Tablica 4.8.

Negativna percepcija djevojaka u online igrama

Tema Kategorija

Negativna percepcija djevojaka u online | Dozivljavanje video igara

igrama muskim prostorom
Prisustvo seksizma u online
svijetu

Neovisno o spolu sudionika, veéina ih je kao posebnu temu istaknula negativnu
percepciju djevojaka u online igrama. Izdvojene kategorije potkrepljuju rezultate
autora Tang 1 Fox (2016.) te adekvatnost koriStenja SIDE modela u istrazivanju
odstupajuceg ponaSanja prema zZenama u online video igrama (Lea 1 Spears, 1991.,
prema Tang 1 Fox, 2016.). Sudionici smatraju kako se negativna percepcija djevojaka
te ponasanja koja su samim time uzrokovana ogledaju u doZivljavanju video igara
muskim prostorom te u prisustvu seksizma u online svijetu, a sve kroz narative koji

razdvajaju spolove.
4.2.2.1. DozZivljavanje video igara muskim prostorom

., ...mozda se to desava zato jer jako dugo su videoigre bile samo reklamiran kao
muski, ...muSka zabava ... jako dugo kroz drustvo smo nekad u tim nekim segmentima
bili podijeljeni i sad onak, a ulazis mi u moj safe space di se mogu sa svojim
prijateljima glupirat ne znam, sad imam Zensku ovdje koja mi unistava tu vibru, moju

musku vibru sa prijateljima.... Kao ima nesto u tome di mi ulazis u moj teren di se ja
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osjecam sigurno i pokusavas mi to oduzeti, pogotovo jer je na internetu taj neki narativ
da se sve vise gura Zene i manjine u te neke muske stvari Sta ja znam i onda se osjecaju

kao da ¢e im biti oduzeto to nesto Sto imaju... " (2)

., ...mogucée mozda moze biti razlog zato Sto neki ljudi misle da su igrice samo za
muskarce i tako da onda vide, ne znam ako neka cura pokusa ili voli igrati igrice da

kao mozda nije da to nije za nju... to je kao samo za muski svijet... “ (6)

Adolescenti primjeéuju kako se video igre smatraju dijelom izri¢ito ,,muskoga
svijeta®, objasnjavaju¢i ulogu zene u igri kao autsajderom. Radi se o poznatoj tezi, a
ujedno 1 o elementu prisutnom pri objasnjavanju mrznje i seksualnog uznemiravanja

Zena u igrama temeljem SIDE modela (Lea i Spears, 1991., prema Tang i Fox, 2016.).
4.2.2.2. Prisustvo seksizma u online svijetu

,,na primjer imas tu neku zajednicu online koja se slaze s tobom koji misle da cure ne
bi trebale igrat igre i to moze postat onak super Stetno... ima bas puno, puno kak da

kazem, nekih...nije ljutnja neg je bas, spajaju se zato §to mrze jednu zajednicu. (3)

., ...sad bas, mislim cujem Cesto i mislim da je to problem trenutni drustva opcenito jer
iz nekog razloga je netko, ko da je netko htio u ovom svijetu da budu muski i Zenski
spol jako divide-ani i razdvojeni i da se medusobno mrze. I ovi jebeni influenceri
debilni ogorceni su s tim kak ne znaju sa Zenama ili iskoristavaju situaciju da drugi
ljudi ne znaju sa Zenama i jednostavno takvu atmosferu rade da demoniziraju Zene. |
mislim da je to jedini razlog zasto do ovog u video igricama jedino dolazi. Zato sto

drustvo trenutno demonizira Zene, bas je onak trend nekakav retardirani ne znam* (5)

Osim smatranja video igara muskim prostorom, adolescenti primjecuju prisustvo
seksizma u Sirem ekosistemu igre, objasnjavajuci da se radi o zajednicama koje se
okupljaju na temelju mrznje nekih skupina te opéenitoj atmosferi demoniziranja zena
na internetu. Istrazivanja takoder pokazuju kako je orijentiranost ka dominaciji te
orijentacija hostilnog seksizma jedan od prediktora seksualnog uznemiravanja u
online video igrama (Tang 1 sur., 2020.). Internet omogucuje pojedincima mjesto za

istraZivanje elemenata identiteta kao Sto predstavljaju rodni identiteti i njima pripisane
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uloge, a izostankom posljedica te anonimnosc¢u, internet postaje i sigurno mjesto za
razvijanje ideja i identiteta suprotnog od onoga S§to se smatra opée prihvacenim u
drustvu (Mountford, 2018.). Odredeni protufeministicki pokreti o kojima govore i nasi
sudionici specificna su online pojava Cije je formiranje, oblikovanje te Sirenje rezultat
razli¢itih specifi¢nosti interneta (Mountford, 2018.). The red pill movement (TRP),
Manosphere, Return of Kings (RoK), the Men's Rights Activism movement (MRA),
primjeri su online zajednica objedinjenih kako bi Sirili poruku o hegemonijskoj
muzevnosti, odnosno manifestacijama muzevnosti Ciji je cilj osigurati 1 odrzati
dominaciju muskarca nad zenom, sa idejom da feministicki pokret nastoji unistiti
tradicionalnog muskarca (Mountford, 2018.). Koriste¢i se razli¢itim taktikama, kao
Sto je iskoriStavanje ranjivosti koje spominje i na$ sudionik, ovakve se zajednice Sire
razli¢itim kanalima interneta (Mountford, 2018.). Adolescenti smatraju kako je utjecaj
ovakvih online zajednica sve viSe primjetan i u online video igrama. U online svijetu
sve viSe je prisutan i feministi¢ki pokret, koji se protivi nasilju nad zenama, seksizmu
1 nejednakosti, medutim adolescenti nisu istaknuli utjecaj takvih zajednica na online
video igre, iako su njihovi stavovi u skladu s pojedinim feministi¢kim vrijednostima
(Jackson, 2018.). U svakom slucaju, ovaj nam rezultat govori o vaznosti Sireg
ekosistema online video igara 1 isprepletenosti online aktivnosti, ¢ine¢i online igre

vaznima za istrazivanje u takvom Sirem kontekstu.
4.3.1. Pripisivanje uzroka obiljeZjima pocinitelja
Tablica 4.9.

Pripisivanje uzroka obiljeZjima pocinitelja

Tema Kategorija

Pripisivanje uzroka obiljezjima pocinitelja Kompetitivna narav igrata kao uzrok
odstupajuceg
ponasanja

odstupajuceg ponasanja

TesSko¢e s preuzimanjem krivnje kao uzrok

Teskoce s kontrolom emocija kao uzrok
odstupajuceg ponasanja

Teskoce pri stvaranju odnosa kao uzrok
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odstupajuc¢eg ponasanja

Sadizam kao uzrok antagonisti¢kog igranja

Nacine na koji pripisujemo uzroke pojedinih ponaSanja vanjskim ili unutarnjim
Ciniteljima objaSnjavaju nam teorije atribucije i atribucijskih pogresaka (Berry i
Frederickson, 2015.). Temeljna atribucijska pogreska tako govori o tendenciji
pripisivanja tudeg negativnog ponasanja obiljezjima karaktera ili osobnosti tog
pojedinca, a dok se isto vlastito ponasanje atribuira vanjskim okolnostima koje se
nalaze izvan naSe kontrole (Berry i Frederickson, 2015.). Kao neke od uzroka
odstupajuceg ponasanja, sudionici su navodili raznovrsna obiljezja na strani samih
pocinitelja, no buduéi da su mladi u jednakoj mjeri nudili objasnjenja koja se mogu
klasificirati kao eksternalna, te su istovremeno i sami priznali kako su ¢inili razli¢ite
oblike odstupaju¢eg ponasanja, bilo bi pogresno objasniti ovu temu na razini
atribucijskih teorija. Izdvojene kategorije vrijedne su za bolje razumijevanje nacina na
koji adolescenti shvacaju i razumiju odstupajuée ponasanje. Kako bi se bolje
razumjele atribucije adolescenata potrebno je istraziti ovu temu nacrtom koji ¢e voditi

racuna o elementima atribucijskih pogresaka.

Na podrucju obiljezja pocinitelja, izdvojene su sljedee kategorije: Kompetitivna
narav igraca kao uzrok odstupajuceg ponaSanja, teskoce s preuzimanjem krivnje kao
uzrok odstupajuc¢eg ponasanja, teSkoce s kontrolom emocija kao uzrok odstupajuceg
ponasanja, teSkoce pri stvaranju odnosa kao uzrok odstupajuceg ponasanja te sadizam
kao uzrok antagonisti¢kog igranja. lako se radi o uzrocima koji se odnose na obiljezja
igraca vazno je istaknuti kako su, osim u pogledu zadnje dvije kategorije, adolescenti
pokazivali i izrazavali odredenu razinu empatije prema poc€initeljima, §to je vidljivo i
u tome §to vecina kategorija predstavlja internalno, ali 1 uglavnom promjenjivo
obiljeZje, referirajuci se viSe na vjestine, stavove i trenutacne teSkoce igraca, a manje

na aspekte koji predstavljaju crte njihove li¢nosti.

4.2.3.1. Kompetitivna narav igraca kao uzrok odstupajuceg ponasanja

34



., ...Igrice znaju Zivcirat ljude ako si previse natjecateljski nastrojen* (2)

., ...Da, zato sto jednostavno ovako, oni krecu od toga da ti gaming da je vise nesto

I3

kompetitivno, natjecateljski, umjesto ovako vise da gledaju da su igrice za zabavu...
(6)

., ...bas postoje neki ljudi online koji shvacaju igre preozbiljno... " (3)

“... di je ljudima odredenima stalo ekstremno da pobjede onda stave emociju u to*
(2)

Sudionici su kao jednim od uzroka odstupajuc¢eg ponasanja prepoznali natjecateljsku
narav igraca, isti¢uci kako igraci koji su skloni odstupajuéem ponaSanju reagiraju
emotivno zbog svoje natjecateljske motivacije za igranjem video igara. Rezultati
istrazivanja autora Hibbard i Buhrmester (2010.) pokazuju povezanost natjecateljske
orijentiranosti pojedincai agresivnosti, objasnjavajuci kako natjecanje podrazumijeva
barem kratkoro¢no snizavanje empatije i povecanje agresivnosti u svrhu pobjede i
dominacije nad protivnicima. Sudionici ovog istraZivanja jasno daju poruku kako
video igre za njih viSe predstavljaju izvor zabave, nego li mjesta za ozbiljno natjecanje,
prepoznajuéi izrazitu kompetitivnost kao c¢imbenikom odstupaju¢eg ponaSanja.
Uspjeh u video igrama medutim, ne moZe se zanemariti kao izvor osjecaja

kompetentnosti 1 uspjeha kod igraca (Hilgard i sur., 2013.).
4.2.1.2. Teskoce s preuzimanjem krivnje kao uzrok odstupajuceg ponasanja

,, ...kompleks superiornosti, u smislu da neko drugi stvarno misli da je nepogresiv...
(1)

,, ...Dobro to isto je neka stvar, igraci ne Zele stavit na sebe krivnju pa e traziti bilo

koga drugog za razlog zasto su izgubili 7 rundi za redom... (2)

Druga izdvojena kategorija koju igraci objasnjavaju uzrokom odstupajuceg ponasanja
odnosi se na poteskoce sa preuzimanjem krivnje. S jedne strane sudionici su objasnili
teSkoce sa preuzimanjem krivnje kao nesposobnoscu igrac¢a da uoci vlastite greske

referirajuci se na osjecaj superiornosti naspram drugih, dok s druge strane objasnjavaju
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kako igra¢i namjerno ne zele staviti krivnju na sebe te je stoga prebacuju na druge.
Ovakvu tezu mozemo sagledavati kao rezultat djelovanja obrambenih mehanizama.
Krivica zbog gubitka tima neugodan je osjecaj 1 kao takav moze biti podlozan obrani,
prebacivanjem neugodnog osjecaje krivnje na druge, odnosno projekcijom (Cramer,

2014.).

