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Nasilje u medijima nije samo preslika nasilja prisutnog u
Zivotu pojedinaca ili drudtva jer treba uvijek imati u vidu da me-
dijsko posredovanje nasilja koje se prezentira dobiva nove funkcije
i novo znacenje. Govor o utjecaju nasilja u medijima pretpostavlja
razumijevanje funkcioniranja i specifinosti samoga medija, znace-
nja koje taj medij ima za pojedinca i §iri druStveni ambijent te, na
osobit nacin, poznavanje dinamike koja se razvija prigodom kon-
zumiranja medija. Jedno je od vaznih obiljeZja videoigara njihova
interaktivnost. Onaj tko igra videoigre, nije samo pasivni promatrag
onoga §to se pred njim na ekranu odvija ve¢ aktivno ,,sudjeluje®,
znacajno utjedudéi na tijek i ishod igre. Virtualni svijet videoigara
kao svojevrstan novi ambijent nudi nova iskustva i jo§ je uvijek
nedovoljno istraZeno podrudje te kao takvo ostaje izazov daljnjim
istrazivanjima. Kakvi su utjecaji ili posljedice nasilnih videoigara
na svakodnevni Zivot uvelike ovisi o sloZenim procesima dinamike
prenosenja izmedu virtualnog i stvarnog svijeta.

Kljucne rijei: videoigre, nasilje, interaktivnost, virtualnost,
transfer, strukture, medijski utjecay.
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Uvod

PokuSaj odredenja pojma nasilje, koliko god ono izgledalo
»svakodnevno® 1 ,,uobicajeno®, ukazuje na to da se nalazimo pred
slozenom stvarno$¢u koju treba promatrati s razlicitih stajalista. Po-
treba cjelovitijeg pristupa ovom fenomenu postaje jo$ ocCitija kada
se treba govoriti o prezentaciji nasilja bilo da je rije¢ o medijima ili
nekim drugim sredstvima kako se ono predstavljalo u povijesti.

Prikazivanje nasilja ne zapocinje pojavom masovnih medija
ve¢ teme vezane uz nasilje nalazimo mnogo prije u razliitim crtezi-
ma 1 slikama, tekstovima i literaturi, kazaliSnim prikazima... Jedna
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od vaznih specifi¢nosti ,,medijskog®™ (kao i ,,umjetnickog*) nasilja
jest ¢injenica da susret s prikazanim nasiljem nije nikada susret sa
stvarnim (,,dogodenim®) nasiljem veé¢ se uvijek radi o slici koja je
(medijski) posredovana. Predstavljanje nasilja na taj nacin moze po-
primiti razli¢ite funkcije, ovisno o situaciji, nakani i kontekstu u ko-
jem se ono prikazuje. Poprimajuéi refleksivni karakter nasilje moze
posluZiti u vidu u€enja, filozofsko-moralnog razmatranja, a moze se
koristiti 1 kao prikladno sredstvo u vidu kolektivne participacije ili
estetskog doZivljaja. Nasilje u medijskoj prezentaciji moze pojaca-
vati i odobravati nasilni¢ke postupke 1 nasilni¢ki mentalitet, ali moZe
biti i sredstvo snazne osude samoga nasilja.!

1. Nasilje u medijima i umjetnosti

Rasprave o prisutnosti i utjecaju nasilja u medijima i umjet-
nosti na svakodnevni Zivot uvijek je iznova oZivljavala pojava no-
vih medija pri ¢emu je interesantno zapaziti da se svaki novi medij,
barem ispocetka, doZivljavao u negativnom svjetlu, tj. kao sredstvo
koje utjede na nasilno djelovanje i ponasanje.?

Veé i prije Sirenja pisma nasilje se predstavlja i Siri rijecju.
Brojnim moguc¢nostima i elementima govorne komunikacije (ritam,
pjev, mimika...) mogude je na razli¢ite nacine izricati ili izgovo-
renoj rijeci pridavati razli€ita znacenja. Tako u epskom pjesniStvu
nalazimo opise znamenitih dogadaja u kojima su sudjelovali i svoju
snagu iskazivali jedan ili viSe heroja. Ve¢ se tada moglo uociti da
takvi prikazi nisu samo ,.fakti¢no*“ prikazivanje necega Sto se do-
godilo ve¢ da takvim prikazima odredena zajednica ili narod veli¢a
vlastite uspjehe i korijene, ukazuje na vrijednosti ili ideale. U takvim
je djelima rat bila sredi$nja tema, a velicala se fizi¢ka snaga i jako
naglasavao verbalni sukob.’?

I Brojna umjetnitka djcla veé od davnine prikazuju nasiljc i u ,,pozitivnom* svjctlu jer sc takvim
prizorima veli¢aju npr. djcla ili narodni heroji ili su u sluzbi veli¢anja njihovih osobnosti ili ko-
Icktivnog identiteta. Usp., I. EIBL-EIBESFELDT, Amore e odio, Adclphi, Milano, 1996., str. 97.

2 U ovom kraéem prikazu koristimo tckst M. KUNCZIKA, Gewalt und Medien, Bohlau Verlag,
Koln—Weimar—Wicn, 1998., str. 19-41.

3 Homeru Odiscji prikazuje scenu nasilja: ,,U grlo upravo njega Odiscj pogodi strijclom, i rt strijele
odmah kroz meckani vrat mu prode, na stranu klone Antinoj, iz ruku mu ispadnc kupa, kada ga
zgodi Odiscj, iz nozdrva debeo mlaz mu trgne junagke krvi, po stolu nogama lupi te ga odgurnc



J. Valkkovi¢, Karakteristike i djelovanje nasilja u videoigrama, 483-502 485

Nasilje na crteZima i slikama nalazimo veé u najstarijim spilja-
ma, ponajceSce u motivima sukoba (ispocetka su to motivi iz lova,
a kasnije su ucestaliji crteZi koji prikazuju sukobe naoruzanih ljudi).
Protivnik, ispocetka, nije drugi ¢ovjek ve¢ Zivotinja koju treba ulo-
vitt ili od koje se treba braniti. Tek kasnije, borba za prezivljavanje
usmjerava se protiv drugog ¢ovjeka, odnosno drugih skupina koje se
dozZivljavaju kao neprijatelj, odnosno opasni konkurenti. Takvi obli-
ci ,,organiziranog® nasilja u pojedinim slucajevima postat ¢e svoje-
vrsni patrimonij odredene skupine.

