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SADRZAJ

Seminarski rad 'Gaming industrija — Zene kao gejmerice, gamedeveloperke i glavne
junakinje video igara' produkt je iskustva s kojima se mnoge Zene susrecu i koji je potrebno
obraditi. Pocela su se pojavljivati istraZivanja koja se bave zenskim igrama unato¢ tome $to su igre
tradicionalno popularnije kod muskaraca, ta ista istrazivanja u 21. stolje¢u skrenula su paznju na
ulogu Zene u kulturi, drustvu i tehnologiji, a Zensko je igranje jedan od rastuc¢ih fenomena koji se
nije temeljito istrazivao. Cilj ovog rada je pregled Zenskih igara (tj., uloga koje se daju Zenama u
kulturi videoigara), pregled zaposlenih Zena u ovoj industriji kao 1 broj Zena koje se smatraju
gejmericama. Glavni zakljucci ukazuju na to da igranje videoigara ima koristi za zene u smislu
poboljsanja kognitivnih, socijalnih i fizickih sposobnosti. Unato¢ tome, Zene se manje potice da
igraju videoigre zbog negativnih ocekivanja na temelju spola i / ili iskustva tijekom igranja.
Videoigre povezane su sa stereotipnim muskim karakteristikama, poput primjerice pretjerano
agresivnih 1 Cesto sadrze seksualizirani sadrzaj. Takoder, zene puno ¢eS¢e dozivljavaju mrezno
uznemiravanje na razli¢ite nacine te traze razlicite stvariu video igrama, koje nisu ¢esto uklju¢ene
u dizajne igara, jer nisu bile namijenjene Zenskome spolu od pocetka. Na primjer, zastupljenost
zenskog avatara, odnosno virtualnoga lika - koja je pretjerana i hiperseksualizirana - moze
potaknuti drustvene usporedbe i dovesti do osjecaja smanjenog samopostovanja i naposljetku ¢ak
i do depresije kod Zena. Opcenito, jo§ uvijek postoje prepreke za zene koje igraju videoigre iako

one ¢ine polovinu populacije U igrama.

Rad je odreden u osam poglavlja, a pisan je metodom opisivanja, indukcije-dedukcije te

kompilacijskom metodom.

Kljucéne rijeci: Zenske igre, videoigre, gejmerice, Zene, rodnost



SUMMARY:
Gaming industry - women as gamers, gamedevelopers and main protagonists of video games

The matter behind the chosen title -'Gaming industry - women as gamers, gamedevelopers
and main protagonists of video games' is a product of experience that many women encounter in
gaming industry. Research on games that women play has begun to emerge despite the fact that
games are traditionally more popular with men. In the end, researching this matter in the 21st
century has drawn attention to the role of women in culture, society and technology, same as
women's part as one of the growing phenomenoms in this domain - which has not been thoroughly
researched. The aim of this thesis was to review women 's games (ie, the role that has been given
to women in video game culture), to review women employees in this industry as well as the number
of women gamers. The main conclusions indicates that playing video games has benefits for
women in terms of improving cognitive, social and physical abilities. Nevertheless, women are less
encouraged to play video games because of the negative expectations based on gender and/or
negative experience in games. Also, women are much more likely to experience online harassment
in different ways and look for different things in video games, which are often not included in game
designs because they were not intended for women from the beginning. For example, the
representation of a female avatar or virtual character - which is excessive and hypersexualized -
can encourage social comparisons and lead to feelings of low self-esteem and ultimately even
depression in women. In general, there are still barriers for women who play video games even

though they make up half of the population in games.

Keywords: women's games, video games, gamers, women, gender



1. UvVOD

Odnos Zena 1 videoigara dobio je veliku akademsku i medijsku pozornost. Od devedesetih
godina proslog vijeka zenske se igrac¢ice obi¢no smatraju manjinom, ali ankete provedene od strane
gejmerskih industrija pokazale su da je s vremenom omjer spolova postao blizi jednakim, a od
2010. godine otkriveno je da Zene Cine otprilike polovinu svih igrac¢a. Seksizam u video igrama,
ukljucujuéi seksualno uznemiravanje, kao 1 nedovoljna zastupljenost zena kao likova u igrama,

sve je veca tema razgovora u kulturi videoigara.

Zagovornici povecanja broja Zenskih igara naglaSavaju probleme na kojima se Zene
oduzimaju kao korisnice od jednog od najbrze rastu¢ih kulturnih podrucja kao i uglavnom
neiskoriStenu prirodu Zenskog trziSta igara. Napori za uklju¢ivanjem veceg sudjelovanja Zena u
ovu vrstu medija pokuSavaju se rjeSavati raznim putevima, no jo$ uvijek postoje problemi rodnog
oglasavanja, drustvenih stereotipa i nedostatak Zenskih kreatora videoigara (koderi, programeri,
producenti itd.). lzraz "gejmerica" zenske igracice koriste za opisivanje sebe, ali je takoder

kritiziran kao kontraproduktivan ili uvredljiv.

,,Gejmer”. Slika koja najces¢e pada na pamet kada se ¢uje ova rije¢ je 'genijalni' djecak
izmedu dvanaest 1 dvadeset godina koji sjedi u svojoj dnevnoj sobi s hiperfokusiranim izrazom na
licu, okruzen hranom, kofeinskim napitcima kako ¢vrsto steze kontroler za jednu od svojih konzola
u svojim rukama dok puca po virtualnim neprijateljskim vojnicima, a njihova virtualna krv
popunjava zaslon crvenom bojom. Kada bi se ta slika djecaka zamijenila s djevojkom, vecina bi
rekla kako postaje ¢udna i tuda. Cinjenica je da veéina ljudi gleda samo jedan rod, toénije muski
kada razmislja o igrama. Istina je, zapravo, da su djevojke i zene centar novog pokreta u video
igrama od sredine 1990-ih. Medutim, borba protiv sustava koji favorizira muskarce nad zenama
nije ni$ta novo za takozvani ,,slabiji spol®. Seksizam skoro pa postoji u drustvu jo$ prije osnutka
zemlje. Kao $to je seksizam generacijama dominirao svijetom, tako je dominirao i u industriji igara
vecinu svoga kratkog vijeka. No, kao $to je ranije spomenuto, broj zenskih igracica se povecava
iz dana u dan. Prije nego Sto se stvari mogu poboljsati, moraju biti i loSe, te prije nego $to ljudi
shvate i rijeSe problem, prvo moraju razumjeti korijene ,,loSeg*: u ovom slucaju to je seksizam u

drustvu.



2. POCETAK GAMING INDUSTRIJE | RAZVOJA IGARA

,,One odusevljavaju, inspiriSu i uzbuduju. Kroz Cetiri decenije njihovog postojanja video
igre su postale sve popularniji oblik masovne zabave, snazna i uzbudljiva platforma za inovacije i
priliv milijardi dolara za industriju.,, (Bekti¢, 2019.: 1) Kao §to je ve¢ i navedeno, video igre su
ekonomski, obrazovno, kulturno, drustveno i teoretski vazne te su u relativno kratko vremenskom
razdoblju pronasle i1 zauzele svoje mjesto u svakodnevnom zivotu skoro pa svakoga Covjeka.
Danas videoigre ¢ine industriju vrijednu preko 100 milijardi dolara, a gotovo dvije treéine
americ¢kog stanovniStva ima ¢lanove kucéanstva koja redovito igraju videoigre. No, ove informacije
zapravo nisu toliko iznenadujuce s obzirom na to da igre postoje ve¢ desetlje¢ima i obuhvacaju
raspon raznih platformi, od arkadnih, kuénih, ru¢nih konzola, mobilnih uredaja i samih racunala.