4.2.3.3. Teskoce s kontrolom emocija kao uzrok odstupajuceg ponasanja
., ...Pa, ovaj, neka emocionalna nezrelost... " (1)

., ...8VI se nademo u takvoj situaciji samo neki imaju kraci fitilj ... “ (4)

Kao trec¢a kategorija koju izdvajaju sudionici javljaju se teSkoce s kontrolom emocija
kao uzrokom odstupajuceg ponaSanja. Ova je informacija posebno zanimljiva u
kontekstu rada sa mladim igra¢ima. IstraZivanje autora Chen i sur. (2019.) pokazala je
negativnu korelaciju izmedu agresivnog ponaSanja i samokontrole na primjeru
boksaca. Takoder, poznato je da samokontrola ima iznimno klju¢nu ulogu u samoj
uspjesnosti sportasa (Dorris i sur., 2012., prema Chen i sur., 2019). Naslanjajuci se na
Gamer affirmative pristup u socijalnom radu (Reardon, 2015), ovi nam podaci nude
priliku za iskoriStavanje iskustva igranja mladih prilikom uvjezbavanja i prenoSenja
vjestina reguliranja emocija iz video igara u stvarni Zivot, pri cemu uspjeh u video igri

moze predstavljati motivacijski faktor regulacije emocija.

4.2.3.4. Teskoce pri stvaranju odnosa kao uzrok odstupajuéeg ponasanja

,, ...hajcescée mislim da su to ljudi kojima socijalni Zivot moZda nije najbolji u stvarnom
Zivotu... “ (1)

,» -..ispoljuju frustracije toga sto nikad nece imati curu... * (5)

Predzadnja kategorija izdvojena u ovoj temi odnosi se na tesSkoce pri stvaranju odnosa
kao uzrokom odstupajuéeg ponasanja. Sudionici su se u svojim izjavama usredotocili
na nemogucénost stvaranja prijateljstava te romanti¢nih odnosa u stvarnome Zivotu.

Ovaj podatak govori nam nesto o stigmi 1 stereotipnom shvacanju gamera. Kao sto
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objasnjava Kowert (2015.) stereotip igraca u popularnim je medijima prikaz
izoliranog, lijenog i agresivnog muskarca, s naglaskom na potpunu opsesiju i zivot
unutar svijeta online igre. Vidljivo je kako adolescenti prihvacaju dijelove tog

stereotipa, specificno agresivnost i izoliranost.
4.2.3.5. Sadizam kao uzrok antagonistickog igranja

,, ...nekakav osjecaj ono zloba, zlocestoca ono idem nekom unistit game jer su bolji od

mene.... " (1)

,, ...da je to ne znam nek uziva unistavat tude veselje, ne vidim nista pozitivno u tome

i eto... ne znam jel kako bi se reklo kad neko Ziva o tudoj boli? Sadist, ne znam sadist

%3

je...

Kategorija sadizma kao uzroka antagonistickog igranja javila se kao posljednja
kategorija u pogledu obiljezja pocinitelja, u kojoj je primjetna razlika iz dozivljavanja
pocinitelja kao nekoga sa teSko¢ama, u dozivljavanje pocinitelja kao lose i zle osobe.
Ove su se izjave medutim odnosile isklju€ivo na antagonisticka ponasanja kako su
kategorizirana prethodnim istraZivackim pitanjem, odnosno na zlouporabu igre te
varanje. Kao §to je ve¢ spomenuto, sadizam se pokazao kao korelat pocCinjenja
odstupajuceg ponasanja (Buckels 1 sur. 2014., prema Kowert, 2020.) kako opc¢enito

tako 1 u oblicima kojim su ga pripisali sudionici (Buckels i sur., 2018.).
4.2.4. Pripisivanje uzroka vanjskim ciniteljima

Tablica 4.10.

Pripisivanje uzroka vanjskim ciniteljima

Tema Kategorija

Pripisivanje uzroka vanjskim ¢initeljima Kompetitivna narav  igre kao wuzrok
odstupajuceg ponasanja

Normalizacija kao uzrok odstupajuceg
ponasanja

Anonimnost kao uzrok odstupajuceg
ponasanja
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Kao sto je ve¢ receno, mladi su izrazili svoja razmiSljanja i o vanjskim ¢imbenicima
koje smatraju uzrocima odstupaju¢eg ponasanja. Vidljivo je kako mladi imaju
razvijenu svijest o tome kako djelovanje razli¢itih faktora moze djelovati na pojedince
na internetu te kako i sami barataju terminima poput normalizacija i dehumanizacija.
U ovoj su temi mladi izdvojili 3 kategorije koje smatraju uzrocima odstupajucih

ponasanja, a to su kompetitivna narav igre, normalizacije te anonimnost.
4.2.4.1. Kompetitivna narav igre kao uzrok odstupajuceg ponasanja

., Mislim da je do toga sto je igra jako competitive i onda si ve¢ pod stresom, pogotovo

kad igras ranked modove ... " (4)
., ...kada su onako mozZda kompetitivnije, ako igras onak ranked u nekoj igri ... " (3)
., ...8Vi Zele imati taj shiny border veceg ranka da se moze hvaliti pred ljudima... " (4)

Za razliku od prethodne teme, ove izjave ukazuju kako se kompetitivnost kao uzrok
odstupajuceg ponasanja pripisuje i obiljezju same igre, a ne samo naravi igraca.
Sudionici Cesto spominju englesku rije¢ ranked, kojom se obiljezava oblik igre koji
rangira igrace ovisno o njthovom uspjehu u igri. Razne igre tako omogucuju rangirano
igranje, odnosno ranked, ali 1 igranje jednake verzije igre bez sustava rangiranja.
Sudionci su izrazili kako rangiranje u igri za njih predstavlja odredeni status, a gubitak
tog statusa smatraju razlogom za emotivnu reakciju na pogreSke suigraca. Osjecaj
prepoznavanja vjeStina igraca kroz rangiranje u igri opisali su 1 sudionici istraZivanja

autora King 1 Delfabbro (2009.).
4.2.4.2. Normalizacija kao uzrok odstupajuceg ponasanja

,, ...ovdje je tako nekako normalizirano ajmo reci, ve¢ je posalica da su league of
legends igraci agresivni Sto na neki nacin normalizira takvo ponasanje, osobno ne

vidim kako bi se u skoro vrijeme moglo tako nesto maknut..." (2)

., ... Prijasnje prisustvo kao, naucis od drugih, jednostavno vidis i poprimis to isto....,

znam da sam ja isto ponasanje poprimio“ (35)
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Sudionici su prepoznali kako normalizacija odstupajué¢eg ponasanja u video igrama
doprinosi njegovoj daljnjoj manifestaciji i Sirenju. Govorec¢i kako je u igrama koje
igraju ve¢ postala Sala da su igraci agresivni, te kako su i sami postupali na odstupajuci
nacin uce¢i od drugih igraca. Normalizacija odstupajuceg ponasSanja, popularno
zvanog i toksi¢nosti u video igrama, kompleksan je ali prepoznat problem (Beres i
sur., 2021.). Istrazivanje Beres i sur. (2021.) pokazalo je kako igrac¢i smatraju toksi¢no
ponasanje normalnim, prihvatljivim, tipicnim ili kao nesto Sto ih se ne tice, a samim

time, skloniji su i takvo ponaSanje ne prijaviti.
4.2.4.3. Anonimnost kao uzrok odstupajuceg ponasanja

,, ...zbog te neke dehumanizacije jer smo svi iza ekrana i ne znas nista o osobi drugoj

pa je lakse vrijedati bez da se osjecas lose..” (2)
., ...nekakva anonimna sigurnost... " (1)
., ...vjerojatno jer stvarno ne dozivljavaju to kao ljude... “ (4)

Sudionici su istakli kako anonimnost doprinosi odstupajuéem ponaSanju na dva
nacina, izostankom posljedica i ne razmiSljanja o osobi koja se nalazi iza profila.
Izostanak posljedica u ovom kontekstu mogao bi se objasniti ve¢ spomenutom
strateSkom dimenzijom SIDE modela, odnosno anonimno$¢u prema skupini koja
predstavlja autoritet (Spears, 2017.). Igraci su anonimni prema drugim igrac¢ima koji
th mogu prijaviti, ali i prema moderatorima ili developerima igre, samim time smatraju
da ne mogu snositi posljedice u stvarnome Zivotu. Promatrajuci drugi aspekt kojeg su
spomenuli sudionici koristeci se istim modelom, moZe se primijetiti kako sudionici
izrazavaju postojanje ¢imbenika deindividuacije, jednako kako prema teoriji ne

smatraju sebe kao individue u igrama, tako ne smatraju niti druge igrace.
4.3. Reakcije na odstupajuce ponasanje

Induktivnhom metodom izdvojena je 1 tematska jedinica koja se odnosi na reakcije

mladih prilikom doZivljavanja i svjedoCenja odstupajuceg ponasanja. Kod reakcija
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igraa izdvojene su dvije teme, koriStenje razliCitih strategija za suocCavanje s

dozivljenom situacijom te suosjecanje s napadnutim igracima.

4.3.1. Koristenje razlicitih strategija za suocavanje s doZivljenom situacijom

Tablica 4.11.

Koristenje razlicitih strategija za suocavanje s dozivljenom situacijom

Tema

Kategorija

Koristenje razli¢itih strategija za suoCavanje s

Reagiranje odstupaju¢im ponasanjem

dozivljenom situacijom

Izbjegavanje video igara u kojima je

dozivljeno odstupajuce ponaSanje

Okretanje  smirujuéim  aktivnostima
stvarnom zivotu

u

Prijavljivanje pocinitelja u igri

Povjeravanje bliskim osobama

Koristenje sistema utiS§avanja igraca

Davanje smisla

Adolescenti se uslijed dozivljavanja odstupajueg ponasanja koriste razli¢itim

strategijama suocavanja, kako bi se smirili,

utjecali na problemati¢nu situaciju, ali 1 kako

proradili dogadaj, kako bi izbjegli ili

bi se obranili. Izdvojeno je 7 strategija:

reagiranje odstupaju¢im ponasanjem, izbjegavanje video igara u kojima je dozivljeno

odstupajuce ponaSanje, okretanje smirujuim aktivnostima u stvarnom Zzivotu,

prijavljivanje pocinitelja u igri, povjeravanje bliskim osobama, koriStenje sistema

utiSavanja igraca te davanje smisla.

4.3.1.1. Reagiranje odstupajucim ponasanjem

,, ...0judi, znam ljude kad bi se krenuli ljudi tako iskaljivati na njima preko chata, bi

namjerno onda unistili cijelu igru, sad si mi to rekao ja ¢u tebi upropasti dan...