Od greke tragedije pa do danas u kazali$tu je nasilje konstan-
tno prisutno, ali se prikazuje na razli¢ite nadine. Pisci tragedije raz-
miSljaju nad teSkim ljudskim situacijama, znadenjem, granicama i
uvjetovanostima slobode i moralnosti, a samo nasilje nije prikazano
na okrutan nacin ve¢ se ono dogada ,,iza scene®. Za razliku od gréke,
u rimskoj kulturi scene nasilja postaju mnogo okrutnije. Vise stolje-
¢a kasnije kod Shakespearea nesrecu, trpljenje i nasilje prouzrodit
¢e ljudi, a nasilje se shvaca kao plod njihove slobode i volje. Osobe
su istovremeno i protagonisti 1 Zrtve nasilja. U novije ¢e vrijeme ka-
zaliSte apsurda tematizirati ljudsku osamljenost, unutarnje trpljenje,
apsurdnost egzistencije...

I u pisanom stvaralastvu osobito posljednjih stolje¢a susrece-
mo mnoga djela koja govore o nasilju i to ponajvise u dva temeljna
oblika: knjiZevnim djelima (romanima) te novinarskoj kronici.

Medu prikazima nasilja u slikarstvu izdvajamo djela koja su
nastala pod utjecajem krSéanske inspiracije i odnose se na motive
muceni$tva. Posebno je znacajan lik Krista patnika, biGevana i ras-
peta. Njegova ¢e muka i smrt biti nezaobilazni motiv mnogih velikih
umjetnika (Caravaggio, Reni, Mantegna...). Takvi su motivi i teme
radireni takoder i medu ,,pukom®, o ¢emu svjedote molitve i razne
poboznosti (npr. kriZzni put). Kasnije, od 19. st., u prikazima raspeca
ve¢ nede biti toliko naglaSena okrutnost fizickog trpljenja. Slike na-
silja u krS¢anstvu bile su predmet poboznog ¢ascéenja, ali i motiv koji

brzo i na zemlju jestvine spadnu. Hljeb sc uprlja sav i peleno meso.* HOMER, Odiseja, Matica
hrvatska, Zagreb, 1961., XXII, str. 15-21.
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se koristi za upozorenje. Dovoljno je u tom vidu spomenuti prikaz
Posljednjeg suda ili trijumf smrti.*

Narodito posljednjih desetljeca rasprave o nasilju u medijima
odnose se ponajviSe na nasilje na televiziji. Televizija, zbog svoje
prisutnosti unutar obiteljskog kruga, kao i funkcije koju ima u Zivotu
dana$njeg Covjeka i drustva, zasluZuje posebnu pozornost. IstraZiva-
nja ukazuju na to da ne postoji jedna ,,opéeprihva¢ena® procjena ili
teorija djelovanja televizijskog nasilja ve¢ treba racunati na mnoge
elemente i procese koji su vazni za vrednovanja nasilnoga djelova-
nja.’

Nasilje 1 njegova prisutnost u medijima i umjetnosti na najra-
zli¢itije nadine govore o snaznom interesu koje je kod Covjeka pobu-
divalo, ali isto tako 1 o raznim funkcijama koje ono moZe poprimiti.
Potrebno je, kako bi se potpunije moglo razumjeti djelovanje nasilja
u konkretnom mediju, razumjeti nac¢in funkcioniranja toga medija,
njegove specifiénosti i osobito dinamiku koja se ostvaruje u procesu
konzumiranja. Stoga je potrebno i prije govora o nasilju u videoigra-
ma ukazati na neke karakteristike videoigara.

2. Sto su videoigre?

Videoigre susreéemo na razli¢ite nacine. Ono §to je zajednicko
svim oblicima jest da se u videoigrama nalazimo pred ekranom koji
postaje ,,prozor u virtualni svijet”, svojevrsno mjesto susreta igraca
i svijeta igara. Videoigre se predstavljaju uglavnom na Cetiri nacina
1 to kao:

igre koje se igraju na ,klasi¢nim® aparatima za igru (najceSce
u salama za igre);

igre namijenjene kompjutorima (za njih je nuzna odgovarajuca
hardverska, odnosno softverska oprema);

4 Da bi potpunijc razumjcli takva djela, potrcbno je imati u vidu kontckst u kojem su ona nastala jer
su ta djcla redovito plod i svojevrstan izri€aj tcoloskog promisljanja odredenog vremena.

5 Na razlitit sc na¢in vrednuje nasilje koje sc prikazuje u informativnom programu ili fiction pro-
gramima, razlika je prihvaéa li sc ono unutar samoga programa ili osudujc, je li rije¢ o fizickom,
psihi¢kom, cksplicitno prikazanom ili prikrivenom nasilju... Isto tako, za samo djclovanjc nasilja
vrlo je vaZan naéin i ambijent konzumiranja medija, kakvu ulogu ima obitclj i kakvu sc ulogu
televiziji pridaje.
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igre za koje je potrebno imati posebne aparate koji se priklju-
¢uju na televizor (npr. Sony Playstation, Microsoft X-Box);

tzv. Handhelds koji su prenosivi te se mogu primjenjivati za
posebne forme videoigara (npr. ,,gameboy*).°

Sto su videoigre i kako ih definirati? U literaturi o videoigra-
ma moZemo nai¢i na neke definicije. Za Bergera, one su ,,narativni
tekstovi s multidimenzionalnim osobama‘“.” Wolf na videoigre gle-
da vise u kontekstu ,,igre* koja je obiljezena konfliktom, pravilima,
nuznoSéu da sam igra¢ posjeduje odredenu sposobnost i da otkriva
mogucnost rjeSenja za konkretnu situaciju, ali 1 ,,videa“ gdje nabra-
ja monitor na kojima se igre pojavljuju.® Carzo i Centorrino kazu
da su videoigre ,,vrsta zemljopisne karte koju treba istraZiti putem
razli€itih instrumenata (gdje je od velike vaznosti sposobnost koor-
diniranja pokreta, razmi$ljanje, interakcija s drugim osobama), a u
isto vrijeme suZivi s idejom hiperrealne opasnosti unutar narativne
sheme koja je razli¢ita od igre do igre*.’

2.1. Videoigre — novi medij

Vedina autora naglaSava da su videoigre viSe od samog sred-
stva za igranje jer one stoje u temelju jednog novog iskustva. ,,Na-
lazimo se pred pragom jedne nove revolucije ljudskoga iskustva.
Kompjutorska simulacija upotrebljava se kao motor za imaginaciju,
otkrivajuéi neke nedodirljive aspekte naSega bitka. Upravo kao §to
nam glazba, ples, kazaliSte i poezija pomazu izricati ono nase najin-
timnije, simulacija predstavlja novu estetiku, novu formu umjetnosti
sposobnu rasvijetliti dubine naSega bic¢a“.!

6  Usp, J. FRITZ, Was unter Computerspiclen verstanden wird?, u:
http://www.bpb.dc/thcmen/9JPAXR,,0,Was_unter_Computerspiclen_verstanden_wird.html
(pristupljeno 29. listopada 2008.).

7  A.A.BERGER, Video games, a popular culture phenomenon, Transaction Publishers, New Brun-
swick, New Jerscy, 2002., str. 9.