(History.com, 2019.: Video Game History)

Na video igre, osim iz tehnoloskih aspekata, moze se gledati i iz umjetnicke perspektive:
,,Povijest umjetnosti takoder ukljucuje povijest tehnoloskih inovacija. Video igre su kompleksne
vrste autorskih djela koji sadrze viSe umjetnicke forme, kao Sto su muzika, skripte, zemljista,
video, slike 1 likovi, koje ukljucuju ljudsku interakciju tijekom izvrSavanja igre s kompjuterskog
programa na odredenom hardveru.* (Bekti¢, 2019.: 6) lako se videoigre nalaze u kucanstvima
diljem svijeta, one su svoj razvoj zapocele u istrazivackim laboratorijima, a njihova preciznija
definicija bila bi: ,,Igre koje se odvijaju na osobnim ra¢unalima, igra¢im konzolama, dlanovnicima
(tabletima) 1 mobitelima nazivamo videoigre (Cesto i1 racunalne ili digitalne igre).” (Haramija,
Njavro, Vranesié, 2020: 94) Sto se podetaka i razvoja video igara ti¢e, vazno je izdvojiti nekoliko
bitnih stvaralaca. Poc¢evsi s 1952. godinom, kada je britanski profesor A.S. Douglas stvorio OXO
u sklopu svoje doktorske disertacije na Sveucilistu u Cambridgeu, a 1958. William Higinbotham
kreirao je Tenis for Two' odnosno ‘Tenis za dvoje' na velikom analognom racunalu te je za godi$nji
dan posjetitelja u Brookhaven nacionalnom laboratoriju u New Yorku napravio zaslon od
osciloskopa kako bi se posjetitelji mogli okusati u igranju. Jo$ jedan bitan spomen bio bi iz 1962.
kada je Steve Rusell iz Tehnoloskog instituta u Massachusettsu izumio Spacewar !, ra¢unalnu
svemirsku borbenu video igru za PDP-1 (Programirani procesor podataka-1), tada vrhunsko
racunalo koje se uglavnom nalazi na sveuciliStima. Bila je to prva video igra koja se mogla igrati

na viSe racunalnih instalacija. Zatim, godine 1967, programeri tvrtke Sanders Associates, Inc., pod



vodstvom Ralpha Baera, izumili su prototip visestrukog multi-programa video sustava igara koji
se mogao igrati na televiziji, poznata kao "Brown box. Atari's Pong, prva je arkadna video igra
koju je tvrtka objavila 1972. 1975. Atari je objavio kuc¢nu verziju Pong-a te je 1977. izdao Atari
2600 (poznat i kao Video Computer System), kuénu konzolu koja je sadrzavala dzojstike i
izmjenjive patrone za igranje koje su podrzavale visebojne igre, ¢ime je u¢inkovito izbacena druga

generacija konzola za video igre.

Industrija videoigara imala je nekoliko znacajnih prekretnica u kasnim 1970-ima i ranim

1980-ima, ukljucujuéi:

e Objavljivanje arkadne igre Space Invaders 1978. godine

e Pokretanje Activision-a, prvog proizvodaca igara trece strane (koji razvija softver bez
izrade konzola ili arkadnih ormara), 1979. godine

e Uvod u veoma popularni Pac-Man u Sjedinjenim DrZzavama Japana

e Nintendovu kreaciju Donkey Konga koja je svijet upoznala s likom Mariom

e Objavljivanje Microsoftove prve igre Flight Simulator. (History.com, 2019.: Video Game

History )

Nadalje, tijekom kasnih 1970-ih, lanac restorana Sirom SAD-a poceo je instalirati video
igre u svoje objekte kako bi se iskoristila potraznja na trzistu u vlastitu korist. Priroda igara
potaknula je konkurenciju medu igra¢ima Kkoji su mogli pridruziti visoke rezultate svojim
inicijalima i za one koji su odlu¢ni oznaditi svoje mjesto na vrhu popisa. U to vrijeme, igre za vise
igraca bile su ograni¢ene za natjecanja na istom ekranu. Prvi primjer igraca koji se natjecao na
zasebnim ekranima do$ao je 1973. s "Empire" - strateSkom poteznom igrom za do osam igraca -
koja je stvorena za mrezni sustav PLATO. PLATO (Programirana logika za automatsko
poducavanje u radu), bio je jedan od prvih generaliziranih nastavnih sustava utemeljenih na
raunalima, prvotno izgradeno od strane Sveucilista u lllinoisu, te kasnije preuzet od Control Data
(CDC), koji je izgradio strojeve pomocu kojih je sustav radio. Prema zapisima o Koristenju iz
PLATO sustava, korisnici su proveli oko 300.000 sati igraju¢i Empire izmedu 1978. i 1985.
Godine 1973., Jim Bowery je izdao 'Spasim' za PLATO - svemirsku pucaéinu s 32 igraca - §to se
smatra prvim primjerom 3D multiplayer igre , lako je pristup PLATO-u bio ograni¢en na velike

organizacije poput sveucilista koja su mogla priustiti racunala i veze potrebne za spajanje na



mrezu, PLATO je predstavio jedan od prvih koraka na tehnoloSkom putu Interneta i internetskih
igara za vise igraca kao §to je poznato danas. U tadasnje vrijeme, igranje igara bilo je popularno
medu mladim generacijama i bila je zajednicka aktivnost u kojoj su se ljudi natjecali za najbolje
rezultate u arkadama. Medutim, vec¢ina ljudi ne bi smatrala da je svako peto americko kucanstvo
u posjedovanju igara realna stvarnost. (Chikhani, 2015: The History Of Gaming: An Evolving
Community )

,Postoji na tisu¢e razli¢itih videoigara, i svakodnevno nastaju nove. Neprekidno se
usavrSavaju, dobivaju nova tehnicka, vizualna 1 sadrzajna svojstva te ih je vrlo tesko klasificirati.*
(Haramija, Njavro, Vrane$i¢, 2020: 94) Sa skokom u racunalnoj tehnologiji, peta generacija
videoigara pokrenula je trodimenzionalno razdoblje igranja. Igre se razlikuju s obzirom na
platformu na kojoj se izvode pa su tako ,Racunalne igre (videoigre), primjenski racunalni
programi za zabavu. U pravilu su to interaktivne igre koje se odvijaju na osobnim racunalima,
specijaliziranim racunalima (tzv. igra¢e konzole), prijenosnim (dZepnim) igra¢im konzolama, te
na dlanovnicima, mobitelima i slicCnomu, a postoje i posebno konstruirani igra¢i automati na nov¢ié
ili Zeton, namijenjeni zabavnim centrima i drugim javnim prostorima. ( Hrvatska enciklopedija:
Racunalne igre) Sto se tide skoka u tehnologiji, 1995. godine, Sega je u Sjevernoj Americi pustila
svoj Saturn sustav, prvu 32-bitnu konzolu koja je pustala igrice na CD-ove, a ne na patrone, pet
mjeseci prije planiranog roka. Ovaj potez trebao je pobijediti Sonyjev prvi korak u video igrama,
Playstation, koji se prodao za 100 USD manje od Saturna kada je predstavljen kasnije te godine.
Sljedece godine Nintendo je objavio svoj 64-bitni sustav temeljen na patronu, Nintendo 64. lako
su Sega i Nintendo objavili svoj pravi udio visoko ocijenjenih 3D naslova, poput Virtua Fighter
na Saturn i Super Mario 64 na Nintendo 64, etablirane tvrtke za video igre nisu mogle konkurirati
Sonyjevim snaznim tre¢im proizvoda¢ima. Jednostavno re¢eno: Sony je dominirao na trzistu
videoigara i to ¢e nastaviti raditi 1 u narednoj generaciji. U stvari, Playstation 2, objavljen 2000.
godine i sposoban za igranje originalnih Playstation igara, postao je najprodavanija igra¢a konzola
svih vremena. Playstation 2, prva konzola koja je koristila DVD-ove, vodila je 'bitku' protiv Sega
Dreamcast-a (objavljen 1999.), Nintendo Gamecube-a (2001) i Microsoftovog Xbox-a (2001).
Dreamcast - kojeg mnogi smatraju ispred svog vremena i smatra se jednom od najvecih konzola
ikad napravljenih- je omogucavao igranje mreznih igara te je takoder bio komercijalni flop koji je
okon¢ao napore Segove konzole. Sega je povukla okida¢ na sustavu 2001. godine, postajuci