., ...imaju teoriju, ljudi koje poznajem... da i ako ne krenes ti vrijedat da ces ti biti

onda okrivijen...5to nije daleko od istine* (2)

., --.ja nisam imo nikakve potrebe nikog vrijedat i omalovazavat al jednostavno sam

poprimio da kad mene neko i da ja njega nazad..."” (5)
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., -..jedva cekam sad da mi dode tak neko kad se znam nosit s tim da ja njega ubijem u

pojam... “(5)

Kao prva kategorija koja opisuje naline na koje se adolescenti suocavaju sa
dozivljavanjem odstupajuc¢eg ponasanja javlja se reaktivno odstupajuée ponasanje.
Ova je kategorija bila znacajno zastupljena u iskazima adolescenata, govore¢i kako i
se oni sami ponasaju na odstupaju¢ nacin kada se suoce sa takvim situacijama. Ova
kategorija moze nam ponuditi informacije o ve¢ spomenutoj zluradosti radi zasluge,
ali 1 o stavu koji se nerijetko proteze i u stvarnom Zzivotu, odnosno nasiljem protiv
nasilja (Solomon i sur., 2008.). U izjavama sudionika moze se primijetiti stav koji
opravdava nasilje kao reakciju na dozivljavanje nasilja, ali 1 prisustvo uvjerenja da ¢e

osoba biti viSe izloZena nasilju ako ga ne zna vratiti.
4.3.1.2. Izbjegavanje video igara u kojima je doZivljeno odstupajuce ponasanje

»-..1e igram previse sad igre koje su super super kompetitivne kao csgo, koje su vise
pucacine, zato Sto ljudi preko toga ne mogu normalno komunicirat ista stvar s lolom,
te igre onak bolje ih da ne gledas da ih ne slusas, neke igre imaju bas di se cuje kak
drugi ljudi razgovaraju onako voice chat i to bude dosta gadno...* , mislim stvar je
u tome Sto voljela bi igrat tak igrice cs pucacine i to sve zato Sto su zabavne, ali ljudi
mogu biti onak tak grozni u tome imam bas$ prijateljicu koja igra onak igre, i
preporucila mi je battlefield 2 jer to ljudi igraju za zabavu i bit ¢es okej, al mislim da

Jje super tuzno Sto moras uopce izabirat igre koje bi bile sigurnije i takve stvari* (3)

,.jer znam puno isto cura koje nisu tolko stare kao ja imaju manje godina, al se
osjecaju manje ugodno odlazit na online igrice, bas zato sto se osjecaju ugrozeno,
neugodno skomentarima ljudi, il se osjecaju doslovno nesigurno u smislu da ce im

neko nac instagram i pocet im lupat na vrata. “ (1)

Adolescentice kao jednu od strategija suocavanja koriste izbjegavanje odredenih video
igara. Na temelju neugodnih iskustava sa odstupaju¢im ponaSanjem pribjegavaju
odustajanju od igre te biranju igara u kojima su manje Sanse da ¢e dozivjeti ista

iskustva, 1ako im je sama igra privlacna te bi ju voljele igrati. Do istih nalaza dosli su
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i Fox i Tang (2016.) svojim istrazivanjem strategija suocavanja sa seksualnim
uznemiravanjem kod djevojaka u online igrama. Autori su kao dodatan faktor koji
doprinosi odustajanju i izbjegavanju pojedinih video igara naveli i1 pitanje odaziva
organizacije na problematiku odstupaju¢eg ponasanja, kao S§to navode adolescentice 1
ovog istrazivanja, pojedine se igre izbjegavaju ne samo zbog dozivljenog iskustva ve¢

i radi reputacije koju imaju.
4.3.1.3. Okretanje smirujuc¢im aktivnostima u stvarnom Zivotu

,, ...pokusam radit nesto Sto me usrecuje drugo, otic¢ nesto crtat, procitat, pojest, druzit
se s ¢lanovima obitelji, prijatelji, tak neke stvari koje me navode da ne razmisljam o

tak nekom losem iskustvu“ (1)

., ...ne nastavila igrat nego se otisla smirit... legla u krevet i zagrlila jastuk ili
plisanca, “ (4) ,, ...ustanes napravis krug po kuci, popijes vode, odes na wc udahnes

zrak i ko nov si, mozda ne kao nov, al ajde dovoljno blizu... “ (4)

Adolescentice su takoder kazale kako se sa odstupaju¢im ponasanjima suocavaju tako
da odlaze sa igre 1 okrecu se aktivnostima koje su za njih smirujuce, sve kako ne bi
razmiSljale o uznemirujuéem doZivljaju. Ovaj podatak protivi se nalazima vec
spomenutog istrazivanja autora Fox i Tang (2016.), koji nalaze da djevojke ruminiraju
nad iskustvima koja su im se dogodila u igri, doprinoseéi tako depresivnim
simptomima, osje¢ajima bespomocnosti i krivnje. Pozitivna je informacija kako
sudionice ovog istraZivanja nisu iskazale elemente ruminiranja 1 osjecaje koji se time
javljaju, ve¢ imaju razvijene strategije kako se nositi sa uznemiruju¢om situacijom i
odrZati emotivnu stabilnost. Medutim izbjegavanje ili minimiziranje iskustava kao
nacina psiholoske obrane takoder moze dovesti do pojave depresivnih simptoma i
postupnog razvoja osjecaja krivnje, stoga je vazno da mladi na neki nacin i prorade

situacije s kojima su se susreli 1 emocije koje su tada osjecali (Fox i Tang, 2016.).
4.3.1.4. Prijavijivanje pocinitelja u igri
., ...Reportala sam ga za verbal abuse, napisala im opis da je seksist, vjerojatno jos

nasla neki tag koji sam mogla taggati za report... “ (4)
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., ...ako su uspjeli pro¢ kroz filtere u chatu i govore nesto grozno onda bi onak
prijavila“ (3)

., ...ako nekog vidim igraca ili bar pretpostavim da je igrac koji koristi vanjske

«

programe ili ne znam da je bas jako toksican bio rado ¢u koristiti, rado ¢u prijaviti... *

(6)

Kao cetvrti nadin suoCavanja sa odstupajuéim ponaSanjem izdvojila se kategorija
prijavljivanja pocinitelja sustavima unutar igre. Prijavljivanje pocinitelja vazan je
element kojim se doprinosi sprjeavanju i kaznjavanju odstupajuceg ponasSanja te
predstavlja nacin aktivnog suoCavanja sa problemom (Tang i Fox, 2016.). Adolescenti
viSe-manje prijavljuju odstupajuéa ponaSanja kojima svjedoce, medutim vidljivo je
kako ne prijavljuju bas svaku problemati¢nu situaciju s kojom se susretnu. Upravo se
taj podatak naslanja na ve¢ spomenutu normalizaciju toksi¢nosti u video igrama.
Shvacanje ponaSanja kao tipicnog moze se ogledati i u tome da ¢e igraci biti manje
skloni prijavljivati ga jer ne vjeruju da ¢e ono biti kaznjeno (Center for technology and
Society, 2020.) Obiljezavanje ponasanja kao toksi¢nog, ali tipiénog ne mora znaciti da
ono nije Stetno, stoga je na ovom podru¢ju vazno pomnije istraziti bole 1i rijec¢i koje

smatramo dopustivim i normalnim u online svijetu.
4.3.1.5. Povjeravanje bliskim osobama

,,zham se povjerit svojim bliskim prijateljima, ovaj zapravo ljudima koji igraju istu
igru koji su prosli isto Sto i ja i razumiju tu neku perspektivu, njima najcesce, zato sto

imam osjecaj da taj neko ¢e me razumjet najvise... " (1)

,, ...Ako me neko vrijeda i ako me dovoljno nazivcira onda ¢u ono prepricat bratu, jer
ono kao, vidi ovaj debil sta tu prica a doslovno je u krivu ne mogu vjerovat da su ljudi

takvi, iskreno ako je dovoljno zanimljiva prica ¢u je prepricat...“ (2)

,, ...eventualno ako me nesto jako pogodi onda dodem nekom prijatelju kao znas sto

mi se danas dogodilo u game-u... " (4)
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Mladi su izrazili kako se nakon dozivljavanja uznemirujuce situacije znaju povjeriti
svojim prijateljima i ¢lanovima obitelji, §to potvrduju i nalazi istrazivanja Fox 1 Tang
(2016.). Razgovor i povjeravanje o dozivljenom odstupaju¢em ponasanju moze se
smatrati na¢inom trazenja podrSke, razumijevanja 1 utjehe, ali i trazenjem savjeta te
direktnog sudjelovanja u rjesavanju situacije (Mavar, 2009.). Istrazivanja pokazuju
kako mladi u adolescenciji ¢eS¢e traze emocionalnu podrsku od strane prijatelja,
umjesto roditelja (Lackovi¢ Grgin i sur., 1991., prema Mavar, 2009.). U kontekstu
video igara zanimljivo je kako su adolescenti istakli kako se najviSe povjeravaju
osobama koje 1 same igraju tu igru, polazeé¢i od ideje da ¢e ih oni i moc¢i razumjeti.
Upravo je ova informacija pokazatelj koliko je vazno da socijalni radnici budu
informirani o online video igrama i1 ponasanjima koja se na njima mogu manifestirati,
u nastojanju da smo netko tko ¢e dati sve od sebe da razumije mladu osobu, makar se
nikada nismo susreli sa video igrom. Vazno je da nastojimo pruziti mladim osobama
osjecaj da ih mozemo razumjeti i da afirmiramo video igre kao validnu aktivnost,
samim time afirmiraju¢i i emocije koje im se putem video igara mogu javiti kao
validnim osjecajima, otvaraju¢i time prostor za povjerenje kao nuzne pretpostavke

stvaranja odnosa u socijalnom radu
4.3.1.6. Koristenje sistema utiSavanja igraca
., ...postoji taj mute koji mozes koristit koji mi jako olaksa...* (5)

,, ...hvala bogu league ima taj predivan mute all, sad su napravili tipku ne moras ni

pisat, samo kliknes to i svi tvoji Zivotni problemi su rijeSeni... " (4)

,, ...postoji isto jedna jako kvalitetna stvar u igri da ti iskljucis- mute-as ljude koji te
napadaju, sam kliknes i ne vidis Sta pisu, tako da ajmo reé, kad sam bila mlada i kad
me malo vise smetalo to, ili uopce za razliku od sad bi sam pokliktala da Sute i

nastavila igrat... " (2)

Kao istaknuta kategorija javila se i uporaba sistema utiSavanja igraca. Adolescenti

navode kako im ta postavka puno znaci u igri te ju Cesto spominju kao jako vaznim
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rjeSenjem situacije. Ovaj podatak zajedno sa koriStenjem sustava prijave govori o

aktivnom suocavanju sa odstupaju¢im ponaSanjem, usmjerenim na sam problem.

4.3.1.7. Davanje smisla

,» ...amm onako, imam jako dobru distancu da me ne moze razbjesnit nista, ponasanje
ljudi drugih, u video igrama, ..., sad imam tu neku distancu da se ljudi ne ponasaju
kako bi u stvarnom Zivotu... “ (2) ,,..samo manje vise gledam da je na razini ej ja sam
ljut na tebe igraj bolje jer sam Zivéan jer sam izgubio sedmu igru zaredom pa moram

na nekom izbacit gnjev ... “ (2)

,,..Mislim sad vise tolko ne jer sam se naucio nosit s tim, jako puno imam experienca
s tim pa sam se naucio, al prije je bilo bas teSko nosit se s tim...lakSe mi je bilo zato
Sto sam shvatio da takve osobe koje vrijedaju na taj nacin jer znam da kao da mi
njihovo misljenje nis ne znaci jer se tak ponasaju, jel i kao jednostavno disrispekt od

takve osobe, mi nis ne znaci jer ih ja ne rispektam ... (5)

Davanje smisla ili Meaning making oznacava proces kojim pojedinci objasnjavaju
stresne 1 uznemirujuce situacije koje su dozivjeli koriStenjem razlicitih kognitivnih
strategija (Park, 2010.). Proces davanja smisla moZe rezultirati na viSe nacina, a
rezultati koji se prepoznaju kod sudionika ovog istraZzivanja su objaSnjenje
kauzalnosti, reatribuiranje te mijenjanje znacenja situacije (Park, 2010.). Davanje
smisla situaciji moze doprinijeti emocionalnoj dobrobiti pojedinca (Park, 2010.).
Kako bi smanjili utjecaj odstupajuéeg ponasanja na vlastito mentalno zdravlje,
adolescenti razvijaju svoja objasnjenja o Cimbenicima koji su uzrokovali
uznemirujucu situaciju, kao Sto je vidljivo u brojnim uzrocima koje su prepoznali u
prethodnim temama, ali takoder smanjuju vrijednost uvreda koje su primili govoreci
kako im uvrede od takvih ljudi, atribuiraju¢i im negativne karakteristike, niSta ne

znace.

4.3.2. Suosjecanje sa napadnutim igracima

Tablica 4.12.