8  Usp., M. J. WOLF (ur.), The medium of the video game, University of Texas Press, Austin, 2001,
str. 1.

9  D. CARZO, M. CENTORRINO, Tomb Raider o il destino delle passioni, Guerini ¢ associati,
Milano, 2002, str. 62.

10 M. PESCE, The playful world, Ballantinc — Random Housc, New York, 2000., str. 248 - citirano
u M. MAIETTI, Semiotica dei videogiochi, Unicopli, Milano, 2004., str. 23.
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Kako bismo bolje razumjeli logiku videoigara, ukazujemo na
neke njihove karakteristike. Vazni elementi svake igre jesu pokret-
ljive ,.figure®, likovi, koji se sami krecu ili ih drugi (igrac) pokrece.
Te se figure izdvajaju i razlikuju od cjelokupne graficke pozadine
(koja moZe biti stati¢na iako se vrlo ¢esto i ona mijenja) te vizualno
signaliziraju igracu da u tom trenutku njima treba posvetiti poseb-
nu pozornost. Igre su obogacene i popracene tekstovima, tabelama
i drugim prikazima koji omogucavaju da se cjelokupna situacija (ili
samo odredeni detalj) moze vidjeti iz druge perspektive, a sve to
doprinosi boljem povezivanju i organiziranju i to prema odredenoj
logici. Pokreti figura ili djelovanje igraa (npr. pucanje, prelaZenje ili
savladavanje prepreka) redovito je poprac¢eno akustickim signalima.

U videoigri igraé zeli posti¢i uspjeh koji ostvaruje kontrolom
nad igrom. Upravo je to zajednicki element svih igara. Uz kontro-
lu je povezan osjecaj moci, vladanja nad situacijom (na ekranu), a
mnogi to povezuju s osje¢ajem vladanja (na ,,minijaturni nacin‘) nad
elementima koji u videoigri zastupaju svijet. Kontrolom igre virtu-
alni svijet na odredeni nacin postaje ,,realni” svijet, svijet kojim se
moZe upravljati. Iako se igra odvija prema odredenoj logici (koju
igrac treba razumjeti), videoigre ne usmjeravaju k produbljenju zna-
¢enja vec se nastoji oko ostvarivanja povezanosti 1 to u cilju efika-
snog djelovanja. Igra¢ ne ostvaruje svoju mo¢ i gotovo ga ne zanima
znalenje sadrZaja igre ve¢ je sve usmjereno prema Sto efikasnijem 1
funkcionalnijem odvijanju.

U videoigrama na ekranu se ne pojavljuje osoba ve¢ ,figu-
ra bez krvi“. Te figure nemaju osjecaja i one ne osjecaju trpljenje.
One izvr$avaju samo odredene funkcije. Subjekt igre (protagonist na
ekranu) zapravo uvijek ostaje samo objekt. U igri se redovito radi o
razumijevanju logike i vladanju razli¢itim reakcijama figura, a ne o
(su)osjecanju s odredenim likovima ili odredenom situacijom. Ono
Sto je odluCujule jest racionalna kalkulacija jer pobjednik je onaj tko
brZe puca, tko brze planira i misli... Osjecaji bilo koje vrste suvisni
su buduéi da se ne radi ni o kakvoj ,,emocionalnoj“ povezanosti s
figurama.!

11 Mecdutim, to ne zna¢i da ne treba govoriti o emocionalnim dozZivljajima igraca. Poscbnost jc
takvih emocionalnih doZivljaja vidljiva ako ovu igru usporedimo s gledanjem televizije. Oni koji
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Koliko god videoigre izgledale jednostavne, Cesto su zahtje-
vi koje one stavljaju pred igraca vrlo veliki te je ponekad potrebno
posjedovanje Citavog spektra sposobnosti kako bi se moglo vladati
situacijom. Zbog velike raznovrsnosti kao i razli¢itosti zahtjeva zna
se govoriti o0 ,,specijalizaciji* igraca za odredeni tip igre.

Videoigre su danas postali novi medij. Kao takve one su pred-
metom istraZivanja koja su jo$ uvijek epizodnog karaktera jer iako
su vrlo rasprostranjene, jo§ uvijek govorimo o fenomenu kojemu
nije posvecena dovoljna pozomost. Taj manjak pozornosti za vide-
oigre nije zamjetljiv samo u akademskim krugovima ve¢ se tom fe-
nomenu nije posveéivala pozornost ni u drugim medijima.'> Neki
¢e kao razloge za to navoditi posebnost jezika kojim se koriste, ali i
¢injenicu da je teSko govoriti npr. o iskustvu interaktivnosti, a i sama
naracija kao 1 iskustva koja se u igri proZivljavaju u najvecoj su mje-
ri osobne naravi.”? U posljednje vrijeme ipak nailazimo na studije
koje fenomen videoigara pokuSavaju osvijetliti s razli¢itih aspekata:
pedagoskog, socioloSkog, ekonomskog i estetskog.

2.2. Interaktivnost

Jedna je od znacajki novih medija interaktivnost. Pred novim
medijima medijski ,.konzument® nije samo pasivni ,,potro§ac® vec
aktivno sudjeluje kako u odabiru sadrzaja tako 1 u odlukama gdje
¢e se zaustavljati, gdje ¢e se opet vracati... SadrZaj koji susre¢emo
u novim medijima nalazimo ve¢ i u tradicionalnim, ali zahvaljujuci
karakteru interaktivnosti, komuniciranje i njegov utjecaj zadobiva
novo znacenje. Videoigre se ne ,,optuZuju‘ jer tematiziraju smrt ili
nasilje veé zbog toga §to je igra¢ u moguénosti ,,prouzrociti“ (a ne
samo promatrati) ,,smrt* ili nasilje. Problem nije samo u ,,temi* koja
se obraduje veé u interaktivnosti (a to znaci aktivnom sudjelovanju

gledaju film raduju sc s protagonistima zbog njihova uspjcha dok sc kod vidcoigara igra¢i raduju
i vesele zbog vlastitih ,,postignuéa®. Zato cmocionalno djclovanje moZe biti stimulirajuée kao
snazna motivacija za igru.

12 Vjerojatno je i to jedan od razloga zbog kojeg nalazimo skroz opreéne procjenc njihova utjecaja —
s jedne se strane o njima govori kao o znagajnom pedagosko-zabavnom sredstvu, a s druge stranc
zahtijeva se njihova stroga kontrola, gotovo zabrana.

13 Usp., M. MAIETTI, Semiotica dei videogiochi..., str. 18-19.
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igraca). Zato ne ¢udi da ¢e mnogi u srediSte promatranja stavljati
upravo interaktivnost i posljedice koje ona uzrokuje.