softverska kompanija treée strane. (History.com, 2019.: Video Game History)



U 2005. i 2006. Microsoftov Xbox 360, Sonyjev Playstation 3 i Nintendov Wii zapoceli su
moderno doba igranja visoke definicije. ,,Radi nastojanja da se u racunalnim igrama $to vjernije
postigne privid stvarnog okoliSa, u danaSnje doba vecina njih predstavlja kompleksne programe,
vrlo zahtjevne spram racunalnih resursa koje intenzivno koriste. Stoga se one nerijetko igraju na
osobnim rac¢unalima znatno boljih performansi no $to su potrebne, primjerice, za svakodnevan
uredski rad, a koja su, medu ostalim, opremljena snaznim sklopovima za prikaz grafike (graficke
kartice). Igrace konzole (npr. PlayStation, Xbox, Wii) predstavljaju takoder vrlo snazna ra¢unala
ugl. namijenjena samo igranju, nemaju monitora ve¢ se prikljucuju na kucni televizijski prijamnik;
postoje 1 prijenosne (dZepne) inacice igrac¢ih konzola, koje su opremljene zaslonom.* (Hrvatska
enciklopedija: Rac¢unalne igre) lako je Playstation 3 - jedini sustav koji je tada reproducirao Blu-
zrake - sam po sebi bio uspjesan, Sony se prvi put suocio s jakom konkurencijom svojih rivala.
Xbox 360, koji je imao sli¢ne graficke mogucénosti kao Playstation 3, bio je hvaljen zbog svog
mreznog ekosustava za igre i osvojio je mnogo vise Game Critics nagrada od ostalih platformi u
2007; takoder je imao Microsoft Kinect, najsuvremeniji sustav za snimanje pokreta koji je ponudio
drugaciji na¢in igranja video igara. Unato¢ tomu §to je tehnoloski inferioran u odnosu na druga
dva sustava, Wii je izborio konkurenciju u prodaji. Njegovi senzori na daljinu osjetljivi na kretanje
ucinili su igranje aktivnijim nego ikad prije, pomazu¢i mu da se dopadne mnogo ve¢em sloju
javnosti, ukljucuju¢i i ljude u umirovljenickim domovima. Krajem desetljeCa i pocetkom
sljedeceg, videoigre su se proSirile na platforme drustvenih medija poput Facebooka i mobilnih
uredaja poput iPhonea, dosezuéi lezerniju publiku u igrama. Rovio, tvrtka koja stoji iza igre na
mobilnim uredajima Angry Birds (i, kasnije istoimeni animirani film), navodno je u 2012. zaradila
nevjerojatnih 200 milijuna dolara. Nadalje, godine 2011, Skylanders: Spyro's Adventure uveo je
videoigre u fizi¢ki svijet. Igra je zahtijevala od igrac¢a da smjeste plasti¢ne igracke figure (prodaju
se zasebno) na plo¢u predvidenu za to, koja bi pritome ocitala NFC oznake igracaka i tako bi se
likovi uveli u igru. Narednih nekoliko godina pojavilo se nekoliko nastavaka, pa tako i drugi hibridi
igrackih video-igara, poput Disney Infinityja u kojem se nalaze Disneyjevi likovi. Osma generacija
video igara zapocela je izdavanjem Nintendovog Wii U 2012., nakon ¢ega su slijedili Playstation
4 i Xbox One u 2013. Unato¢ opremljenom upravljacu s zaslonom osjetljivim na dodir koji je
omogucio igranje izvan TV-a i moguénost igranja Wii igara, Wii U je bio komercijalni neuspjeh -
suprotno njegovoj konkurenciji - i prekinut je 2017. godine. Sony je 2016. izdao snaZniju verziju

svoje konzole, pod nazivom Playstation 4 Pro, prvu konzolu koja ima moguénost 4K video izlaza.



Pocetkom 2017. Nintendo je objavio svog nasljednika Wii U-a, Nintendo Switch, jedini sustav
koji dopusta i televizijsko i ruéno igranje. Microsoft se u ovu pri¢u pridruzuje krajem 2017. te
izdaje svoju konzolu spremnu za 4K, Xbox One X. Sony i Microsoft s novim obnovljenim
konzolama trenutno imaju fokus na igre s virtualnom stvarnosti, tehnologiji koja ima potencijal

mijenjati nacin na koji igra¢i dozivljavaju videoigre. (History.com, 2019.: Video Game History)

3. ONLINE IGRE

,U novije vrijeme jedan od najpopularnijin oblika zabave jest igranje multimedijskih
ra¢unalnih igara.” (Anti¢, Gligora Markovi¢, Rauker Koch, 2013: 151) Rast zanimacije i sam
razvoj racunalne tehnologije vidljivo je rezultirao novim oblikom zabave §to se ti¢e elektronickih
medija. Ovaj oblik zabave obuzeo je ljude u tren oka Sto je uvelike omoguceno brzim razvojem
internetske tehnologije 1 umrezavanjem. Internetski softver za video igre koji daje mogucnosti
'multiplayera' omogucuje ljudima iz razli€itih dijelova svijeta ukljucivanje u jednu zajednicku igru.
Softver za internetske igre omogucuje osobama koje se prethodno nisu znale sudjelovanje u igrama
u kojima svi igraci sudjeluju iz udobnosti vlastitoga doma ili pak ureda. Procjenjuje se da je trziSte
internetskih igara dostiglo 30 milijardi ameri¢kih dolara do 2012. godine, a ve¢em postotku ove
brojke pridonijeli su kockari na mrezi odnosno online. Iako kockanje najviSe doprinosi rastu
softvera za video igre online, postoje i drugi oblici mreznih igara, poput trkacih i akcijskih koje su
takoder u velikoj mjeri pridonijele rastu budZeta. Rast interneta i druStvene mreZe pridonio je
promjeni domene igara za mladice i djeake kako bi se ukljuéili ljudi svih dobnih skupina, pa tako
i zene. lako hardcore igraci jos uvijek vole igre s konzolama, nova populacija na internetu zauzela
se za interaktivno igranje na drustvenoj mreZzi te se najviSe bavi zagonetkama, kvizovima i

kartaskim igrama.