Suosjecanje sa napadnutim igracima
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Tema Kategorija

Suosjecanje sa napadnutim igrac¢ima Javljanje neugodnih emocija prilikom
odstupajuceg ponaSanja

svjedocenja

Zauzimanje zaStitnicke uloge

Na razini svjedocenja odstupaju¢eg ponasSanja prema drugim igra¢ima, mladi su
pokazali odredenu razinu suosjecanja. Izdvojene su dvije kategorije: javljanje
neugodnih emocija prilikom svjedoCenja odstupajuéeg ponasanja i zauzimanje

zaStitnicke uloge.
4.3.2.1. Javljanje neugodnih emocija prilikom svjedocenja odstupajuceg ponasanja

., ...ja mogu bit suigrac, neko drugi je napravio pogresSku i na njega se moji suigraci
strovale i flejmaju ga i na kraju meni to unisti cijeli dozivijaj igre... “ (1) ,, ...suosjecam

pogotovo ak je cura u tom trenutku.... (1)

., ...mozda moras se nauciti mozda i sam branit al opet me nekad Zivcira zato Sto znam

koliko je iritantno kad se meni to desi i niko ne stane na moju stranu.. (2)

., ...Mislim, ne volim to jako, ja se neugodno osjecam...ja znam da ne prigovara meni,
ali agresivnim tonom prigovara drugim ljudima koji su u nasem timu i onda to stvara

kind of nelagodu meni... " (4)

Sudionici su pokazali empatiju prema napadnutim suigrac¢ima, govore¢i kako se
prilikom svjedocenja odstupaju¢em ponasanju i sami osjecaji neugodno te kako i
njima bude pokvaren doZivljaj igre. Ovu informaciju takoder mozemo povezati i sa
dozivljavanjem online igara kao izvora zabave i razonode, pri ¢emu se samo prisustvo
odstupajuceg ponasanja protivi motivu radi kojeg adolescenti igraju. IstraZivanja
potvrduju kako je samo bivanje u prostoru u kojem se odvija uznemiravanje slicno
direktnom doZivljavanju istog, na razini psiholoskih posljedica i povlacenja (Glomb i
sur., 1997., prema Tang i Fox, 2016.). Za pojavu neugodnih emocija dovoljno je dakle

1 samo svjedociti ovome fenomenu.

4.3.2.2. Zauzimanje zastitnicke uloge
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,, ...INajcesce znam rec isto, onak, fakat kao nije big deal ja sam isto cura nije tako
cudno da postoje, odi van (smijeh) dotakni travu i na kraju se to ili smiri da igra

nastavi normalno ili zafrkavaju i mene ljudi do kraja game-a...." (1)

., ...2astitnicki...ne mogu nepravdu gledat tak da uvijek stanem sa strane slabijeg...
...kad neko nesto prica neljubazno nekome a da nisam ja, recimo da vidim da neko ne
zna igrat jel i onda neko njemu sere, onda ¢u ja tom koji vrijeda jel, onda ¢u ja njega

vrijedat i branit ¢u ovog koji ne zna... “ (5)

., ...Pa nekad mi je Zao Sto sporo pisem i cesto mislim da bi stala u obranu- cescée bi
stala u obranu ljudima koje mislim da su krivo napadnuti da lakse mogu paralelno

igrati i pisat to mi je cesto nakon zao..." (2)

U prilog osje¢aja empatije prema suigrac¢ima idu izjave sudionika u kojima izraZavaju
preuzimanje zaStitnicke uloge prema napadnutim igra¢ima, na nacin da im staju u
obranu, bilo smirivanjem situacije ili vrijedanjem onoga koji je zapoceo, te osje¢anjem
zaljenja kada to ne ucine. Vidljivo je kako se adolescenti osjec¢aju odgovornima
zaStititi svoje suigrace. Radi se o igrac¢ima koji su i sami bili u ulogama napadnutih,
S$to moZe biti jedno objasnjenje za izraZenost ove kategorije kod adolescenata. S druge
strane, ovo se moZe shvatiti i kao aktivno djelovanje adolescenata protiv odstupajuceg
ponasanja te njhiovih pokuSaja da stvore bolju 1 ugodniju atmosferu u zajednici online

igre u kojoj su ukljuceni.
4.4.. Dozivljaj sebe u online igrama

Dozivljaj sebe adolescenata u online igrama kategoriziran je kombinacijom induktivne
te deduktivne metode analize, polaze¢i od oblika odnosa sa avatarom koje definira
Banks (2015.) te kategorizacijom anonimnosti koju nudi Marx (1999.). Mladi su
iskazali osjecaj djelomi¢ne anonimnosti u online igrama te razli¢itost u odnosima koje
imaju prema elementima svog igrackog profila. Osim toga, ponudili su podatke o
podijeljenim osobnim informacijama i nafinima odavanja tih informacija u online

igrama.

4.4.1. Djelomican osjecaj anonimnosti
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Tablica 4.13.

Djelomican osjecaj anonimnosti

Tema Kategorija

Djelomican osje¢aj anonimnosti IzjednaCavanje anonimnosti sa moguc¢noscu
identifikacije putem osobnih podataka

Izostanak anonimnosti u kontekstu socijalne
kategorizacije

Kod sudionika se moze izdvojiti djelomi¢na prisutnost osje¢aja anonimnosti. Dok ih
je veéina izjednacila anonimnost sa mogucénoséu identifikacije putem osobnih
podataka u kontekstu njihove fizicke sigurnosti, neki sudionici podijelili su elemente
socijalne kategorizacije zbog kojih se ipak osje¢aju manje anonimno. Ova nam tema
pruza informacije o aspektima stvarnog identiteta koje adolescenti ne prenose u online
svijet, kako bi zastitili sebe u stvarnom zivotu, ali i o aspektima koje ne prenose kako

bi zastitili sebe u online svijetu.

4.4.1.1. Izjednacavanje anonimnosti sa mogucnoscu identifikacije putem osobnih
podataka

,,Pa da, zato Sto, onak nije kao neke drustvene mreze imas kao moje ime kako izgledam

ito”(3)
., ... Vjerujem da da, zato sto ne vidim nikakvi nacin... da bi oni dosli do moga pravog
identiteta... “ (6)

,Da...pa nemam svoje ime prezime... “ (2)

., ... najbitnije ovako da se ne otkrije ne znam, pa bankovni racuni, ti podaci, ili ne
znam isto podaci o meni ovako, da ne bi doslo do krade identiteta i isto je to adresa
stanovanja, isto kolko ja znam sada u ovo vrijeme je potrebno zastiti IP adresu, da ne

bi doslo do velikih problema... * (6)
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,, ...nebi prebivaliste podijelio, broj mobitela nebi podijelio... ta osoba moze imat
nekakve namjere moze bit psihopat ima puno razlicitih cudnih ljudi moras bit na

oprezu‘ (5)
,,..Stvari kao gdje Zivis tocno, koji grad, to se apsolutno ne..” (3)

., ...Pa da, ne znam u zadnje vrijeme me jako cesto ljudi pitaju za drustvene mreze, al

to mi nije bas najbolje otkrivat... " (1)

U ovoj se temi kao najizraZenije shvacanje anonimnosti, odnosno sebe u online igri,
javilo izjednacavanje anonimnosti sa mogucénos¢u identifikacije putem osobnih
podataka, pri ¢emu su sudionici objasnili kako se osje¢aju anonimno jer nitko ne zna
tko su oni. Sudionici su takoder objasnili kako vode ra¢una o odrzavanju anonimnosti
time da Stite 1 ne otkrivaju svoje osobne podatke, bilo radi zastite od prijetnji na
njihovu fizicku sigurnost, ili kao element zastite od nezeljenih intruzija koje spominje
Marx (1999.). Autor govori kako skrivanje osobnih podataka ne mora biti nuzno samo
¢in zaStite od nekog oblika Stete, ve¢ se moze Ciniti i kao nacin zastite svojeg prostora,
vremena 1 tijela od intruzija koje se smatraju nepoZeljnima. Samim time moZemo
pretpostaviti kako je kod sudionika izraZen osjecaj diferencijacije izmedu svijeta i

zajednice online igre te navedenih elemenata identiteta iz stvarnoga Zivota.
4.4.1.2. Izostanak anonimnosti u kontekstu socijalne kategorizacije

., ...mislim da sam fakat pogrijesila u tome sto sam si stavila ime u zenskom rodu, jer
ponekad ljudi skuze i onda se osjecam manje, imam manje osjecaj privatnosti.
Zapravo najbolje se osjecam kad mogu do¢ u tu igricu i bit totalno na equal groundu

ko svi ... “(1)

. ...Ovisno o krugovima, u nekim igricama apsolutno ne, sasvim onako ovisi o
zajednici i takvim ljudima, onak kolko ima ljudi u zajednici kako su opcenito onak
nastrojeni...samo igranje igre, gledajuci Sto ljudi govore u chatovima kako ljudi
govore u igri, izvan igre na primjer na youtubeu i na drugim nekim stranicama, am i

onda ak se onak osjecam sigurno, mozda podijelim... " (3)
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Sudionice su podijelile element anonimnosti koji odudara od znac¢enja anonimnosti u
prvoj kategoriji. Djevojke izrazavaju manji osjecaj privatnosti kada je poznata
informacija o njithovom spolu, te takoder kako prilikom odluke o odavanju te
informacije razmisljaju o nastrojenosti zajednici igre koju igraju. Ovdje nije rijecC o
zastiti fiziCke sigurnosti te nepozeljnih intruzija u stvarnome zivotu, ve¢ ove izjave
mozemo smatrati kao anonimnost putem socijalne kategorizacije kako ju objasnjava
Marx (1999.). Anonimnost putem socijalne kategorizacije jest anonimnost kao rezultat
sakrivanja pripadnosti odredenoj grupi, kao Sto bi predstavljalo skrivanje spola. Radi
se o sakrivanju onoga §to zovemo socijalnim identitetom (Spears, 2017). Marx (1999.)
takoder nudi perspektivu kojom bi se mogao objasniti odnos izmedu osjecaja
anonimnosti te izostanka informacije o socijalnom identitetu. Autor objasnjava kako
se jednim od razloga odrzavanja anonimnosti u vrednuju¢im okruzenjima javlja
nastojanje da svako vrednovanje bude temeljeno isklju¢ivo na standardima i
zahtjevima koji su u tom kontekstu trazeni, umjesto na elementima identiteta
pojedinca kojeg se vrednuje. U kontekstu online video igre, djevojke mogu biti
izloZzene mrznji, seksualnom te benevolentnom uznemiravanju ukoliko je poznata
informacija o njithovom spolu. Jasno je da se djevojke tada osjecaju manje anonimne
nego drugi igraci, buduci da fokus nije na njihovim vjeStinama igranja, a ukoliko i je,
onda je vrednovan uzimajuci u obzir 1 njihov spol te stereotip koji ih okruzuje. Pitanje
prenosSenja spola i rodnog identiteta u online igre prozeto je kontekstom zastite sebe u

online svijetu.
4.4.2. Odavanje pojedinih informacija o sebi

Tablica 4.14.

Odavanje pojedinih informacija o sebi

Tema Kategorija

Odavanje pojedinih informacija o sebi Nenamjerno odavanje informacije o spolu

Nenamjerno odavanje drzave porijekla

Dijeljenje interesa kao tema komunikacije

Dijeljenje informacija radi razvoja online
odnosa
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Iako sudionici vode racuna o skrivanju svojih osobnih podataka, pojedince informacije
o njihovom identitetu dostupne su drugim igracima, bilo kroz nenamjerne ili namjerne
nacine odavanja informacija. Istakle su se 4 kategorije: nenamjerno odavanje
informacije o spolu, nenamjerno odavanje drzave porijekla, dijeljenje interesa kao

tema komunikacije te informacija kao valuta prijateljstva.
4.4.2.1. Nenamjerno odavanje informacije o spolu
., -..Clje da sam zZensko... " (1)

,, ...automatski po tome Sto smo pickali Zenske champione, nije nitko od nas nista ni
napisao... (4) ,,...Mislim vjerovatno zato sto igram enchantere i mageve koji su

tipicni onako koji champion igra cura u lolu... * (4)

Djevojke su iskazale kako suigraci mogu zakljuciti kojeg su one spola temeljem boje
njihovog glasa, koriStenjem gramatickih rodova prilikom pisanja na hrvatskom (,,ja
sam bila®), prepoznavanjem njihovog nadimka kao zenskog imena te temeljem
reputacije koju imaju likovi 1 uloge koje igraju. Slicne elemente prepoznaju i drugi
autori (Tang 1 Fox, 2016.), medutim na naSem se prostoru isti¢e specifican element u
pogledu jezika, obzirom na to da je engleski jezik gramati¢ki obiljeZzen rodnom
neutralno$¢u. Adolescentice tako mogu podijeliti informaciju o svom spolu samim
time $to razgovaraju na hrvatskom jeziku. Spol ili rodni identitet javlja se kao

pokazatelj socijalnog identiteta koji je 1 slu¢ajno prenesen u svijet online igara.
4.4.2.2 Nenamjerno odavanje drzave porijekla