Ali, unato¢ priznavanju njezine vaznosti, kako kaze Maietti,
toj se temi do sada nije posvetila dostatna pozornost. Stoga je 1 tesko
govoriti koje bi mogle biti posljedice utjecaja videoigara (posebno na
duZe vrijeme), a da se prije toga ne vidi §to se dogada u tijeku same
igre. Samo opceniti govor o aktivnijem sudjelovanju kod videoigara
negoli npr. kod pasivnog promatranja televizije, nije dovoljan da bi
se mogla shvatiti 1 obuhvatiti tako sloZena problematika. Medutim,
u dosada$njim studijima jo$ uvijek nije dovoljno objasnjena ne samo
semiotika interaktivnosti ve¢ ni dinamizam utjecaja videoigara.

RazmiSljanje o videoigrama poti¢e (ili gotovo pretpostavlja)
promisljanje funkcije igre u kulturi i Zivotu ljudi. Stoga su veoma
korisna razmisljanja koja nastoje detaljnije protumaciti sam pojam
Higre®. Huizinga,'* promatrajuéi kulturalnu povijest ¢ovjeka u vidu
igre, kaze da je igra joS starija od kulture te je u svojoj dinamici bila
prisutna u aktivnostima koje se nisu smatrale isklju¢ivo igratkim
(npr. ratovi, poezija, religija). On naglasava potrebu razlikovanja
dva pojma: ,,play* — djelovanje koje u sebi ima igrackih elemenata,
ali nije regulirano, te ,,game* — aktivnost koja je viSe strukturira-
na. Igra (u kontekstu u kojem mi danas o njoj govorimo) obuhva-
¢a svojevrsnu dijalektiku izmedu pravila i slobode. Igra je nuzna
pretpostavka kulture tako da na antropoloskom planu, kako on kaze,
hommo ludens prethodi hommo sapiensu.

Interaktivnost ozna€ava i svojevrsnu autonomiju ovog medija
u odnosu na druge. Tako u kreiranju jedne videoigre nije osnovni cilj
stvaranje (,,zaokruzene* 1 zauvijek ,,definirane®) igre, $to zapravo i
nije moguce jer onaj tko je zamislio igru nije u konac¢nici njezin (ba-
rem ne jedini!) autor. ,,Onaj tko stvara igru onaj je tko igra, a ne sam
game designer. Igra je instrument koji omogudéava igracu da sam
stvara price (tekst)“.!® Takva ,,otvorenost” igre znac¢i i moguénost
ostvarenja najrazli¢itijih scenarija koje u stvarnom svijetu ne nala-
zimo (npr. voznja u formulama uz moguénost viSestrukog umiranja,

14 J. HUIZINGA, Homo Ludens: A Study of The Play Element in Culturc, Roy Publishers, New
York, 1950.
15 A.ROLLINGS, D. MORRIS, Game architecture and design, Coriolis, Scottsdale, 2000., str. 9.
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skokovi s velikih visina...). Radi se dakle o njihovoj nelinearnosti.
,»Kada se tvrdi da igre trebaju biti nelinearne, Zelimo reci da one tre-
spletkama koje igra sadrZzi, redoslijedom kojim se mogu razrijesiti
izazovi, odabirom izazova jer sam igra¢ odlucuje koje ¢e prihvatiti, a
koje izbjeci“.!* To §to on sam mora odlucivati moZe na igraca djelo-
vati vrlo poticajno jer aktivira ¢itav niz njegovih sposobnosti: senzo-
motoricke, reprezentativne, narativne, strateSke, imanigativne... Sve
to postaje jo§ mnogo sloZenije kada se uzme u obzir da u jednoj istoj
igri moZe sudjelovati viSe igraca Sto ih onda upucuje na suradnju.

Treba spomenuti i moguénost drugacijeg (intenzivnijeg) naci-
na doZivljavanja igre, buduéi da je moguée beskonacno ponavljati
pojedine sekvence te sve §to se dogada promatrati iz raznih perspek-
tiva. Pri tome je posebno znakovita perspektiva , Ego-Shooter”, gdje
igra¢ gleda iz perspektive samoga agresora.

Neke od spomenutih karakteristika videoigara na koje smo
ovdje ukazali pokazuju da se kod videoigara o njima treba voditi
racuna, pogotovo o ulozi igraca koja je dosta drugacija negoli kod
konzumiranja drugih medija.

3. Teorije o nasilnom djelovanju videoigara

Iako je nasilje, kako je spomenuto, stalno prisutno u medijima,
tek se posljednjih 50-ak godina na sustavan na¢in pocela razmatrati
ta problematika. IstraZivanja takoder otkrivaju kako se u konkret-
nom periodu razumijevao sam ¢ovjek, odnosno njegovo primanje
medijskih poruka. Prva istraZivanja govore o snaznom utjecaju me-
dija na (gotovo bespomocéne) primatelje koji su vrlo lako podlozni
manipulativnom djelovanju. Ali, empirijska istrazivanja koja ubrzo
slijede sve viSe uvazavaju individualne karakteristike i funkciju oso-
be koja dobiva sve vecu ulogu. Upravo ¢e moguénosti osobe, njezina
sve naglaSenija aktivna uloga zna¢ajno utjecati na promjene nacina
shvacanja 1 primanja medijske poruke. Mediji 1 njihovo djelovanje
sve se viSe promatraju u povezanosti s drugim ¢imbenicima unutar
drustva. Pocinje se postavljati pitanje i o tome kako se publika odno-

16 R.ROUSE, Game design: Theory & Practise, Wordwarc Publishing, Plano, 2001., str. 125.
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si prema medijima. Razvijaju se razlicite strategije koje problemati-
ku nasilja u medijima nastoje promatrati s razli¢itih strana."’

Iako su videoigre jedan od najmladih medija i tek nekoliko
desetlje¢a govorimo o njima, njihov razvitak mozemo promatrati u
nekoliko perioda. U podecima, pred nesto vise od 30-ak godina, u vi-
deoigrama gotovo i ne nalazimo prikazivanja nasilja te moZemo reci
da su djelovale sasvim nenasilno. Ali, situacija se mijenja u desetlje-
¢u koje slijedi (1985.-1995.). Jedan od razloga toj promjeni jesu sve
vece moguénosti zahvaljujuéi razvitku videoigara. Medutim, osim
novih grafi¢kih moguénosti, porastu nasilja znacajno je doprinije-
lo ruenje tabua o nasilju tako da ono postaje sve viSe prisutno u
drudtvu, a istovremeno se sve viSe uocava i njegova “efikasnost® i
na trZi$tu. Scene nasilja sve su o¢itije, sve se viSe moZe vidjeti krv,
trpljenje i patnja ozlijedenih ili ubijenih. U treem periodu (od 1995.
do danas) nasilje je u videoigrama izrazito prisutno. Na trzi§tu oso-
bito dominira firma Sony svojim proizvodom Play Station, a cjelo-
kupni se sadrzaj, pa tako i nasilje, prikazuje vrlo realisti¢no i gotovo
bez ikakvih ogranienja. Videoigre su tijekom ovog vremena postale
vrlo unosan posao koji donosi ogromnu zaradu te je nasilje sastavni
dio velikog broja igara.