Masivne multiplayer online igre na razli¢ite su nac¢ine druk¢ije od uobicajenih online igara.
MMOG-i, kao §to je ve¢ i navedeno, omogucuju tisu¢ama igraca da se ukljuce u jedno igracko
okruzenje. NajceS¢a metoda popularnog stvaranja igara za viSe igraca obicno je studij za razvoj
igara koji daju besplatne programe za igranje koji su potrebni za igranje igara. Najc¢esc¢e aplikacije

u modernim MMOG-ovima su dodaci za preglednike i prosirenja koja igracu omogucavaju pristup
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odredenim znacajkama igara. Besplatne aplikacije nude i virtualnu robu kojom se moze trgovati s
napretkom tijekom igre. Medutim, postoje i druge igre koje pruzaju potpuno neovisnu prijavu za
sudjelovanje. Gotovo svi MMOG-ovi daju uloge stvarnim igra¢ima, to¢nije, svim igra¢ima u
stvarnom svijetu dan je avatar odredenih mogucnosti u virtualnom svijetu. Igre s moguénoscu
igranja uloga najc¢esc¢e su motivirane ratnim igrama srednjovjekovne tematike koje su se igrale
prije razvoja racunalnih igara. Provedba MMOG-a ne bi mogla biti tako uspjesna bez pratecih
tehnologija, gdje je najvaZniji internet i stalno rastu¢i tehnoloski napredak u propusnosti prijenosa.
Druga najvaznija tehnologija koja omogucuje igra¢ima spajanje u samu igru je posluzitelj te igre.
Takoder, uz sve to, veoma je bitan i oblik, odnosno, kanal distribucije i marketinga igara gdje je
,»Najces¢i oblik distribucije multimedijske racunalne igre ... digitalna distribucija. Digitalna
distribucija, ne samo dodataka, nego i cijelih multimedijskih racunalnih igara, danas je postala
naj¢es¢i nacin kupnje igara na PC-ju. Servisi kao $to su Steam, Origin, Direct2Drive i mnogi drugi
predstavljaju cjelovita rjeSenja za distribuciju igara. Medu navedenima prednja¢i Steam s
impresivnom bazom od 35 milijuna aktivnih korisnika i na njega se, prema nekim procjenama,
odnosi ¢ak 70 % digitalne distribucije igara na PC platformi.* (Anti¢, Gligora Markovi¢, Rauker
Koch, 2013: 161)

Sto se tiGe samoga sadrzaja igre, u ve¢ini slu¢ajeva potreban je korisni¢ki radun prijavljen
na stranicama izdavaca ili na sucelju specifi¢ne igre za koju se osoba zanima. Kada se taj racun
aktivira, u igri je moguce napraviti svoj avatar, kojeg igra¢ nadalje upotrebljava za preuzimanje
uloge u virtualnom svijetu. Igrac je tada ogranicen na gledanje, sluSanje i pristupanje kroz avatar.
Sto se ti¢e sadrzaja, on se moZe podijeliti na promjenjive i nepromjenjive elemente gdje se
promjenjivim elementima smatraju oni koje igra¢ moze promijeniti kroz avatar. Stanja avatara
obi¢no ¢e ostati nepromijenjena, a druge stvari ¢e se mijenjati kako igra napreduje. Tipi¢ni sadrzaj
u MMOG igrama uklju¢uje misije, oruzje, hranu i druge predmete koje igraci uzimaju kroz igru.
Budu¢i da takve igre 'vrve' igra¢ima, najceS¢e ne postoji moguénost brzog rjeSavanja zadataka,
prikupljanja oruzja i ostalih potrepstina kako igra ne bi morala svako malo prolaziti kroz
'resetiranje’, stoga se odredeni elementi ponovo razvijaju u igri, te naravno, postoje odredena
pravila igre koja moraju ostati nepromijenjena -posebno za igrace koji imaju svoje avatare u istoj
regiji igre- $to u krajnosti omogucuje pravilan napredak i postenu konkurenciju medu igra¢ima.

Igre uvijek ostaju igre, a MMOG-i su napravljeni za zabavu i stvaranje novoga oblika zabave



putem interneta. MMOG-i osim zabave sa sobom donose i mnoge druge beneficije koje treba
uvaziti, kao primjerice prihod i stvaranje prihoda. Prema c¢lanku koji je objavila udruga
Entertainment Software Association, americka industrija interaktivnog softvera za zabavni
program postigla je prodaju od 10,5 milijardi dolara u 2009. godini. Prodaja pojedina¢nih ra¢unala
i video igara povecala se za 226,3 milijuna u 2005. godini, na vise od 273 milijuna u 2009. godini.
(Siwek (2010.), Video Games in the 21st Century, The 2010 Report, Entertainment Software

Association )

4. ZENE U GAMING INDUSTRIJI/ ZENE KAO GAMING DEVELOPERI

Moze se reci kako je gaming industrija jo§S pomalo nedostupna Zenskome rodu stoga se
treba raditi na zapoSljavanju i zadrzavanju Zena u IT industriji opéenito. Informatika, komunikacije
1tehnologija su klasi¢an primjer zanimanja gdje se vidi spolna segregacija. No, IT sektor pokuSava,
odnosno, radi na aktivnom povecanju sudjelovanja zena kroz razne strategije u cilju povecavanja

privlacnosti imidza samoga sektora mladim zenama.

Postoje mnogi primjeri gdje se ova situacija moze lako i¢itati, kao primjerice u Velikoj
Britaniji, gdje Zene predstavljaju samo 12% radne snage u racunalnim igrama. Ovo je, Stovise,
porast od 4% u odnosu na 2005. godinu. Sli¢ni postoci postoje i u drugim zemljama, kao §to su
SAD, Kanada i Australija. Novije brojke u Kanadi ukazuju da zene ¢ine 20% radne snage u
industriji igara. Povecanje od 10% u odnosu na 2007. i 17%-tni porast u odnosu na 2004. godinu.
Izvjes¢e IGDA pronaslo je da funkcije pisanja, marketinga / PR / prodaje i proizvodnja imaju
relativno zdravu zastupljenost zenskih zaposlenika. Medutim, muski radnici dominiraju nad
vec¢inom $§to se tiCe takozvanih glavnih, odnosno jezgrenih uloga u poslu. (Prescott, 2010: 143)
Zene unutar industrije imaju malu ulogu pri stvaranju sadrzaja, uredivanju stilova interakcije,
kreiranju likova i sastavljanju sustava za nagradivanje koji su ukljuceni u igre. Ovo je presudno
jer utjeCe ne samo na to $to je stvoreno, ve¢ i na koji nacin ¢e igru percipirati igraci. PredloZen je
niz razloga zasto je unutar ovakvih industrija broj Zena toliko mali, uzimajuéi i obzir koliko su im
nedostupne glavne pozicije i temeljna uloga u stvaranju. Jedan od razloga koji se navodi kao bitan
jest taj da Zene stvaraju igre za Zene 1 da ¢e taj njihov rad rezultirati u takvom smjeru, dok je ova

industrija ipak viSe nagnuta muskome rodu. Ustanovljeno je da su timovi za dizajn igara s vise