,, ...tu i tamo se dogodi da nekom napisem nes na hrvatskom pa onda mozes zakljucit

relativno usko podrucje... (4)

. ... ako su iz ovog govornog porucja skuze po nacinu pisanja, skuze da pisem

ijekavicom a ja skuzim da su oni iz Srbije jer oni pisu lepo.* (1)

Adolescenti takoder navode da se informacija o njihovoj nacionalnosti moze zakljuciti
temeljem jezika kojeg koriste. Zanimljivo je kako se adolescenti s nasih podrucja

medusobno prepoznaju, bilo koriStenjem svojeg jezika u chatu ili putem nadimka,
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prepoznavanjem nacionalnosti i kroz odredene jezi¢ne specificnosti kao §to je
koriStenje ekavice. Obzirom na prisutnost mrznje temeljem nacionalnosti kako su je
opisali sudionici, ovaj podatak €ini se vaznim te ponovno specificnim za hrvatski

kontekst.
4.4.2.3 Dijeljenje interesa kao tema komunikacije

,, ...Mislim interesi i guess ono, opcenite informacije ako te stvarno toliko zanima da
pitas reci ¢u... " (4)
., ...Da ono ne znam, ukus o glazbi, ukus u igricama, takve neke interese, hobije

eventualno, onako opcéenito neka normalna komunikaciju koju imas s nekim kog si tek

upozno...“ (1)

Interesi 1 hobiji su se javili kao kategorija identiteta koje adolescenti slobodno prenose
u svijet online video igara te koju ne diferenciraju od stvarnoga zivota, objasnjavajuéi
da se radi o normalnoj komunikaciji koju bi imao s nekim koga si tek upoznao. Interesi

su stoga nesto Sto igraci povlace sa sobom u online igre
4.4.2.4 Dijeljenje informacija radi razvoja online odnosa

., ...ako se bas s nekim sprijateljim onda nije mi problem shareat instagram ili

whatsapp “ (2)

,, ...zna bit fakat pozitivna, fakat tolko pozitivna da na kraju posaljem i friend request

i ne znam pocnemo pricat na drugim drustvenim mrezama* (1)

., ...recimo u hipotetskoj situaciji di bas igram s nekim da smo se upoznali online i

¢

recimo pol godine i da me pita za broj dao bi mu broj, isto ko i u stvarnom Zivotu..."

(3)

Mladi su iskazali kako pojedine informacije namjerno podijele sa drugim igrac¢ima ako
se s njima dovoljno zblize. Marx (1999.) ovu pojavu naziva informacijom kao valutom
prijateljstva, povezanom sa dijeljenjem podataka koji se u odredenim kontekstima

smatraju intimnima. Valuta prijateljstava jest reciprocno i1 postepeno dijeljenje
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informacija koje obi¢no zapocinje dijeljenjem vlastitog imena, a koje doprinosi
razvoju odnosa (Marx, 1999.). Objasnjava kako unato¢ tome $to se dijeljenje imena,
adrese ili broja mobitela opc¢enito ne smatra ekspresijom intimnosti, u pojedinim se
kontekstima dijeljenje ovih informacija moze smatrati razmjenom valuta izmedu
dvoje ljudi, oznacavajuci njihov odnos viSom razinom povjerenja. Radi se o procesu
koji se dogada u stvarnome zivotu, no moguce je primijetiti kako se on odvija i u
slucaju online prijateljstava mladih igraca. Jedna od valuta koju su igraci tako
spomenuli tice se njihovih profila na druStvenim mreZama te broja mobitela. Obzirom
na isticanje vaznosti zastite osobnih podataka koje su ve¢ navodili igraci, bilo bi
zanimljivo istraziti koje sve podatke igraci ipak podijele sa nekim koga smatraju
bliskim na internetu, takoder i na koji nain procjenjuju da je sigurno podijeliti

navedene podatke.

4.4.3. Razlicit odnos prema elementima igrackog profila

Tablica 4.15.

Razlicit odnos prema elementima igrackog profila

Tema Kategorija

profila video igrama

Razli¢it odnos prema elementima igrackog | Odabir nadimka kao vazan element profila u

Avatar kao objekt

Avatar kao drugi

Odnos kojeg adolescenti imaju sa elementima igrackog profila kao §to su njihov
nadimak te avatar medusobno su se razlikovali. Dok je nadimak bio element putem
kojeg su reflektirali neke dijelove sebe, smatraju¢i ga vrlo vaznim, izgled avatara su
uglavnom smatrali nevaznim. Ovakvi rezultati mogu biti posljedica toga Sto vecina
sudionika igra video igre u kojima je odabir avatara vezan uz uspjeh u igri, pri cemu
su se izjave vezane uz kreiranje avatara u igrama u kojima ne postoji takav element
uglavnom temeljile na prisjecanju igara iz djetinjstva. Prilikom istrazivanja ove teme

bilo bi vazno voditi ratuna o tim elementima. Izdvojene su tri kategorije.

4.4.3.1. Odabir nadimka kao vazan element profila u video igrama
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., Nekad znam ovako, dosta se dugo patiti ovako kad tek udem u novu igricu i dode to
pitanje, pitanje nadimak i to onda bude ovako nekad dosta ovako stresno jer ne znam
koje ¢u ovako nadimak ili ime staviti i tu se onda znam patiti jedno 5 do 10 minuta

kakvo ¢u ime staviti i onda bude, nastaje dosta problema (6) “

., ...Pa...username...ovisi kak se osjecam, u tipa lolu imas opciju da mozes mijenjat
ime i kao nekad mi ime dosadi, recimo da sam u kak da kazem periodu gdje kao hocu
da mi bude zabavno ime onda ga promjenim da bude zabavno, ako Zelim prenijet neku
poruku onda promijenim u to, ak Zelim da me ljudi znaju po imenu onda promjenim u
to...doslovno svoj pravi nadimak stavim u lol, da znaju da sam ja jer cesto mijenjam

imena...” (5)

Sudionici su pokazali kako puno razmisljaju o tome koji ¢e ih nadimak reprezentirati
u igri. Obzirom na prethodno spomenutu ¢injenicu da se radilo o igrama u kojima je
dizajn avatara vezan uz uspjeh u igri, nadimak se moze javiti kao jedini nacin putem
kojeg mogu oblikovati svoj profil, samim time i izraziti sebe u igri. Sudionici su putem
nadimaka reflektirali svoje ideje, emocije, poruke koje Zele poslati, interese, spol te
druge elemente vezane uz njihove zivote offline kao $to su njihovi nadimei 1 igre iz
djetinjstva. Istrazivanje autora Tally i sur. (2021.) slaze se sa dobivenim rezultatima.
Autori objasnjavaju kako je odabir nadimka nacin kojim mladi odreduju granicu
1izmedu mogucénosti identifikacije i izrazavanja aspekata svog offline identiteta, a koje
smatraju vaznima i znac¢ajnima. Oni na taj na¢in odabiru koje ¢e informacije zastiti 1
Sto ¢e ostati privatno, ali takoder i koje informacije Zele podijeliti te kojim se aspektom
svog stvarnoga zivota zele predstaviti. Nadimak je dakle adolescentima vrlo vazan

element izrazavanja svog identiteta u online igrama.
4.4.3.2. Avatar kao objekt

., ..Mmm, pa u league of legendsu nema avatara, postoji champion, mislim njega biras
kako ti paSe za tim kompoziciju, jer svaki taj champion ima svoje neke moci tako da
nemam nekog specificnog koga sada igram, mislim kolko znam avatar bi trebao kao

reprezentirati tebe a ovo kao je alat vise nego avatar...* (2)
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., Avatare biram zbog mehanike igre i playstyle-a championa “ (5)

Kao sto je ve¢ reCeno, mladi su istaknuli kako je odabir avatara vezan uz mehanike 1
uspjeh u igri. Banks (2015.) objasnjava ovaj odnos nazivom ,,Avatar kao objekt®, pri
¢emu se avatar smatra alatom, a odnos izmedu igrac¢a i avatara gotovo i ne predstavlja
odnos. Igraci nisu fokusirani na izgled avatara, ve¢ na njegove moguénosti i nacine na
koje mogu iskoristiti te mogucénosti u korist pobjede, a odgovornost nad djelima koje

¢ini njihov avatar osjecaju sami igraci (Banks, 2015.).
4.4.3.3. Avatar kao drugi

., Pa (smijeh) uglavnom, ne pravim avatare koji onak izgledaju kao ja mislim napravim
kao ili ¢e biti nesto za Salu ili napravim da izgleda kao onak, ne znam, neko drugi, kao
neki onak poznati glumac Sto vec¢ to mi bude ponekad zabavno, al uglavnom ne volim

da avatari izgledaju previse kao ja* (3)

., ...nekad znam ovako napraviti avatara, da izgleda dosta smijesno...nekad bi
napravio ovako da se c¢ini kao opasno ili ne znam da izgleda avatar ko da zna sta radi

da ¢e sada dominirati cijeli match* (6)

Osim odabira avatara zbog mehanika igre, mladi su istaknuli kako u igrama u kojima
sami dizajniraju avatare, koriste tu priliku kako bi reprezentirali nekog drugog, pri
¢emu je izraZena diferencijacija na razini ,,ja*“ 1,,0n“. Banks (2015.) ovaj odnos naziva
»Avatar kao drugi®, te istie kako igrac¢i avatara smatraju kao zasebnim entitetom, koji
ima svoju povijest, moralne vrijednosti te nafin ponasanja. Ovakav odnos prema
avataru moze se pretvoriti u eskapizam, buduc¢i da postoji jasna diferencija izmedu
igraca u stvarnome Zivotu te avatara, Sto je vazno imati na umu obzirom da je
eskapizam jedan od istaknutih prediktora problemati¢nog igranja te ovisnosti o online

igrama (Banks, 2015.; Hagstrom 1 Kaldo, 2014.).
4.5. Preporuke adolescenata

Kategorizacija preporuka adolescenata u podru¢ju odgovornog igranja i dobrobiti

kategorizirane su induktivnim putem. Mladi su na ovom podrucju izdvojili brojne
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preporuke, a posebno su se istakle teme preporuka usmjerenih na developere online

video igara te preporuke usmjerene na same igrace video igara.

4.5.1. Preporuke za developere online video igara
Tablica 4.16.

Preporuke za developere online video igara

Tema Kategorije

Preporuke za developere online video igara Potreba za dokazom

Educiranje igraca

Unaprjedenje sustava kojima se djeluje na
odstupajuce ponasanje

4.5.1.1. Potreba za dokazom

., ...al takoder imam potrebu, imat neki dokaz ono okej neko se na taj nacin ponasa.
Ali da, nazalost ¢ak i nemam neku ideju, eventualno u overwatchu se stvarno snima
voice chat gdje na kraju ¢e ljudi dobit povratnu informaciju da su blokirani, da su
suspendirani jer su rekli neki racial slur, Sto mislim da je dovoljno i diskretno da

nikome ne Steti. “ (1)

,,MozZda da se moze, tipa chat, da se moze screenshot-at tokom igre bez da koristis
svoj mobitel il da koristis kompjutor, ajmo re¢ da mozes nekak kopirat taj da te neko
vrijeda i da mozes kopirat taj tekst i prijavit, jer Cesto se znalo desit covjek je bio bas
odvratan a ja nisam kopiro i ne sjeca se covjek Sto je sve reko i onda ga samo prijavim

kao sam za ne znam, kak se to kaze, a ono kao vrijedanje, to bi bilo dobro.* (5)

Kod igraca se izrazila potreba za lak§im snimanjem dokazada su dozivjeli odstupajuce
ponasanje, kao integrirane funkcije unutar video igre, u formi snimke ili slike zaslona,
a sve kako bi mogli jednostavnije ukazati developerima na odstupajuc¢e ponasanje

pojedinih igraca.