Nedostatak zna&ajnijih istrazivanja na ovom podrucju uocljiv
je ina podrudju istrazivanja njihova nasilnog djelovanja. Postoji viSe
teorija o utjecaju nasilja, ali nijedna od njih ne obuhvacda i ne razjas-
njava na cjelovit naéin djelovanje nasilja ve¢ manje ili viSe ukazuju
na pojedine aspekte.

Ukazat ¢emo na neke aktualne teorije medu kojima ¢emo vecu
pozornost posvetiti teoriji ,,transfera® koja pokuSava objasniti pro-
cese prijelaza iz virtualnog u realni svijet, §to je za proucavanje ove
problematike vrlo vazno.

17 Lang govori o 4 razligite stratcgijec kojc sc primjenjuju u promatranju utjccaja nasilja: istraZivanje
izravnog djelovanja medija na pojedince; istraZivanje sadrzaja medijske stvamosti u povezanosti
s trendovima u drudtvu; promatranje konstrukcije medijske stvarosti i simboli¢kog okruZenja
kojc oni stvaraju; analiza uloge medija pri razvitku drudtveno vaznih dogadaja. Citirano prema M.
KUNCZIK, Gewalt und Medien..., str. 65.
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3.1. Katarza

Ve¢ kod Aristotela nailazimo na tumacenje prema kojemu gle-
danje nasilja nema ,,anti“ veé ,,pro“ socijalne efekte jer moZe voditi
prema ublazavanju nasilja koje je veé prije prisutno kod ljudi. Prema
toj teoriji, konzumiranje medijskog nasilja poprima svojevrsnu ulo-
gu katarze jer bi sudjelovanje (u virtualnom smislu) u nekom nasil-
nom dogadaju moglo favorizirati praznjene agresivnosti.

U ovoj teoriji mozemo uociti evoluciju jer ju susre¢emo u vise
varijanti. Tako se najprije tvrdilo da svaki oblik zamisljene agresi-
je posjeduje katarzi¢no djelovanje. Kasnije se smatralo da ¢e takvo
djelovanje biti uspje$no samo u slu¢ajevima kada je sam primatelj
sklon agresivnom djelovanju. Najzad, naglasak se pomice na aspek-
te nasilja te se tvrdi da Ce se efikasno djelovati onda kada nasilje koje
se prikazuje ima negativne posljedice za samu Zrtvu.'8

Moramo na koncu spomenuti da ova teorija, budu¢i da nema
dovoljno jake empirijske dokaze, danas nije toliko prihvacena iako
¢e neki autori govoriti o njezinoj opravdanosti, ali samo kada je rije¢
o pojedinaénim slu¢ajevima. Naglasak se opcenito viSe stavlja na te-
orije koje govore o dugoro¢nijem djelovanju nasilja na videoigrama
o ¢emu govore sljedece dvije teorije.

3.2. Teorija desenzibilizacije

Gledanje nasilja na medijima (pogotovo duZe vrijeme) vodi
prema desenzibilizaciji. O¢ekivanje sve intenzivnijeg i brutalnijeg
nasilja (kao rezultat uCestale izloZenosti nasilnim sadrZajima) ima
kao posljedicu umanjenje suosjecajnosti sa Zrtvama, a samo se nasi-
lje po€inje sve vise prihvacati kao svakodnevna, uobicajena pojava i
kao redovito sredstvo suocavanja i rjeSavanja konflikata. Zato raste
tolerancija prema nasilju, a ograni¢avanje vlastitog nasilnog djelo-
vanja postaje sve slabije.

18 Za Aristotela je katarza homcopatsko pro&i§éavanje osjecaja te u takvu kontckstu predstavljanje
nasilja ima funkciju socijalnog pro&i§¢avanja. Trcba medutim spomenuti da u grékom kazaliStu
nasiljc nije bilo tako cksplicitno prikazano, ali su njegove posljedice drasti¢no opisane. Radilo sc
vi§c o njegovu ,,prepri€avanju®. Isto tako treba pozornost svratiti i na razli¢itost komunikacijc koja
se u onda¥njem kazali$tu uspostavljala izmedu publike i glumaca i komunikacijc koja se¢ danas
odvija izmedu medijskih konzumenata i medija. Postavlja sc stoga opravdano pitanje: u kojoj jc
mjeri opravdano takvo katarzitko djclovanje primjenjivati na dana$nje medije, odnosno nasiljc
koje sc u njima prikazuje? Usp. M. KUNCZIK, Gewalt und Medien..., str. 20.
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Medu pobornicima ove teorije vlada suglasnost oko ¢injenice
da se sa Zrtvama nasilja na videoigrama ne uspostavlja gotovo nika-
kva empatija §to vrlo pogoduje procesu desenzibilizacije.'® Drugi ¢e
autori isticati da ¢ak 1 ako se ne moze govoriti o izravnom utjecaju
nasilnih igara, sama ¢injenica da je nasilni¢ko djelovanje unutar igre
nagradeno te da se ono gotovo redovito podrazumijeva mora imati
negativne posljedice za Zrtvu, a upravo je gubljenje osjecaja za nasi-
lje jedna od takvih posljedica.

Jeanne Funk ne zaustavlja se na pitanju neposrednog utjecaja
nasilnih sadrZaja ve¢ pozornost usmjerava prema moralnim impli-
kacijama bududi da desenzibilizacija moze djelovati na efektivne
i kognitivne komponente prigodom odludivanja.?® Jedan je od ele-
menata koji govori u prilog razvijanja desenzibilizactje ponavljanje
scena §to moZe djelovati na povrino promatranje nasilja i njegovih
posljedica tako da je moguée govoriti i 0 svojevrsnom banaliziranju
nasilja kao posljedici promatranja nasilja koje postaje ,,svakodnev-
no“1,,normalno®. Nasilje na taj na¢in gubi svoju karakteristiku dra-
mati¢nosti 1 teZine.

3.3. Teorija kultiviranja

Polaziste je ovoga shvacanja da dugovremena izloZenost me-
dijima stvara sliku svijeta u kojoj dominira strah, a opasnost je pri-
sutna ,,na svakom koraku*. Dugoro¢no izlaganje scena nasilja potice
na oblikovanje svojevrsnog nepovjerenja bilo prema osobama bilo
prema razli¢itim institucijama. Mogucnost za ovakve reakcije bit ¢e
veca ukoliko postoji veéa sli¢nost izmedu konkretnog ambijenta i
situacija koje se predstavljaju na videoigrama. Osim toga, vaZan je

19 Razli¢iti autori na razli¢it na¢in razmi$ljaju o povezanosti cmpatickog djclovanja i desenzibiliza-
cije. Ladas kaZe da tamo gdjc nijc bilo nikakve cmpati¢ke reakcije, ne moZe sc govoriti ni o pro-
cesima desenzibilizacije. Usp., M. LADAS, Brutale Spiele(r)? Wirkung und Nutzung von Gewallt
in Computerspielen. Peter Lang, Frankfurt a. M., 2002., str. 192. Fritz i Fchr kaZu da je cmpatija
moguéa u rcalnom, a ne u virtualnom svijetu, dakle ne u ,,svijetu kompjutora®. Usp., J. FRITZ, W.
FEHR, Virtuelle Gewalt: Modell oder Spiegel? Computerspiele aus Sicht der Medienwirkungsfor-
schung. u: ). FRITZ, W. FEHR, Computerspiele. Virtuelle Spiel — und Lernwelten, Bundeszentrale
fiir politische Bildung, Bonn, 2003, str. 57.