zena u kljuénom dizajnu i proizvodnji, proizveli viSe proizvoda, odnosno igara, u kojima Zene 1
djevojke uzivaju. Za primjer se uzima igra "Sims" gdje se procjenjuje da je baza igraca ¢ak 50%
zena ako ne i vise, a "Sims" razvojni tim ima vise Zena nego prosjek od ostalih timova u Eletronic
Arts-u (EA). Ostala istrazivanja pak pokazuju da portretiranje samih zenskih avatara u igrama od
strane muSkaraca moZe znacajno pridonijeti kao ¢imbenik zaSto se ova industrija mozda nece
svidjeti zenama. (Prescott, 2010: 143) Stru¢njaci dijele misljenje da ako tvrtka portretira zenske
avatare na takav sramotan nacin, to moZe biti potencijalni pridonositelj tretiranja Zena na
ponizavaju¢ nacin na radnome mjestu. No, iako industrija videoigara i dalje raste te postoji sve
viSe Zena koje igraju, a broj Zenskih programera i game developera je joS uvijek nizak, u ¢emu je
zapravo problem? Unato¢ rastuc¢oj jednakosti u statistici o zapoSljavanju, razna istrazivanja
pokazuju da je jednakosti u postupanju zapravo jako malo, a zene navode socijalnu diskriminaciju
na radnome mjestu. Sto se tie istrazivanja o jednakosti 66,5% ispitanika odgovorilo je da je
raznolikost u industriji vazna, ali na pitanje postoje li jednaki tretmani i mogucnosti za sve vrste
ljudi, 48,8% njih odgovorilo je ne. (De Clercq, L. 2016) Zene se takoder Zale na etos 'kluba
muskaraca' koji ukljucuje neprimjerene seksualne ili diskriminatorne Sale 1 poniZavanje vjestina u
cijelom uredu, uz pretpostavke da su Zene pozicije u administrativnim ulogama postigle
nemoralnim nac¢inima, komentari o izgledu zena (ukljucuju¢i specificno pozivanje na njihove
grudi) i izri¢ito seksualno uznemiravanje. Navedeni pokazatelji upucuju na to da su napori da se
industrija igara ucini ukljué¢ivim, poStenim mjestom za rad gotovo pa uzaludni i da se mnoge Zene
u toj industriji osje¢aju nelagodno ili nepoZeljno na mjestu na kojem bi se trebale osjecati sigurno
i ohrabrujuce. Jasno seksualno uznemiravanje i marginalizacija na radnome mjestu mogu navesti
zenske game developere da se osamostale i rade kao samostalne programerke ili pak da u

potpunosti odustanu od ove industrije. (De Clercq, L. 2016)

Zene su u IT-u, raéunalnom programiranju i inZenjeringu prisutne jo§ od 1970-ih, ali tek
su sredinom 1990-ih napravile napredak u svijetu digitalnog igranja. U to je vrijeme feministicki
pokret bio u punom zamahu, zbog ¢ega je industrija videoigara bila pod budnim nadzorom. Muski
programeri tvrdili su da Zene jednostavno ne vole igre, tako da je ¢ak i rije¢ o spolu kao cjelini
tehnofobna. Zene su tvrdile da dizajniranje stereotipnih igara za djevojéice (ruzi¢asto, pjenusavo i
lako) djeluje protiv ciljeva feministi¢kih organizacija. Tek je The Sims 2008. godine video-igra
uspjela imati ve¢u Zensku publiku od muske kao rodno neutralna igra. Ovo je bio revolucionarni

trenutak u igrama jer je pokazao da su djevojke i1 Zene zapravo zaintrigirane i igranjem i
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dizajniranjem igara. Nakon godina razvoja i razvoja, industrija je napokon vidjela zene i djevojke
kao Sansu, a ne kao neprobojnu prepreku. Danas se videoigre pokusavaju podjednako prilagoditi
oba spola, uz ideju da se muskarci i zene cijene se kao jednaki na trziStu. Iako se muskarci i zene
angaziraju kao potrosaci i programeri, na razli¢ite nac¢ine oni se ipak dijele temeljem pripadnosti

spola $to uzrokuje diskriminaciju u industriji i kulturi. (Jean, 2019)

Naravno, ima i pozitivnih strana koje se mogu istaknuti. Tako recimo, valjano je reéi da su
7ene oduvijek bile dio igara i da ée uvijek i biti. Cak "davne" 1934.-1966., uditeljica Cetvrtog
razreda po imenu Mabel Addis napisala je 1 dizajnirala ono §to se moze nazvati prvom racunalnom
tekstualnom avatarom pod imenom Sumerska igra. Osim nje, postoji jo§ mnogo vaznih Zenskih
licnosti tijekom povijesti, a lista koja slijedi, drzi se novijih imena te nekih od trenutnih
najfascinantnijih Zena dizajnerica, programerki, od osnivacica raznih igara pa tako i do samih ‘pro-

gamerica'.
e Maria Alegre — Suosnivacica 'Chartboost-a'

Tina Amini — Publicistica za 'IGN'

e Amber Dalton — Direktorica prodaje za "Twitch'

e Tanya DePass — Osnivacica 'l Need Diverse' igara

e Kate Edwards — Osnivacica 'Geogrify-a'

e Megan Fox — Osnivacica 'Glass Bottom' igara

e Tracy Fullerton — Profesorica na Sveucilistu Juzne Kalorine, poznata po ‘Game Design
Workshop' udzbeniku dizajna koji se koristi u programima Sirom svijeta.

e Amy Hennig — Predsjednica ureda za razvoj igara za 'Skydance'

e Keisha Howard — Osnivacica 'Sugar' igara

e Se-yeon ‘Geguri’ Kim — Profesionalna 'gamerica’ u 'Overwatch-u' kao dio Shangai
Dragons tima

e Nicole Lazzaro — Osnivacica 'XEOPIlay-a/XEODesign-a'
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e Holly Liu - Suosnivacica 'Kabam-a'

e Nika Nour — Izvrsna direktorica fondacije TGDA'

e Jade Raymond —Potpredsjednica odjela za 'Stadia Games and Entertainment’ u ‘Google-u’
e Siobhan Reddy — Studijska direktorica za 'Media Molecule'

e Veronica ‘Nikatine’ Ripley — suosnivacica "Transimmsion Gaming-a'

e Bonnie Ross — Voditeljica 343 industrije u ‘Microsoft-u’

e Kellee Santiago — Voditeljica odnosa s programerima za 'Niantic'

e Tanya Short — Dizajnerica za 'Kitfox'

e Kim Swift — Direktorica dizajna igara za 'Stadia Games and Entertainment' u 'Google-u’

( Spiegelman, K. 2020)

Zene zapravo &ine polovinu potrogada videoigara te su mnoge od njih izrazito strastvene
kada se radi o video igrama. Zasto je toliko mnogo zena koje se aktivno bave primjerice kupcima,
a zaSto je tako malo uklju¢eno u industriju igara? Postoji nekoliko mogucih razloga nedostatka
uklju¢ivanja i zadrzavanja Zena u industriji igara. Jedan od najveéih nedostataka jest stabilnosti i
pristupa zdravstvu -sve u svemu, tvrtke za video igre placaju manje, nude nizu stabilnost posla i
pruzaju neprimjerene zdravstvene prednosti u usporedbi sa slicnim industrijama, U recimo
Sjedinjenim Drzavama. Ovo je problem svima u industriji, ali Zene imaju i niz drugih prepreka
koje su postavljene protiv njih u opc¢oj radnoj snazi, a posebno u igrama. Za primjer loSeg
ophodenja prema Zenama moze se uzeti tvrtka Riot Games. Riot Games je iznevjerio Zene koje
zaposljava. Zene koje su radile za Riot Games podnijele su tuZbu protiv kompanije, pozivajuéi se
na okruzenje "muskarac prvi". Svaka Zena koja je ovdje radila (ili ¢ak igrala League of Legends,
proizvod tvrtke Riot Games) to¢no zna $to to podrazumijeva: tretirati se kao manje, maltretirati i

ne primati dovoljno nadoknade. (Wallace, 2019)