4.5.1.2. Educiranje igraca
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., Ljudi koje rade igricu, mislim da bi bilo, bilo bi lijepo kad bi mogli... tvrtka koja ima
igricu, kad bi mogla objasnit kao psihologiju iza toksicnosti i kao cijelu, ono sto sam
prico kolko je destruktivno, nema smisla nekom lose govorit dok igras kao
kompetitivno, kolko je to glupo i nelogicno zato Sto zZelis da dobro igra, a ako ga
vrijedas nece dobro igrat, mozda da objasne cijelu situaciju toga, ja pretpostaviljam
da bi barem nekakav postotak ljudi izabralo taj put, di malo vise samokontrole imaju,
nebi to bilo tolko ogromno mislim, ljudi su u kurcu nebi im samo to pomoglo, al bolje
iSta nego nista...ak neko ima resursa za to onda to imaju oni...mogli bi objasnit recimo
ne znam, kak rade videe o svojoj igrici, tak isto mogu napravit ajmo rec¢ video o svojoj
igrici na tu temu di kao, educiraju ko neki mali seminar naprave i onda ne znam puno
igraca poznatih uzmu, kao stave pod primjere di oni svoje situacije, da se ljudi povezu
s njima jer kao, znaci s istrazivanjem, s tim igracima da im vjeruju, doslovno
edukacija, al mora bit ljudi da neko njima vjeruje, da se ljudi mogu vidjet, povezu s

tim nekak* (5)

., ... mozda da se vise osuduju ljudi, ne znam ako bi izasle cinjenica da zaista igraci
nece igrat bolje ako su vrijedani, mozda bi to pomoglo, kazem ja znam ljude koji su
¢vrsto uvjereni da trebas vrijedat svoje suigrace da bolje igraju, cak bi se ljutili kad

Jja nebi napdala suigrace koji su nesto napravili krivo, onda ée sam to ponovit. “ (2)

Igraci su istaknuli kako smatraju da bi bilo korisno da sami developeri video igara
educiraju igrace o posljedicama odstupajuceg ponasanja, kako bi se razbili mitovi te
kako bi se djelovalo protiv normalizacije odstupajuceg ponaSanja u video igrama. Ove
su nam informacije znacajne pri planiranju prevencije te je vazno istaknuti da postoji

interes mladih za ovakve aktivnosti.
4.5.1.3. Unaprjedenje sustava kojima se djeluje na odstupajuce ponasanje

,,..al olaksalo bi mi zapravo da vode racuna o tome, znalo mi se desavat da ih znam

reportat da ih znam blokirat i svejedno na neki nacin dodu do mene... " (1)

., ...8istem (prijave) koji zapravo funkcionira i da ima dovoljno ljudi koji prolaze kroz

sve te prijave... “(3)
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., ...Mozda evo ima jedna primjedba, koju bi volila da uvedu u igru, da ti mozes prije
igre automatski staviti da ti je po defaultu namjesteno da ne citas ljude, Tako da mozda

bi trebali uvest da automatski ne vidis poruke... " (2)

., ...mozda da se komentira dodatno njima (suigracima koji su stali u obranu) jos

nekim sustavom nagradivanja dobrog ponasanja... “ (1)

., ...mislim ima taj honor sistem, ako dobijes chat restriction pada ti honor, a ako ne
radis te stvari onda ti raste honor level i na kraju seasona dobijes level 5 honor
capsule koji da onak neke in game rewardove i prosli season je dao skin, onako, mislim

to nije dovoljno, mislim da bi bilo korisno da daju veée rewardove za to...* (4)

Najistaknutija kategorije u pogledu preporuka za developere igara odnosila se na
unapredenje postojecih sustava kojima se nastoji djelovati na odstupajuée ponaSanje,
konkretno sustava prijave, sustava utiSavanja te sustava nagradivanja dobrog
ponasanja. Mladi smatraju kako je dobro da postoje navedeni sustavi, medutim ne
misle kako djeluju dovoljno dobro. Navode kako je vazno da vode vise rauna o
prijavama i zaposle dovoljno ljudi da se njima bave, da pojednostave sustav utiSavanja
igraca tako da se moze uciniti automatski ukljucenim, ali i kako bi trebali davati vece

nagrade za dobro ponaSanje te proSiriti sustav honoranja 1 na protivnike.
4.5.2. Preporuke za igrace

Tablica 4.17.

Preporuke za igrace

Tema Kategorija

Preporuke za igrace Pruzanje podrske suigra¢ima

svoje i tude ponasanje

Razvoj svijesti o utjecaju anonimnosti na

Prijavljivanje odstupaju¢eg ponasanja

Koristenje sistema uti§avanja

Uzimanje pauze od igre

kritika

Koristenje konstruktivnog nacina davanja

Sudionici su istaknuli brojne preporuke za svoje suigrace, kako bi im pomogli sa

noSenjem sa iskustvima odstupajuceg ponasanja te kako bi im ukazali na vaznost
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zaustavljanja odstupajuceg ponasanja. Sudionici su jasno izrazili stav koji se protivi
normalizaciji odstupajuéeg ponasanja u video igrama te je njihove preporuke vazno
podijeliti.

4.5.2.1. Pruzanje podrske suigracima

,jedino sto bi bas moglo pomo¢ da naprimjer da drugi igraci drugi ljudi da te isto

podupiru i govore da se svi slazu da ova jedna osoba govori gluposti... “ (3)

,, ...bilo bi dobro da suigraci se ponekad stvarno ako primjete da netko nije okej prema
nekom drugom da napisu daj se smiri, fokus na igru, kuzimo da je neko pogrijesio

idemo dalje, ali jako cesto ljudi nemaju tu svijest...“ (1)

Mladi su istakli vaznost stupanja u obranu suigrac¢ima koji dozivljavaju neki od oblika
odstupaju¢eg ponaSanja. Smatraju kako bi bilo korisno kada bi im se u takvim
situacijama pruzila podrska, ali i ukazalo na neprimjerenost i neprihvatljivost

ponasanja.
4.5.2.2. Razvoj svijesti o utjecaju anonimnosti na svoje i tude ponasanje

,, ... mislim da je to na svakoj osobi da se odgovorno ponasa i da bude dobar covjek
kao, na internetu jos uvijek su drugi ljudi iza tih username-a... ljudi trebaju zapamtiti
da je na drugoj strani tog account-a jos uvijek prava osoba i da jednostavno probaju
razmislit o tome, bi li dosao covjeku na ulici kojem je ispala torba ajme meni glup si

kill yourself ili Sto god, nebi, onda nemoj ni ljudima online* (4)

., ...da budes svjestan da si ljudima anoniman i da imaju manju dozu empatije prema

tebi... " (3)

Mladi su ukazali i na vaznost razumijevanja utjecaja anonimnosti u online igrama,
skre¢uci pozornost kako je s jedne strane vazno razumjeti kako anonimnost djeluje na
naSe ponasSanje te koliko je vazno biti svjestan da se iza nadimka uvijek nalazi Covjek.

S druge strane, razumjeti 1 biti svjestan da na isti taj nacin drugi mogu tretirati i nas.
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4.5.2.3. Prijavijivanje odstupajuceg ponasanja
., ...ha neki nacin su ljudi u zajednici odgovorni, jer oni moraju prijavit... “ (3)

., ...Pa ne znam, mozda jedino, kad bi vise bilo ovako, kad bi vise igraca bilo ovako
upoznati ili ne znam vise bi koristilo ovako, prijavijivali bi ove take neke vulgarne

igrace, toksicne igrace, developerima igrice. “ (6)

Mladi isti€u i1 vaznost aktivnog djelovanja protiv odstupajuceg ponasanja, govoreci
kako su sami igra¢i odgovorni za suzbijanje ove pojave, te kako je vazno da prijave

odstupajuce ponasanje ukoliko mu svjedoce.
4.5.2.4. Koristenje sistema utiSavanja

., ...savjetovo bi im, tko god hoce igrat kompetitivno, da mute-a chat, isto tako bi
savjetovo ljudima koji se ne znaju nosit s takvim toksicnim ponasanjem, da mute-aju
chat, jer jako je tesko samo do¢ do spoznaje, jako je tesko sam se shiftat da ga ne dira

to vise... " (5)
., ...za sve druge koji mozda teze podnose to, mute je dosta dobra tipka... * (4)

Mladi igraci preporucuju ceSce koriStenje sustava utiSavanja igraca koji se ponaSaju
na odstupaju¢ nacin, davaju¢i dva objasnjenja benefita tog sustava. S jedne strane,
utiSavanjem igraca mogu se viSe koncentrirati na igru te samim time 1 bolje igrati, a s

druge strane mogu zastititi svoje emocije i dobrobit.
4.5.2.5. Uzimanje pauze od igre

,, ...ako ti je dovoljno neugodno da izades to je isto okej jer je to isto samo igra, i tih
20 minuta Sta ¢es morat pricekat jer si leavo je bolje nego da trebas patit ono Sto si

trebo igrat jel“ (1)
,, ...ako se ne zabavljas nemoj igrat igru...“ (2)

., ...treba znat kad je vrijeme za stati i uzet pauzu, i shvatit da su igrice da ako igras,

ako igras da ces se zabavit onda igraj kao da ces se zabaviti... “ (6)
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Mladi isticu kako je vazno zaustaviti igranje kada ono poc¢ne dolaziti sa neugodnim
emocijama i uznemireno$éu, govoreci kako je smisao igre zabaviti se te kako je vazno

uzeti pauzu kada za to dode vrijeme.
4.5.2.6. Koristenje konstruktivnog nacina davanja kritika

., ...uvijek sam vise za to da kazes nekom tocno Sto je pogrijesio i Sto moZe napravit da

to popravi umjesto vrijedanja koje je beskorisno. (4)

,, ...nemojte bit toksicni prema ljudima koji lose igraju a Zelite da dobro igraju, jer to
radi kontraefekt samo ce loSije igrat, ko drugo to je distrakcija kad type-as u chat to
Jje distrakcija nemoj to radit, trece ak netko lose igra a ti znas sto krivo radi ajde mu
probaj objasnit Sta krivo radi, budi konstruktivan ako vec¢ Zelis bit kritican budi

konstruktivan.. * (5)

Kao argument kojim mladi zele potaknuti druge da se ne ponasSaju na hostilan nacin,
sudionici se opet nadovezuju na posljedice odstupajuceg ponasanja te je vidljivo kako
imaju zelju osvijestiti drugima da vrijedanje nece doprinijeti igri ni na koji nacin.
Uzimaju¢i u obzir ve¢ spomenutu temu edukacije, jasno je kako mladi imaju potrebu

za razbijanjem mitova koji okruzuju ovu temu.
4.6. Ogranicenja istrazivanja

Kao prvo ogranicenje istice se zavrSetak provodenja istrazivanja bez dolaska do
zasi¢enja podataka, odnosno trenutka u kojem se novim podacima ne dolazi do
izdvajanja novih spoznaja 1 kategorija, pri ¢emu je bogatstvo podataka ograni¢eno
(Ajdukovi¢, 2014.). Ukoliko za to postoje resursi, bilo bi korisno prosiriti istrazivanje
do dolaska do zasi¢enja podataka, kako bi se stekao jo§ $iri 1 dublji uvid u iskustva i
dozivljaje adolescenata. Sto se ti¢e obiljezja uzorka, iako se istrazivanjem nastojalo
ukljuciti adolescente u dobi od 14 do 21 godinu, svi su sudionici bili punoljetni, $to je
moglo utjecati na dobivene rezultate, buduc¢i da u istrazZivanju nije obuhvacena
perspektiva mladih u ranoj 1 srednjoj adolescenciji. Za buduce bi nacrte bilo korisno
obuhvatiti vecu heterogenost po dobi sudionika. Nadalje, izjave pojedinih sudionika