20 J. FUNK (i drugi), Playing Violent Video Games, Descnsitization, and Moral Evaluation in Chil-
dren, u: Applied Developmental Psychology, 24 (2003.), str. 415.
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element i motivacija radi koje se netko izlaZe igrama, a intenzitet
straha uvelike e ovisiti i 0 individualnim karakteristikama osobe.

Jedan od osnovnih problema s kojima se ovdje susre¢emo od-
nosi se na prithvacanje (izravnog) uzro¢nog djelovanja videoigara na
ponaSanje igraca. Naime, kao da se dovoljno ne uvazava ¢injenica
da su mediji 1 videoigre samo jedan od ¢imbenika koji su prisutni u
drustvu i utjeCu na vladanje osoba. Kada se na medije gleda u Sirem
drustvenom kontekstu, tada se cjelovitije moZe uoéiti njihovo djelo-
vanje i stvarna uloga koju imaju u dru§tvenim procesima.

3.4. Transfer

U javnom je mnijenju raSireno shvadanje prema kojemu se
nasilje na videoigrama prenosi ili dobrim dijelom uzroéno djeluje
na ponasanje u suvremenom Zivotu. Pritom se olako prelazi preko
¢injenice da su ta dva ,svijeta” (realni 1 virtualni) razli¢iti te da je
potrebno voditi ra¢una o ,,prelaZzenju” iz jednog u drugi.

Svim je oblicima transfera zajedni¢ko da se radi o procesu u
kojemu ,,neSto* prelazi iz jednog konteksta u drugi. Pritom se ono
,-nesto* transformira kako bi se bolje prilagodilo novom kontekstu.
Transfer je proces premjestanja izmedu dva konteksta, a u isto vrije-
me moze ukljucivati i transformaciju.?! U temelju poimanja transfera
jest koncept ,,povezanosti razli¢itih svjetova“ u kojima &ovjek Zivi.
Naime, Zivotni se prostor ¢ovjeka ne ograni¢ava samo na stvarni
(Zivljeni) svijet veé Zivotno iskustvo obuhvaca i druge svjetove (npr.
svijet snova, medijski svijet, virtualni svijet). Ti su ,,svjetovi“ mjesta
u kojima se odvija Zivot, a unutar svakog od njih postoje odrede-
na pravila. Specifinost tih pravila vidljiva je kada se usporeduju
pojmovi 1 njihove karakteristike unutar razli¢itih konteksta. Tako
¢e smrt u stvarnom svijetu biti obiljeZzena drugacijim iskustvima od
,»smrti u virtualnom svijetu. Kako bi mogao spoznati i na pravi na-
¢in organizirati pojmove i iskustva s kojima se susrede, tijekom Zi-
vota Covjek razvija odredene strukture (Fritz ith naziva ,,Schemata‘).

21 F FRITZ, Wie virtuclle Welten wirken.u:
http://www.bpb.de/themen/FORBMC,,0,Wic_virtuclle_Welten_wirken.html, (pristupljeno 29.
listopada 2008.).
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Prebacivanje takvih struktura unutar istoga konteksta (npr.
unutar virtualnog svijeta) naziva se intramondijani transfer. Za razli-
ku od toga, intermondijalni se transfer odnosi na prebacivanje struk-
tura izmedu razliéitih konteksta (npr. izmedu virtualnog 1 stvarnog
svijeta). Tu se nailazi na poteskodu jer struktura unutar jednoga svi-
jeta ima to¢no odredeno znadenje koje u drugom kontekstu ne ostaje
isto ve¢ se mijenja. (Npr. pravila koja vrijede za voZnju u stvarnom
svijetu u virtualnom svijetu igara podlijeZu novim pravilima.)

3.4.1. Strukture

Zadaca je strukture na neki naéin kondenzirati mnoga poje-
dinacna zapazanja i iskustva. Struktura organizira pojedinacne ele-
mente prema cjelovitosti i tako smanjuje kompleksnost. One daju
naSim predodzbama ¢vrstoéu i trajnost te u djelovanju omogucavaju
brze reakcije. Tek pomoéu struktura moZemo nesto raspoznati i spo-
znati kao takvo jer se pomocu njih organizira ,,znanje* o okolnosti-
ma, dogadajima, situaciji te se tako olakSava orijentacija 1 ponasanje.
Strukture je moguce formirati upravo zahvaljuju¢i sposobnostima
apstrahiranja.

Postoje razni tipovi struktura koji se obi¢no svrstavaju prema
razli¢itim razinama djelovanja (autor ovdje upotrebljava rijec¢ ,,Ebe-
ne* koju prevodimo rije¢ju ,,razina“).

Fact razina - radi se o konkretnim ¢injenicama, predstavljanju
»stvarnoga® svijeta (ono §to se manifestira kao ,,znanje o svijetu®).
Sve §to dijete u obitelji i u razli¢itijim okolnostima uo€ava i uci to
ubrzo upotpunjuje onim §to doznaje iz svijeta medija te tako mediji
doprinose Sirenju iskustva, ali istovremeno tvore i specifi¢ne medij-
ske strukture u kojima se znanje prezentira.

Script razina — strukture prema kojima se organizira odvija-
nje dogadaja prema uhodanim modelima (npr. posjet kinu, upotreba
javnog prijevoza...). Znanje djece o nekoj igri bit ¢e organizirano
u scripte. Ont su znacajni i igraju veliku ulogu u ljudskom Zivotu.
Kod transfera scripta ne mijenja se njihova struktura ve¢ kontekst u
kojem djeluyju. Upravo sposobnost za prepoznavanje i odredivanje
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»konteksta“ (npr. virtualnog ili stvarnog, realnog) od posebne je vaz-
nosti kada je rije¢ o procesima transfera izmedu ta dva svijeta.

Print razina - strukture se koriste 1 djeluju u vidu ostvarenja
nekih konkretnih radnji unutar jednog konteksta (npr. zatvoriti vrata,
pljeskati rukama...).