11



5. UTJECAJ RODNOSTI U GAMING INDUSTRIJI | GAMINGU

., jjekom procesa institucionalizacije, ali i domestifikacije videoigara... po€inju se razvijati
perspektive usmjerene prema razumijevanju pozitivne uloge videoigara u drustvenoj
svakodnevici, pri ¢emu se naglaSava vaznost redovitog mapiranja gamerskih trendova, odnosno
sustavno praéenje kako jednostavnijih tako i sloZenijih sociodemografskih karakteristika gamera i
gamerica kako bi se istovremeno i pozitivni i negativni u¢inci mogli smjestiti u §iri druStveno-
kulturni kontekst.“ (Krolo, Zdravkovi¢, Puzek 2016: 26) Naravno, s time se ¢esto pojavljuje i
spolna pristranost. Spolna pristranost odnosi se na situaciju u kojoj je jedan spol favoriziran nad
drugim te je jedna od najcescih pojava ta da muskarci u odredenim aktivnostima imaju vecu
prednost od Zena. Tijekom 1970-ih, muskarci su bili favorizirani viSe od Zena U vecini podrucja
poslovne karijere. Na primjer, samo su muskarci smjeli sudjelovati u ekonomskim aktivnostima,
dok su zene ostajale kuci kao domacice. U pravilu, ¢in razmatranja jednog spola nad drugim jest
ono $to se odnosi na spolnu pristranost. Razna provedena istrazivanja pokazala su kako je dizajn
igara pristran po spolu, iz tih razloga ova se industrija ¢esto suocava s pitanjima koja se temelje na
djevojkama i zenama u igrama. Primjerice, pitanja kao $to su -zasto su djevojke i Zene zanemarene
u 'gejmerskoj' industriji? - privukla su paznju mnogih ljudi iz svijeta, pa tako i pojedince koji se
bave samim razvojem i dizajnom igara. Pojava pokreta ruziCastih igara svoje je korijene dobila
krajem devedesetih, a naglasak pokreta temeljio se na dizajniranju igara koje se odnose na rodne
specifikacije. (Essays, UK. 2018., A Debate On Male And Female Gamers) Namjera ovog pokreta
bila je pruzanje Zenama ono Sto su zeljele. Ovo je bio nain da se djevojke 1 Zene potaknu na
pozitivan stav prema igrama. Najpopularnije igre su ra¢unalne igre ¢iji se direktorij igre temelji na
naredbama ili skupu uputa. Pokret ruzi€astih igara imao je namjeru motivirati Zzene da prihvate
tehnologiju koja se u svijetu mijenja. Ako je djevojCicama i Zenama dopusteno da sudjeluju ili
igraju raGunalne igre, one bi postale aktivni igraci takvih igara, a takoder bi se ukljucile u naprednu
tehnologiju 1 ono $to je danas poznato kao informatika. Putem igara djevojCice bi rjesavale
probleme povezane s nedostatkom prava (u smislu prava zena). To je omoguéilo mnogim
programerima igara da shvate vaznost pravi¢nosti ili 'fer' postupanja kada je u pitanju dizajniranje
igara. Klju¢no je da programeri igara pokrenu ili razmotre prili¢cno homogene i stereotipne ideje o
spolu. Igre koje dizajniraju pristranost natjerale su industriju igara da dozivi dugo razdoblje

svojevrsnog nazadovanja. To je rezultat Cinjenice da mnogi naslovi popularnih igara jednostavno
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manje privlace zene, Stovise jednostavno im nisu ni namijenjene. Nazalost, favoriziraju se samo
muskarci -iako je kroz istrazivanja utvrdeno da provode malo vremena igrajuéi takve igre. (Essays,
UK. 2018., A Debate On Male And Female Gamers) Dizajn igara bitan je dio uklju¢en u industriju
igara i zato, kako bi zarobio raznoliko trziSte za svoj proizvod, trebao bi uzeti u obzir razlicite
segmente pri dizajniranju igara. Na primjer, izmedu ostalog, trebao bi osigurati da naslovi za igre
nisu podlozni spolu. Ti bi naslovi takoder trebali imati istu razinu ukusa za sve spolove, to znaci
da bi trebali biti univerzalni za sve. Programeri igara moraju se usredotociti na naslove koji su u
stanju razonoditi za razli¢ite ukuse ljudi, a da pritom ne uhvate odredeni dio populacije 1
zanemaruju drugi. Smatra se da je razlog zbog kojeg se gaming industrija igara suocila S
nazadovanjem vise od procvata, neuspjeh u dijagnosticiranju razli¢itih ukusa u igrama. Na primjer,
neke od racunalnih igara mogle bi privuéi paznju samo malog dijela populacije, te su u stanju
pokriti cjelokupnu populaciju u drustvu -jedini dio ciljane populacije jesu muskarci, $to znaci da
se zene ignoriraju ili ne uzimaju u obzir. Dizajneri i programeri igara stoga bi trebali biti u
mogucnosti smisliti razli¢ite stilove rjesavanja sukoba u industriji igara kako bi se borili protiv
spolne pristranosti. Projektni timovi trebali bi se fokusirati na dominiranje na trziStu kroz
proizvodnju proizvoda koji su univerzalnog ukusa za sve ljude bez ikakve diskriminacije. Takoder,
smatra se da je jedan od problema taj $to su dizajneri igara i programeri glavni uzroci te spolne
pristranosti u igrama jer su veé¢ina muskarci i obi¢no se oslanjaju na ono $to im se svida, ali i na
ono §to im prija. Oni stoga trebaju revidirati raznolikosti stilova za svoje igre. Jako je vazno
razmotriti kako razli¢iti igra¢i komuniciraju ili razumiju stilove igre koje su postavili programeri
igara. Primjerice, Pin ball je raCunalna igra koja privla¢i viSe paznje muskaraca nego Zena jer su
muskarci naucili igrati ovu igru u barovima dok su uzimali pivo, razvijajuci tako zanimanje.
(Essays, UK. 2018., A Debate On Male And Female Gamers ) Drugi razlog zasto postoji spolna
pristranost u igrama jest nacin na koji se rodne uloge u video igrama, pa tako i raCunalnim igrama,
prikazuju od pocetka 1980-ih pa sve do sadasnjeg vremena. Postojao je argument da kada zenski
likovi sudjeluju u video igrama, oni imaju samo sporednu ulogu u igri. Takoder se raspravljalo da
mnoge videoigre prikazuju Zene kao Zrtve nasilja, za razliku od muskaraca u bilo kojim
videoigricama. Pored toga, mnogi se likovi prikazuju na pretjerano seksualni naéin u veéini

videoigara, pa odstupaju od moralnih odgovornosti.