temeljile su se na prisjecanju, buduéi da su sudionici mogli biti trenutni ili bivsi igraci
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online igara, Sto takoder predstavlja jedno od ogranicenja istrazivanja koje je moglo
utjecati na bogatstvo i sadrzajnost podataka. Budu¢i da je ta odluka bila vezana uz
obuhvacanje populacije koja nam nudi bitne informacije o povlacenju i odustajanju od
online video igara, vazno je ukljuciti i populaciju bivsih igraca, medutim bilo bi
korisno odluciti se za metodu uzorkovanja koja omogucuje kontrolu tog obiljezja,
samim time i dolazak do informacija o razlikama izmedu iskustava i dozivljaja bivsih
1 trenutnih igraca. Jo§ jedno obiljezje sudionika koje je predstavlja ogranicenje
istrazivanja jest nedovoljna heterogenost u pogledu online igara koje su sudionici
primarno igrali, te na kojima su temeljili svoje odgovore, buduci da se ucestalost
pojedinih oblika odstupaju¢eg ponaSanja razlikuje od igre do igre (Center for
Technology and Society, 2020.). Jednako tako, to je obiljezje moglo utjecati i na
rezultate u pogledu dozivljaja sebe, konkretno prilikom razgovora o elementima
avatara, bududi da je vec¢ina sudionika igrala online igre u kojima nije moguce kreirati
svoje avatare te Ciji je odabir vezan uz mehanike igre. O ovom je ograni¢enju potrebno
razmisliti prilikom planiranja nacina dolaska do, te odabira sudionika, odnosno
prilikom planiranja obiljeZja heterogenosti uzorka. Sto se ti¢e protokola intervjua,
obzirom da su u intervjuima koriStene vinjete koje obuhvacaju samo neke od primjera
odstupajuceg ponasanja, nisu dobiveni jednako sadrzajni 1 bogati podaci o oblicima
odstupajuceg ponaSanja koji nisu obuhvaceni vinjetama, kao Sto su dobiveni o
oblicima koji su bili obuhvadeni, a Sto takoder predstavlja ograniCenje ovog
istraZivanja. lako su se vinjete pokazale kao koristan alat u protokolu, bilo bi dobro
prosiriti nacrt tako da se obuhvate svi oblici odstupaju¢eg ponaSanja, ¢ime bi se i
omogucilo jednostavnije povezivanje dozivljajnih aspekata sa samim oblicima,
odnosno diferencijacija, a Sto bi bilo svakako korisno za stjecanje dubljeg

razumijevanja teme.
4.7. Implikacije

Ovim se istrazivanjem stekao uvid u iskustva hrvatskih adolescenata sa odstupaju¢im
ponasanjem u online video igrama, produbljuju¢i postojece spoznaje o dozivljaju

istog, kao i o percepciji identiteta u online video igrama. SIDE model (Lea i Spears
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1991., prema Tang i Fox, 2016.) pokazao se relevantnim polaziStem za razumijevanje
odstupajuceg ponasanja u online igrama, pri ¢emu su izdvojene i specifi¢nosti znakova
o socijalnom identitetu igraca (eng. Salient cues) vazne za hrvatski kontekst. Takoder,
teorija socijalnog identiteta te objaSnjenja anonimnosti koje opisuje Marx (1999.)
pokazali su se kao relevantnim polaziStima pri istrazivanju dozivljaja sebe u online
igrama, nude¢i informacije o diferencijaciji online i offline svijeta mladih igraca, ali i
istovremeno o znakovima socijalnog identiteta vezanim za dozivljavanje odstupajuceg
ponasanja. Na teorijskoj razini istrazivanje tako nudi implikacije za buduca
istrazivanja u ovome podrudju, isticuéi prije svega uzimanje u obzir geografskog
konteksta sudionika, ali i vodenje ra¢una o specifi¢nim obiljezjima uzorka kao §to su
moguénosti personalizacije avatara, odnosno elemenata profila u igri koju sudionici
igraju. Osim toga, obzirom na osjetljivost teme i rizik drustveno pozeljnih odgovora,
koriStenje vinjeta pokazalo se kao dobar nacin istrazivanja teme i dobivanja bogatih
informacija o razmisljanjima adolescenata, $to je korisno znati pri oblikovanju

bududih istrazivanja na ovom podrucju.

Otvaranje diskursa o odstupaju¢em ponaSanju samo je po sebi vazno u kontekstu
protivljenja normalizaciji ove teme, a iskustva 1 dozivljaj mladih ukazuju nam na
potrebu za istim. Iskustva sudionika nude nam informacije o manifestaciji
odstupaju¢eg ponalanja, Sto predstavlja kljuno znanje za prepoznavanje rizika i
dozivljavanja same pojave kod mladih. Kako bi socijalni radnici mogli prepoznati ovaj
fenomen u svojem radu, nuzno je razviti svijest da se on uopée moze dogoditi, a
iznimno je vazno znati 1 kako izgleda i u kojim se oblicima moZe javiti. Budu¢i da je
istrazivanje ukazalo i na mogucnost doZivljavanja potencijalnih kaznenih dijela u
online igrama, neizmjerno je vazno osvijestiti struci socijalnog rada kako je svijet
online video igara puno viSe nego $to se €ini na prvu, pri ¢emu se kao najmanjim
korakom koji se moze poduzeti istice afirmiranje svijeta online igara kao vaznim
dijelom zivota mlade osobe. Kako bismo doprli do neugodnih iskustava mladih u
online igrama, nuzno je prije svega na prihvacajuci nacin pristupiti online gamingu, te

se odmaknuti od perspektive koja je obojana isklju€ivo rizicima i negativnim
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aspektima igranja. Osim dubljeg razumijevanja teme proradenim kroz dozivljajne
aspekte odstupajuéeg ponaSanja i identiteta, za samo djelovanje na razinama
zagovaranja, tretmana i prevencije doprinos nude i preporuke samih igra¢a dobivene
kroz posljednje istrazivacko pitanje. Prilikom planiranja aktivnosti na ovom podrucju
vazno je imati na umu preporuke mladih, osobito one koje se ti¢u educiranja i
razbijanja uvjerenja da ¢e hostilnost dovesti do boljeg performansa, prilikom cega je
vazno prepoznati da su mladi izrazili interes 1 Zelju za daljnjim istrazivanjem ove teme
te educiranjem drugih igraca. Svojim brojnim, sadrzajnim i proradenim preporukama
mladi su se iskazali kao veliki potencijal u pogledu vr$njacke podrske drugim
igra¢ima. Kako objasnjavaju Cote i Raz (2015.), mnogi su igraci svjesni diskursa koji
okruzuje video igre, specifi¢no u podrucju nasilja i potencijalnih rizika igranja video
igara. [z tog razloga je moguce da ¢e biti manje voljni razgovarati o ovakvim temama
ili ¢e davati defenzivne odgovore, u Zelji da zastite svoje interese i video igru koju
vole (Cote i Raz, 2015.). Vazno je stoga pri razgovoru o ovoj temi, na razini
zagovaranja i prevencije, kao predstavnike ukljuciti osobe prema kojima mladi imaju
povjerenja te koji su i sami oboZzavatelji video igara, kao $to su 1 oni sami istakli, a
obzirom na njithov potencijal koji su iskazali davanjem preporuka, ¢ini se korisnim
razmisljati u kontekstu vrSnjacke podrske i educiranja. Bilo kakve aktivnosti na ovom
podruc¢ju, moraju polaziti iz perspektive afirmiranja online gaminga, a S§to

podrazumijeva i znanje o pozitivnim aspektima igranja.
5. ZAKLJUCAK

SIDE model (Lea 1 Spears 1991., prema Tang i Fox, 2016.), pokazao se kao relevantno
polaziSte pri istraZzivanju ove teme, a neke njegove postavke odrazile su se i u
razmiSljanjima samih igrata. Obzirom na obiljezja video igara koje je velina
sudionika igrala, odabir nadimka pokazao se kao iznimno vaZznim elementom
reflektiranja aspekata identiteta koje mladi smatraju znac¢ajnim, poput ideja, emocija,
poruka koje Zele poslati i interesa. 1zdvojeni su razli€iti znakovi putem kojih mladi
nenamjerno ili namjerno dijele informacije o svom identitetu, kao i informacije koje

mladi nastoje sakriti, poput imena i prezimena, adrese, grada u kojem zive, bankovnih
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podataka i druStvenih mreza. Mladi su se izjasnili kako se u online igrama uglavnom
osjecaju anonimno, izjednac¢avajuéi znacenje te rijeci sa identificiranjem osobe koja
stoji iza profila. Medutim, osje¢aj anonimnosti istaknuo se i1 kroz kontekst socijalne
kategorizacije, pri cemu se djevojke nisu smatrale anonimnima kada je otkrivena
informacija o njihovom spolu. Upravo ih odavanje informacije o socijalnom identitetu
¢ini izlozenima odstupaju¢em ponaSanju u obliku mrznje i uznemiravanja, §to je u
skladu i1 sa postavkama polazisSnog modela. Identificirajuci aspekti identiteta pokazali
su se tako kao elementima kojima se stiti fizicka sigurnost igraca, dok su oni koji mogu
predstavljati socijalni identitet, elementi kojima se Stite od neugodnih i uznemirujucih
iskustava u online svijetu. I jedni i drugi aspekti oblikovali su osjecaj anonimnosti kod

igraca.

Ovim su se istrazivanjem produbile postojeée spoznaje o odstupaju¢em ponasanju u
online igrama i dozivljaju anonimnosti, pri ¢emu su do izrazaja dosle i specifi¢nosti
hrvatskog konteksta, poput obiljezja hrvatskog jezika koji nalaze davanje informacije
o spolu, kao i mrznje na temelju nacionalnosti koju u online igrama dozivljavaju

hrvatski adolescenti.

Iskustva adolescenata sezala su od oblika antagonistickog igranja, do onih oblika koji
predstavljaju i1 potencijalna kaznena djela. Upravo nam iskazi sudionika koji govore
da ¢ak 1 oni “najblazi* oblici odstupaju¢eg ponaSanja imaju kao rezultat razvoj
neugodnih emocija kod igraca koji im svjedoce ili ih doZivljavaju, poput frustracije,
bespomoc¢nosti 1 osje¢aja krivnje, ukazuju na vaznost protivljenja normalizaciji
ovakvog ponaSanja i Sirenja svijesti kako igra¢ima, tako i stru¢njacima koji rade s
ovom populacijom. Osobito kada se radilo o dozivljavanju mrznje na temelju njihova
identiteta, adolescenti su dali do znanja da ih takve poruke mogu snazno uznemiriti.
Istrazivanjem su obuhvaceni razli€iti dozivljajni aspekti odstupajuc¢eg ponasanja, a
koji nas zajedno mogu uputiti na prihvacanje teze da se komunikacija u online igri
moze reflektirati na offline svijet igraca, jednako kao S§to se njihov offline svijet
reflektira u onaj video igre. Budu¢i da mladi prepoznaju negativne posljedice koje

dozivljavanje ovakvog ponaSanja ostavlja na njih, osobito nam je bitna informacija o
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povjeravanju neugodnih iskustava drugim igrac¢ima, radi uvjerenja da ¢e ih oni jedini
razumjeti. Ovaj podatak ukazuje na vaznost upoznavanja stru¢njaka sa moguéim
iskustvima mladih u online igrama, sve kako bi mogli zaista razumjeti situacije s
kojima se suoCavaju mladi 1 pritom biti netko tko ¢e im pomoci da se s takvim
iskustvima nose. Osobito kada uzmemo u obzir da mladi u online igrama mogu biti i
zrtvama kaznenih djela, iznimno je vazno da su strucnjaci educirani o razli¢itim

aspektima ove teme.