Metaforicka razina - pomocu metafore rije¢ iz jednog kon-
teksta (unutar kojega ona ima svoje izvorno znafenje) prenosi se
u drugi gdje nema takve izravne povezanosti te se uspijeva tvoriti
nova povezanost. Metafora, dakle, tvori povezanosti gdje ih do tada
jos§ nije bilo. Tako ona omogucava povezivanje razli¢itih elemenata
iz razli¢itih konteksta buduéi da ¢ovjekova kognitivna sposobnost
omogucéava uspostavljanje povezanosti na temelju odredenih sli¢-
nosti.

Drustveno-dinamicka razina - ne odnosi se na pojedinaéne
scene, slike ili elemente ve¢ odgovara na pitanje o temeljnom kri-
teriju djelovanja. Dok u stvarnom svijetu nailazimo na viSe takvih
kriterija (ili poticaja), u virtualnom je svijetu ograni¢eno na nekoli-
ko: borba, prosirenje ovlasti, pojacanje... (ono §to se kod igraca pre-
poznaje kao Zelja za mo¢i, vladanjem i kontrolom). Moguce je da se
intenzivnim kori§tenjem virtualnih igara formiraju osobnosti te se u
stvarnom Zivotu naglasak vi$e pomice prema druStveno-dinamickim
uzrocima koji su tipi¢ni za takve igre, poput moci, kontrole i gospo-
darenja. Tada takvi uzorci mogu postati pokretaci u svakodnevnom
Zivotu. Nasuprot tome, bit ¢e oslabljeni uzorci koji sadrZzavaju neke
temeljne odrednice stavova i ponasanja (npr. suosjecanje).

3.4.2. Uloga konteksta

Fritz govori i o intermondijalnim transferima (iz virtualnog
svijeta u stvarni i obratno) zahvaljujuéi ¢emu je mogucée govoriti
0 utjecajima jednog ambijenta na drugi.?? Ti se transferi ne smiju

22 Nabrojit éemo samo ncke vrste transfera koji doti¢u naSu temu jer govore o prelascima iz vir-
tualnog u stvami svijet i obratno: transferi koji pomaZu u rjc§avanju problema, a pritom sc¢ (u
stvarnom svijetu) koriste informacijc kojc posjedujemo iz virtualnog svijeta; cmocionalni transfer
— mnogi osjeéaji (poput ljutnje, straha, radosti... ) kojc sc doZivljava za vrijeme vidcoigara vrlo
éesto ostaju i nakon igre prenose sc u stvarni svijet (npr. netko tko je bio radostan zbog ,,uspjcha®
u igri vjerojatno éc ostati radostan i kada igra zavrsi); prema instrumentalno-djelujuéem transferu,
iz virtualnog ¢ée svijeta u svakodnevni Zivot biti preneseni neki oblici, odnosno predlosci za dje-
lovanje; ctitko-moralni transfer — stavovi i odredenc vrijednosti (npr. prihvacanje nasilja) mogu
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shvatiti kao jednostavni, nekontrolirani prelasci jer postoje situacije
kada se oni ne ostvaruju. Kao prvi uvjet za uspostavljanje transfera
potrebno je da ,,virtualni svijet privuce pozornost igraca tako da taj
svijet postane za igrada ,,doZivljena stvarnost®. Sto mu je posveéena
veca pozornost 1 §to je duze vrijeme provedeno u tom ambijentu,
time postoji veca vjerojatnost za intenzivnije doZivljavanje 1 ujedno
veca spremnost za transfer.

Kako bi se dogodio prijelaz, potrebni su isto tako kompleksniji
procesi prilagodbe.?? Naime, generalno nije moguce govoriti o jed-
nostavnom prenosenju iz jednog u drugi ambijent, jer su strukture,
kontekst i moguénosti djelovanja u oba svijeta previse razliéiti. O
»izravnom* prenoSenju iz virtualnog svijeta u stvarni moglo bi se
govoriti samo onda kada bi cjelokupni ,,okvir dogadanja bio vrlo
sliéan, gotovo identi¢an, $to se uglavnom ne dogada makar suvreme-
ne igrice mogu vrlo uspjesno simulirati stvarnost. Tek u tim slucaje-
vima mogli bismo govoriti o izravnom djelovanju nasilja videoigara
na stvarni Zivot. DodusSe, to se isto mozZe dogoditi kada igrac ne bi
posjedovao dostatnu sposobnost raspoznavanja konteksta (virtual-
nosti ambijenta videoigre — drugim rije¢ima, kada ne bi razumio da
se nesto ,,dogada® samo u igri).

Ovdje se vidi koliko je vazan ,,kontekst u kojemu se, prema
odredenom sustavu, svrstavaju elementi i strukture koje pomazu u
orijentaciji i djelovanju. Tako je problem transfera velikim dijelom
problem kompetentnosti, prepoznavanja i snalazenja u kontekstima
kako bi se razumjelo djelovanje. Zato moZe neko djelovanje unutar
jednoga konteksta biti smisleno i dobro, ali unutar drugoga kontek-
sta ono ne mora biti takvo. Tu postaje vidljiva potreba razaznavanja
granica izmedu razli¢itih svjetova kako bi se svjesno mogao kontro-
lirati transfer.

Iako ova teorija kao srediSnji pojam naglaSava transfer izmedu
razliditih ,,svjetova® 1 nastoji obrazloziti njegove karakteristike i od-

se na odredeni nacin prenositi iz virtualnog u stvarni svijet; asocijativni transfer — mnoge sc slike,
dojmovi i iskustva iz stvammog Zivota pobuduju kada u virtualnom svijetu nailazimo na vrlo sliéne
situacije.

23 Fritz donosi zanimljivu usporcdbu tc kaZe da kao §to sc oko mora priviknuti na odredenu udal-
jenost, tako sc i strukture iz virtualnog svijcta trebaju modificirati da bi sc mogle prilagoditi stvar-
nom svijetu.
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vijanje, ¢ini se da odredene karakteristike i ¢imbenici koji utje¢u na
odvijanje kontrole toga procesa nisu u ovoj teoriji dovoljno razjas-
njeni. Prednosti su ovoga modela u tome §to je otvoren tumacenju
Sirokog spektra prelazaka iz razli¢itih ,,svjetova® pri ¢emu se uvaza-
vaju individualne karakteristike i drustveno okruZenje, ali isto tako i
mediji sa svojim karakteristikama i utjecajima koje imaju.*

4. Elementi koji utje¢u na djelovanje nasilja

Gotovo u svim teorijama naglasava se kako mnogi ¢imbenici
mogu znacajno doprinijeti ili pak ograniciti utjecaj nasilja videoiga-
ra na svakodnevni Zivot. Oni se odnose na osobnost onoga tko igra,
ali 1 §iri drustveni ambijent.