Vecina dizajnera brine o novcu i zbog toga oni obicno ne mare za nikakvu moralnu

odgovornost vezanu uz pretjerano seksualno prikazivanje Zena u video igrama. Ova vrsta
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pristranosti sve vise opada jer su mnoge zene postale dizajnerice igara, $to znaci da raste broj zena
koje igraju. Postoji nekoliko stvari koje mogu utjecati na dizajn, a jedna od njih su i socijalna
ocekivanja. To znaci da je na dizajniranje bilo kojeg dijela softvera utjecalo ono §to se odnosi na
dizajnerske socijalne stereotipe prema korisniku. Od velike je vaznosti gledati na rodne stereotipe,
jer ¢e to pokazati krajnji rezultat pristranosti koju su predstavili dizajneri igara. 1z obrazovnog
segmenta uoceno je da rodni stereotipi itekako utje¢u na oblikovanje igara. Dizajn igre moze se
promatrati kao drustveni proces -§to znaci da rodni stereotipi na njega mogu imati veliki utjecaj i
s time ucinci dizajna softvera padaju na one ljude koji ih normalno koriste. Budu¢i da je pitanje
pristranosti spolova u dizajniranju igara postalo zanimljivo podrucje proucavanja cak 1 U
sada$njem svijetu, mnoge su tvrtke rekle da smisljaju novi plan koji je usmjeren ka iskoristavanju
spolnih razlika uglavnom radi poticanja djevojaka da koriste i igraju racunalne igre. (Essays, UK.
2018., A Debate On Male And Female Gamers) Rodna pristranost u dizajniranju igara zasnovana
na racunalnim i video igrama zapocela je ranih 1980-ih, kada su pokrenute aktivnosti videoigara.
Ciljani korisnici su bili mladi muskarci u industriji igara, a tada je otkriveno da racunalne igre
imaju razli¢it utjecaj i na muskarce ina zene. Videoigre isto tako imaju i efekta na djecje ponasanje
Sto znaci da ¢e, ovisno o tome koja je igra dodijeljena djeGacima, a koja djevojkama, utjecaj
videoigre biti znatno drugaciji. Primjerice, agresivne videoigre povecavaju vjerojatnost da ¢e se
djevojke igrati ili koristiti agresivnijim igrackama za razliku od djecaka, dok u drugim pak video
igrama koje su manje agresivne, djevojcice ¢e pokazivati tendenciju smanjenja aktivnosti. U vezi
s tim, djecaci su bili manje pod utjecajem agresivnih videoigara, $to znaci da oblikovanje igara
utjee na razlike spolova u svakom drustvu. Zbog ovakvih razloga programeri igara trebali bi
proizvesti igre koje ¢e imati manje utjecaja na spol, unato¢ tomu $to su socijalna o¢ekivanja
korisnika oznacCena kao glavni faktor koji motivira programere igara. Istrazivanje agresivnih
videoigara pokazalo je da muska sklonost naginje ka odabiru agresivnih igracaka te da je ona
angaziranija nego kod djevojcica, no da to nije utjecalo na ¢in promatranja agresivnih videoigara
za razliku od djevojéica. Zene su u pravilu vise pod utjecajem videoigara povezanih s nasiljem
nego muskarci. Primije¢eno je da se dob ne moze koristiti za procjenu koli¢ine u kojoj videoigre
utjeCu na spol. Nadalje, bitno je ponoviti da spolna zastupljenost u video igrama zahtijeva vecu
paznju jer u vecini racunalnih igara nisu ukljuceni Zenski likovi. Primjeri takvih igara ukljucuju
virtualne sportske igre i mnoge druge. Postoje i druge videoigre koje su ojacale ono §to se naziva

tradicionalnim kulturnim stereotipima, zajedno s rodnim linijama. Kao recimo Barbie kao jedna
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od videoigara za koje se tvrdi da imaju jak utjecaj na spol. Moze se reci kako je racunalna industrija
promovirala, odnosno pridonijela rodnoj razlici koja postoji i danas. 1z razloga sto su muskarci
viSe posveceni i privuceni raCunalnim igrama te $to nisu imali previse interesa za razvoj prikladnih
igara za zene. Razlika u spolu takoder je istaknuta ¢injenicom Koja je ve¢ iznesena nekoliko puta
— da ne postoji velik broj igara dizajniranih za Zene. (Essays, UK. 2018., A Debate On Male And
Female Gamers) Zenski likovi u ra¢unalnim igrama &esto su predstavljeni kao striptizete ili
prostitutke, te su takoder u mnogo slu¢ajeva neproporcionalno i nerealno prikazane. Broj zenskih
likova predstavljenih u racunalnim igrama ili video igrama moze se koristiti kao dobar pokazatelj
spolne pristranosti u dizajniranju igara. Kako ¢e i kada prestati spolna pristranost u dizajniranju
igara, pitanje je koje postavljaju mnogi ljudi od 1980-ih do danasnjeg razdoblja. Idealno rjesenje
ovog pitanja je da se donesu ili provedu politike reguliranja koli¢ine video ili racunalnih igara koje
moraju proizvesti i plasirati programeri igara i njihove tvrtke, s time bi se mogao smanjiti problema
s rodnim jazom, barem dok su rac¢unalne igre u pitanju. Takve bi politike takoder mogle ohrabriti
zene da se ukljuce u racunalne igre i tehnologiju kako bi iskoristile ra¢unalne blagodati. (Essays,
UK. 2018., A Debate On Male And Female Gamers )

6. ODNOS MUSKIH I ZENSKIH LIKOVA U IGRAMA

Portret muskaraca i Zena u video igrama, kao iu ostalim medijima, predmet je istrazivanja
u rodnim studijama i raspravlja se u kontekstu seksizma u video igrama. Iako Zene zapravo ¢ine
polovinu igraca video igara, one su znacajno podzastupljene kao likovi u glavnim igrama, unato¢
istaknutosti ikonskih heroina poput Samusa Arana ili Lare Croft. Prikazivanje zena u igrama, kao
Sto ve¢ biva navedeno, Cesto odrazava tradicionalne rodne uloge, seksualnu objektivizaciju ili
stereotipe poput one "djevojke u nevolji". Muski likovi se Cesto stereotipno prikazuju kao veliki 1
misicavi, a LGBT likovi se slabo pojavljuju u video igrama - ¢isto kao rezultat heteronormativnosti
medija. Mnoga istrazivanja pokazuju da prikazivanje spola u igrama moze utjecati na percepciju
igraca o rodnim ulogama i da mlade djevojke viSe vole igrati lik svog spola mnogo viSe nego
djecaci. U prosjeku, igre predvodene zenama prodaju Se u manje primjeraka od onih koje vode

muskarci, ali imaju 1 manji marketinski proracun.
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Mnogi kriti¢ari pric¢aju o tome koliko su snazni zenski likovi videoigara rijetki, a onaj mali
broj zenskih likova koji se pojavljuje cesto se budu samo kao "nagrade". No, je li zenska
zastupljenost u video igrama postala bolja kako je vrijeme prolazilo, ili jo§ gore? Povijest pokazuje
da su se zene pocele pojavljivati u video igrama sredinom 80-ih. Ponekad su se ovi Zenski likovi
jedva razlikovali od muskih likova, osim jedne manje osobine, poput dugih trepavica. Gospoda
Pac-Man dobar je primjer tog trenda. Samus Aran, junakinja u igri Metroid iz 1986. godine, smatra
se prvim zenskim likom, a ne Zenom koja se tek pojavila u pozadini. (Harveston, 2017) Za dobre
primjere u ovom slu¢aju mogu posluziti igre: Mario i Legenda o Zeldi, gdje princeza '‘Breskva' i
princeza Zelda izgledaju kao djevojke u nevolji - i u mnogim slucajevima cilj igre je spasiti

princeze od nevolje i propasti.