Osim preporuka kojima developeri online igara mogu unaprijediti sustave prijave,
utiSavanja te nagradivanja igraca, mladi su istaknuli vaznost educiranja igraca online
igara, s naglaskom na posljedice odstupajuceg ponasanja i borbu protiv normalizacije
kroz razbijanje razli¢itih mitova koji okruzuju ovu temu. Njihove su nam preporuke,
kao 1 druga razmisljanja koja su podijelili tijekom istrazivanja, iznimno vazna pri

planiranju preventivnih i tretmanskih aktivnosti na ovome podrucju.
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7. PRILOG

Prilog 1

Protokol intervjua

UPUTA PRIJE POCETKA

Prije nego $to krenemo, htjela bih ti ponoviti neke informacije koje su se nalazile u pozivnom
pismu. Ovim se istrazivanjem Zeli dobiti uvid u dozivljaj i iskustvo igranja online video igara
s fokusom na problemati¢na ponasanja u igri te u skladu s tim saznati kakve su preporuke
adolescenata za stvaranje sigurnijeg okruzenja igranja Sudjelovanje u ovom istrazivanju je
dobrovoljno, §to znaci da sam/sama odlucujes hoces li sudjelovati te da u bilo kojem trenutku
ima$ pravo odustati ili ne odgovoriti na neko pitanje. Tvoji odgovori su u potpunosti
povjerljivi, oni ¢e se prikupljati, Cuvati i obradivati na siguran nacin te nece biti dostupni u
svom izvornom obliku nikome osim istrazivackom timu. Tvoji ¢e se odgovori voditi pod
Sifrom te nece§ morati govoriti svoje ime i prezime, niti druge podatke o sebi koje ne zeli$
podijeliti. Ako slucajno podijeli§ neke osobne podatke putem kojih smatras da bi te se moglo
prepoznati, ve¢ tijekom prepisivanja ovog intervjua ¢u ih anonimizirati, $to znaci da nitko
nec¢e moci povezati tvoje odgovore s tobom, tvojim imenom ni prezimenom ili identitetom.
Svi prikupljeni podaci koristiti ¢e se iskljucivo za istrazivacke svrhe. Ako te neko od pitanja
uznemiri, moze$ se obratiti struénjacima koji ¢e ti pomoc¢i na besplatne kontakte koje sam ti
urucila, a i ja ¢u se nakon intervjua zadrzati duze ako ¢e$ mi Zeljeti jo§ neSto re¢i. MozZes
slobodno traziti pauzu te intervju mozemo zaustaviti u bilo kojem trenutku. Na kraju intervjua
mogu ti pokazati stranice na kojima ¢e se objaviti rezultati istrazivanja, ako ¢e te to interesirati,
a 1 slobodno mi se javi$ na kontakt koji sam ostavila ako ¢es$ kasnije imati kakvih pitanja. Imas
li sada kakvih pitanja za mene?

Budu¢i da Zelim biti koncentrirana na tvoje odgovore i da ne moram zapisivati sve §to kazes,
htjela bih snimiti ovaj intervju putem diktafona na svom mobitelu. Snimku ¢u mo¢i ¢uti samo
ja, a ¢im je pretipkam Cu je izbrisati sa mobitela. Pristajes li da se ovaj intervju snima?
Mozemo li krenuti?

UvOoD

1. ZaSto sve koristi$ Internet? (Za sto ti je koristan? Gdje mislis da je rizican? Koliko dnevno
provedes vremena na internetu za koje aktivnosti? Kakvo je tvoje iskustvo s druStvenim

mrezama? Koje sve profile imas? Koliko pratitelja/ prijatelja?)
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2. Kada si krenuo/krenula igrati online video igre? (Sa koliko godina si poceo igrati online
igre? Tko te uveo u svijet online video igara? Koje si igre igrao na pocetku kada si tek krenuo
igrati? S kim si naj¢esce tada igrao? Cega se jo§ sjecas iz tih poéetnih dana igranja?)

3. A kakvo je tvoje danasnje iskustvo igranja? (Koliko Cesto ih igras? Kada odlucis igrati,
koliko otprilike dugo igras? U kojem dijelu dana obi¢no igras? S kim obi¢no igras online igre?
Trosi$ li novcee na online igre, $to bi rekao koliko je to novaca tjedno/ mjesecno? Otkuda ti taj
novac?

4. Zbog Cega igras online video igre? (Kako se osjecas kad igras? Kako se osjecas kad iz
nekog razloga ne mozes igrati?)

5. Koje online video igre najcesce igras? (Moze li se u tim igrama komunicirati sa suigra¢ima
ili protivnicima? Na koji na¢in?)

6. Komunicira$§ li sa suigraima tijekom igre (Ako NE- Kako to? Pokusavaju li oni
komunicirati s tobom? Ako DA- Kojom metodom? (chat, emotikoni, glas...) Na kojem jeziku
komuniciras?, tko zapocinje komunikaciju? Poznajes li te ljude i u stvarnom zivotu? Koliko
si prijatelja upoznao preko gejmanja i danas ste bliski i u stvarnom Zzivotu? Koliko je tvojih
prijatelja/pratitelja na drustvenim mrezama iz gejmerskog svijeta?

7. Komunicira$ li sa protivnicima tijekom igre (Ako NE- Kako to? PokuSavaju li oni
komunicirati s tobom? Ako DA- Kojom metodom? (chat, emotikoni, glas...) Na kojem jeziku
komuniciras?)

SREDISNJI DIO

8. Osjecas li se anonimno dok igras video igre? (Mozes li obrazloziti zasto se tako osjecas?)
9. Postoje li neke informacije o tebi koje ne otkrivas u online igrama? (Zasto ti je vazno da
ne otkrijes te dijelove?)

10. Kako izgleda tvoj avatar/ avatari s kojima igras? Hoce$S mi ga opisati? Imas li neko
posebno ime za svoj profil na igri, ne¢u ga navoditi u istrazivanju da ne otkrijem tvoj identitet
ali me zanima kako si ga odabrao? Tko te sve zna po tom imenu? Koliko ¢esto mijenjas ime/
avatara? Trosi$ li novce na svog avatara? S kime dijeli§ informacije o svojem igranju?

11. Postoje li neke informacije o tebi koje ti je u redu pokazati u igri? (Zbog Cega ti je to u
redu? Na koji nain izrazava$ te dijelove identiteta? Ukoliko se ne dotaknu u ovom i
prethodnom pitanju spola, etnicke pripadnosti i seksualne orijentacije — Moze li netko tijekom
igre primijetiti koji je tvoj spol? Moze li netko tijekom igre primijetiti koja je tvoja etnicka
pripadnost? Moze li netko tijekom igre primijetiti kakva je tvoja seksualna orijentacija? Ako

DA- Kako? Jesi li u redu s tim? Zbog ¢ega ti je to u redu/ nije u redu? Ako NE- Kako to?)
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12. Pokazala bih ti neke primjere komunikacije u online video igrama, koji prema svojem
sadrzaju predstavljaju odstupajuce ponasanje, a popularno se znaju nazivati i problemati¢nim
ili toksiénim ponasanjem ili flamingom u video igrama. Zelim te upozoriti da bi neki od ovih
sadrzaja mogli biti neugodni, zato te podsje¢am da ne moras odgovoriti na pitanja na koje ne
zeli$ te u bilo kojem trenutku mozes$ odustati od sudjelovanja ili zatraziti pauzu. ( po procjeni
istrazivaca ako je potrebno ponoviti): Podsje¢am te i na to da se moze$§ obratiti stru¢njacima
koji ti mogu pomod¢i i pruziti podrsku, a i ja se mogu zadrzati dulje ako ima jo$ nesto Sto bi mi
htio/htjela re¢i. Takoder te Zelim podsjetiti da su tvoji odgovori povjerljivi i da se ne¢e moci
ni na koji nacin povezati s tobom.

13. Za svaki od primjera:

a.  Sto misli§ o ovom primjeru?

a. Jesi li upoznat s tim da se ovako nesto dogada u online video igrama? Koliko ¢esto je po
tebi prisutno u gejmerskoj zajednici?

b. Prema tvojem misljenju, predstavlja li ovakvo ponasanje u online igrama problem? (ako
DA- Mozes li obrazloziti zasto? Koliki? Ako NE- Mozes li obrazloziti zasto?

c. Koje posljedice takvo ponasanje ima na sudionike? Sto sve moZe prouzroéiti ovakvo

ponasanje?

14. Osim navedenih primjera moze§ li se sjetiti joS nekog ponaSanja koje ti se Cini

problemati¢no/ Stetno/ toksi¢no? Molim te ga opisi

15. Jesi li mozda sam svjedocio ovakvim razmjenama tijekom igranja video igara? (Je li ti je
u redu da o tome pricamo? Mozes li mi opisati $to si vidio? Na Sto su bile usmjerene uvrede?
Jesu li se osobe na koje je bilo usmjereno takvo ponaSanje po neCemu isticale? Kako si se tada
osje¢ao? Sto si uéinio?)

16. Jesi li ikada dozivio da netko tebi tako neSto napise ili govori tijekom igranja? Ponovno
te podsje¢am da su tvoji odgovori povijerljivi i da ne mora$§ odgovoriti na pitanje ukoliko to ne
zelis. (Ako DA- Je li ti uredu da pricamo o tome? Mozes i mi opisati svoja iskustva? Kako si
se tada osjecao? Sto si u¢inio? Ako NE — Iduée pitanje)

17. Dogodi li se i tebi ponekad da tijekom igre kazes suigracu ili protivniku nesto uvredljivo?
(Ako DA- Kada? Koliko &esto? Sto se dogodi? Kako se tada osje¢as? Ako NE- Dobijes li
ikada Zelju da tako nesto kaze§? — Ako DA — Sto onda u¢ini§? Zbog ¢ega odlu¢is oduprijeti

se toj zelji? Ako NE- iduce pitanje )
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ZAVRSNI DIO

18. Postoji li nesto Sto bi ti kao igracu olaksalo ako ti se dogodi neka od situacija o kojima
smo danas razgovarali? (Imas li kakvu ideju $to bi moglo olakSati igraCima u ovakvim
situacijama, a da ne postoji ili nisi ¢uo/¢ula da postoji?)

19. Postoji li neki nacin na koji platforma na kojoj igra$ promovira sigurno gejmanje? (Postoji
li sustav prijave/reportanja nezeljenog ponaSanja? Jesi li ga ikad do sada koristio? )

20. Prema tvojem misljenju, tko je sve odgovoran da sprije¢i ovakvo ponasanje? (Sto mislig
kako? )

21. Koje moguénosti imaju igra¢i danas ako im se tako nesto dogodi? (Sto bi ti napravio/la?
Kome bi se povjerio? U kojem slucaju bi se odlucio da trebas nekome prijaviti takvo
ponasanje? — Kome? Sto mogu napraviti igraéi ako svjedoce takvom ponasanju?)

22. Postoje li kakva ponasanja u online igrama koja bi se trebala prijaviti policiji? (Koja su to
ponasanja?)

23. Imas li kakvih savjeta za igrace video igara kako da igraju sigurno i odgovorno?

24. Postoji li jo§ nesto Sto misli$ da je vazno re¢i vezano uz ovu temu, a da te to nisam pitala?

Prilog 2

Vinjete

1.

Petar je igra¢ jedne MOBA online video igre. Prilikom jedne sesije igranja, slu€ajno je ucinio
pogresku zbog koje je njegov tim poceo znatno zaostajati za suparnickim. Unato¢ naporima
nekih od ¢lanova tima koji su nakon toga pokusali dogovoriti kakva ¢e im biti daljnja
strategija, jedan je od igraca zapoCeo omalovazavati Petra te vrijedati njegove vjestine i
inteligenciju. Kako je igra nastavila, tako je i njegovo vrijedanje sve vise eskaliralo, a uz stalne
psovke i kritiziranje, igra¢ je krenuo i namjerno sabotirati Petra, onemogucavaju¢i mu

moguénost da se kreée te neprestano Saljuci poruke i pingove da ga dekoncentrira.

2.

Jakov je igra¢ jedne MOBA online video igre. Jakov je koristio vanjski program koji je
unaprijedio njegov status(rank) u igri, bez da je iSta morao uciniti. Budu¢i da je igrao sa
igracima koje je igra procijenila jednakih vjestina, a s kojima Jakov u stvarnosti nije bio na

istoj razini, koristio je te igre kako bi svojim suigra¢ima pokvario dozivljaj igranja. Namjerno
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je radio greske, odlazio u protivnicki teritorij kako bi suparnicima dao prednost u igri, $to je
otezavalo igru njegovim suigracima.

3.

Anita je igracica online pucacke igre u prvom licu. Prilikom jedne sesije igranja, upalila je
mikrofon kako bi pomogla igrac¢ima u svom timu i rekla im gdje se nalaze protivnici. Jedan
od igraca odmah se ukljucio, ismijavajuéi to Sto je Anita djevojka. Igrac ju je tijekom igre
konstantno prozivao, zbijao Sale na temelju njezinog spola te je vrijedao. Dvojica igraca su se
pridruzila tako $to su pisali slicne poruke putem chata te se smijali $alama spomenutog igraca.
Nakon §to je igra zavrsila, prvi igra¢ nastavio je vrijedati Anitu i slati joj ozbiljne prijetnje
putem privatnih poruka koje omogucuje servis online igre, s ciljem da ju zastra$i i da se ne

osjeca dobrodoslo kao djevojka u toj video igri.
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