Osobnost igraca jedna je od varijanti koja moZe uvelike odre-
divati utjecaj nasilja. Ponajprije, vazna je dob onoga koji igra jer o
tome moZe ovisiti intenzitet 1 naéin transfera. Osim dobi, neki isti¢u
razliku u spolu. Tako ¢e istraZivanja upucivati na to da su Zene nakon
takvih igara iskazivale agresivnije ponaSanje od muSkaraca, §to se
tumaci ¢injenicom da su muskarci ve¢ priviknuti na agresivne scene.

Istrazivanja ukazuju i na neke riziéne skupine koje su vise
izloZene utjecajima. Funk zato govori o nekim kategorijama poseb-
no osjetljivih osoba. To su, u prvom redu, djeca male dobi jer oni
Jjo§ nemaju razvijen stabilan sustav vrijednosti i nisu interiorizirali
temeljne moralne odrednice. Oni jo§ nisu u moguénosti cjelovito ra-
zaznati negativne posljedice koje nasilne scene mogu imati. K tome
treba spomenuti da mlada djeca ponekad imaju problem razlikova-
nja realnosti 1 virtualnosti. On u ove kategorije ubraja 1 djecu koja
pretjerano konzumiraju videoigre. Funk naime kaZe da djeca koja
duZe od dva sata dnevno igraju videoigre, kada im se vrijeme ograni-
¢1, pokazuju krajnje negativne reakcije. Osim toga, on nadalje govori
o drugoj, posebno osjetljivoj kategoriji, u koju ubraja one koji su

24 Ladas promatrajui velike razlike izmedu realnog i virtualnog nasilja, osobito nasilja na videoi-
grama, kaZe da izmedu njih postoje tako velike razlike da — ako i nisu nemogudi — procesi jed-
nostavnog transfcra malo su vjcrojatni. Na vidcoigrama prikazano je gotovo ,gisto™ nasilje te
on zbog toga smatra kako su takve igrc manjc opasne ncgoli nasiljc na filmu. Cesto je nasilje na
igrama pomalo zabavno. Nasilje je &esto ili potpuno pojcdnostavljeno ili pak prikazano na naéin i
u kontckstu masovnih ili nerealnih cksplozija, krvi... Usp. M. LADAS, Brutale Spiele(r)? ..., str.
147.
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razvili ovisnost o kompjutorskim igrama dok u sljedeéu kategori-
ju spadaju djeca koja imaju problema s kontrolom vlastitih osjecaja
kao 1 osobe koje su u stalnoj potrazi za stimulacijom ili pak bjeze od
strahova ili depresivnih osjecaja u svijet kompjutorskih igrica.?

Takoder i druStveni ambijent ima velik utjecaj na primatelja.
SnaZan utjecaj (osobito na djecu) ima obiteljska sredina. Zato se na-
glaSava vazZnost kontrole konzumiranja videoigara od strane rodite-
lja. Neka istraZivanja govore da djeca kojima se regulira gledanje vi-
deoigara manje dolaze u sukobe s uditeljima i manje ulaze u fizicke
sukobe. Pedagozi, doduSe, ne spominju je li u tome odlucujuca uloga
posebnog odgoja za medije ili opceniti odgoj djece.?® Zato se uloga
roditelja, ili jo§ viSe povezanost koja se uspostavlja unutar obitelji,
dozivljava jako znaCajnom. Okruzenje gdje ¢e djeca rasti, a obilje-
Zeno je interesom roditelja za videoigre, najbolji je zastitni element
odgoja. Medutim, u praksi roditelji tome esto ne pridaju dostatnu
pozornost.?’

Zakljucak

Za razliku od velikog broja studija koje su posvecene utjecaju
nasilja u medijima (posebno televiziji), utjecaj nasilja u videoigrama
jo§ nije dovoljno istrazen. Uz to Sto su videoigre relativno noviji
medij kojemu se tek neSto viSe od jednog desetljeca posvecéuje zna-
¢ajnija pozornost, razloge treba traZiti i u tome da je interaktivnost,
kao jedna od specifi¢nih karakteristika novih medija, jo$ uvijek ne-
dovoljno istraZena.

Videoigre omoguéavaju dozivljavanje novih iskustava i pru-
zaju priliku ,,dodira® s virtualnim svijetom. Zato se, gotovo kao
preduvjet boljeg poznavanja utjecaja nasilja u videoigrama, namece
nuznost daljnjeg proucavanja procesa koji utjecu na prelaZenje iz ra-
zli¢itih svjetova (posebno iz virtualnog u stvarni i obratno). Kako bi

25 Usp., J. FUNK (i drugi), Aggression and psychopathology in adolcscents with a preference for
violent clectronic games, u: Aggressive Behavior, 28 (2002.) 2, str. 142.

26 Usp., D. GENTILE (i drugi), The Effccts of Violent Vidco Game Habits on Adolescent Hostility,
Aggressive Behaviors, and School Performance, u: Journal of Adolescence, 27 (2004.). 1, str. 20.

27 Usp., TRUDEWIND C., R. STECKEL, Unmittclbarc und langfristigec Auswirkungen des Um-
gangs mit gewalthaltigen Computerspiclen. Vermittelnde Mcchanismen und Moderatorvariablen,
u: Polizei&Wissenschaft, 3 (2002.) 1, str. 90.
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se bolje shvatili ti procesi, nuZna je suradnja i s drugim znanostima,
posebno psihologijom. Teorija o jednostavnom, gotovo uzro¢nom-
izravnom utjecaju nasilja iz virtualnog u stvarni svijet nije prihvatlji-
va jer se time ne uvazava velika razlika izmedu tih ambijenata, a isto
tako ne uzimaju se u obzir (do sada jo§ nedovoljno ispitani) sloZeni
procesi koji se dogadaju pri takvom prijelazu.

Odgoj za svijet videoigara, gdje ¢e se posebna pozornost po-
svetiti interaktivnosti, te pozormo pracenje utjecaja 1 promjena do
kojih oni dovode na antropoloskoj razini, namecu se kao zahtjev
naSega vremena kako bi i tom novom mediju mogli pristupati na
ispravan nacin.
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Summary

CHARACTERISTICS AND EFFECTS OF VIOLENCE
IN VIDEO-GAMES

Violence in the mass media is not just a copy of violence from
real life of persons or society, because the mediation of the violence
by the mass-media, gives to the violence new functions and meanin-
gs. The speech about the influence of the media presupposes the un-
derstanding of the function and the particularity of a certain media,
the meaning of the media for a particular person and a wider social
milieu, and also an understanding of the dynamics developed by the
consummation of the specific media. One of the important charac-
teristics of the video-games is their interactivity. The one playing
is not just a passive observer of what is going on on the screen, but
actively “participates”, significantly affecting the course and the re-
sult of the game. The virtual world of video-games as a new ambient
offers new experiences, and is still an unexplored field, remaining a
challenge for new studies. The influences or consequences of violent
video-games on the everyday life, depends on complex processes of
the dynamics of interaction between the virtual and the real world.

Key words: video-games, violence, interactivity, virtual, tran-
sfer, structures, influence of the media.