Videoigre s Zenskim protagonistima jo§ uvijek su u manjini, a ¢ak i programeri i izdavaci
jos uvijek smatraju da su zenski likovi bolji u sporednim ulogama. (A nemojmo ni ulaziti u to kako
igre podcjenjuju ljude u boji, LGBTQ ljude 1 ostale manjine.) Unato¢€ ¢injenici da Zene €ine vecinu
publike igara, broj Zena koje rade u industriji igara ostaje Sokantno mali — primjerice, samo 12 %
dizajnera igara u Britaniji i 3% svih programera u svijetu su zene. Broj Zena koje govore na
konferencijama i novinarskim dogadajima je, isto tako, malen. To nije zato Sto Zene ne Zele raditi
u igrama. Industrija ne predstavlja da se 52% igraca identificira kao Zene, Cinjenica je da su zene

u igrama - kao likovi i kao kreativci - joS uvijek jedva vidljive. (Jayanth, 2014)

Jedna od istaknutih iznimki bila bi Lara Croft. Lara Croft u 90-ima predstavljala je ono sto
se danas smatra jednim od prvih snaznijih Zenskih likova, ne samo u video igrama, ve¢ 1 u
medijima uopce. Medutim, Croft je prikazana u uskim hlacama s vrhovima srednje duguljaste
kose, a ljudi su tvrdili da to zna¢i da fokus nije bio na njenoj snazi, ve¢ na njenoj seksualnosti. Bilo
je prituzbi i na prirodno velike grudi lika. One su, kako se navodi, zapocele kao Sala koja se Sirila
u uredu njezinih stvaralaca, ali dobili su podrsku jer je igracka publika za seriju Lara Croft bila
pretezno muska. Nekoliko godina nakon predstavljanja, lik Lara Croft dobio je makeover koji
ostaje i danas. Sada nosi tenisice i hlace i ¢vrsto zastupa ulogu snazne junakinje. Slijedio je Grand
Theft Auto, neizmjerno popularna serija koja je zapocela 1997. Igra glamurira kradu automobila,
a neki igraci su je izbjegli zbog nac¢ina na koji velica seksualno uznemiravanje, ubojstva Zenskih
likova i otudenje manjina. Postoje nagadanja da kada pojedinci u igri vide toliko nasilja nad

Zenama, nece se osjecati Sokirano od toga u stvarnom Zzivotu. U jednoj verziji igre cilj je ubiti Sto
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vise zena. Igracima je takoder upuceno putem igre, kao sadrzaj, da sa svojim muskim
protagonistom vise puta 'pipkaju’ Zenske striptizete u klubu prije nego Sto lik koji predstavlja
izbacivaca otkrije njihovu taktiku. Unato¢ tom apsurdnom sadrzaju, Grand Theft Auto serija je
neprestano popularna. Trenutno postoji 11 samostalnih naslova i Cetiri pro§irenja, koji su zajedno
prodani u stotine milijuna primjeraka. Neki analitiCari ¢ak kazu da je Grand Theft Auto drasti¢no
promijenio industriju videoigara. (Harveston, 2017: A Brief History Of Female Representation In
Video Games ) Bilo je nekoliko zapazenih primjera gdje se zenski likovi igraju kao antagonisti u
video igrama pocetkom 90-ih. Mali broj ovih likova, poput SHODAN iz video igre iz 1994. godine
System Shock 1 Ultimecia iz naslova 1999. Final Fantasy VIII, zasluzio je posebno priznanje
obozavatelja i recenzenata igara, zauzimajuéi svoja mjesta u povijesti videoigara kao neke od
igrama, a ne imaju samo pozadinske ili sporedne uloge, ovo je vjerojatno glavni prijelaz koji je
uglavnom pozitivan. lako mladim djevojkama nije najdraze vidjeti zene kao antagoniste i s
negativnim osobinama, definitivno je bolje nego da vide Zzene predstavljene samo kao seksualne

predmete u igrama. (Harveston, 2017)

Teresa Lynch, istrazivaica medijske komunikacije na sveuciliStu Indiana, zavrSila je
doktorski projekt u kojem je pregledala 571 igrivih Zenskih likova u video igrama objavljenim od
1989. do 2014. Lynch je trazila pokazatelje hiperseksualizacije kao $to su ogromne grudi i maleni
struk. Otkrila je da je ekstremna seksualizacija Zena dosegla svoju najvisu to¢ku 1995. godine, a
zatim pala. Medutim, 1 dalje postoje problemi sa Zenama koje se prikazuju samo u sporednim
ulogama i koje su objektivizirane vise od svojih muskih kolega. lako predstoji dug put prije nego
Sto se Zene dosljedno predstave u video igrama, neki su likovi hrabro osmisljeni kako bi razbili taj
kalup. Jedan od njih je Skit. Ona je glavna junakinja iz 'Sword and Sorcery', videoigre za mobilne
platforme. Lik nije definiran svojim spolom, a pokazuje da zene mogu biti mitski junaci jednako
ucinkovito kao i1 muskarci. Ona je takoder neovisno postojeci lik, a nije ¢lan obitelji glavnog
muskog lika u igri. Zatim tu je Jade, Zenski lik iz 'Beyond Good and Evil' igre nastale 2003., koji
predstavlja napredak. Od pocetaka je bilo planirano da se s tom igrom prkosi stereotipima. Tvorac
njenog lika, Michel Ansel, Zelio je da ona bude dobro zaobljena i da ne dalje kliSeje zenskih likova
koji se ponasaju kao muskarci. Povratne informacije obozavatelja u ovakvim slu¢ajevima mogu
uvelike pomoc¢i postupnom povecanju broja divnih zenskih likova u industriji igara. Takoder je

vazno da kriticari nastave prepoznavati jasnu rodnu nejednakost 1 izrazavaju svoje misljenje da se
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to ne bi trebalo nastaviti. Ove su mjere nuzne za Kretanje u pozitivnom smjeru, umjesto da se
fiksiraju na zenskim likovima koji su objektivizirani ili su prikazani samo u manjim ulogama. Sto
¢e se dogadati u buduénosti ostaje za vidjeti, ali odli¢no je $to Zene danas zauzimaju poprilicno

znacajan komad na rodnim demografskim prikazima gejming industrije. (Harveston, 2017)

Zanimljiva je i ¢injenica da muskarci u mnostvo situacija gdje mogu izbirati Zenskog lika,
vrlo Cesto to i naprave. Ponekad Zenski lik daje posebnu snagu ili prednost u igri. Inac¢e ima vise
nijansiranih razloga da igra¢ zamijeni spolove u virtualnom svijetu, a jedan od onih koji igraci
naj¢esce navode jest taj da se mogu lakSe poistovijetiti s drugim spolom i dozivljavati sve stvari
(povezane s drugim spolom). Nekima je to pak izlaz za mastanje, a za druge, to moze biti poput
odijevanja u odjecu suprotnog spola. Homoseksualno orijentirani muskarci, na primjer, ¢esto se
ugodnije osjecaju pri izmjeni spolova u igri. Razna istrazivanja iz ovoga podrucja pokazala su da
stariji i iskusniji igrac¢i pokazuju veéu vjerojatnost izabiranja avatara suprotnog spola. (Gerson,
2016) U mreznim igrama uloga koje se temelje na zajednici, kao Sto je World of Warcraft,
uzimanje drugog spola moze pruziti odredene prednosti. Drugi igra¢i mogu bolje reagirati na
zenski avatar ili ponekad mogu pretpostaviti da ¢e zenski lik djelovati manje agresivno te takoder,
neki musSkarci uZivaju u dodatnoj paznji koju primjerice dobivaju u ulozi prsate vilenjacke
carobnice. Suprotno tome, neke Zene radije igraju kao muski likovi kako bi izbjegle nezeljenu
paznju ili uznemiravanje drugih igrac¢a. Neke ¢e otici toliko daleko da izbjegnu glasovne razgovore
s drugima, te ¢e se jedino sporazumijevati tekstualno - kako bi odrzale iluziju. S jedne strane,
igranje suprotnog spola moze povecati empatiju prema problemima suprotnog spola, a s druge
strane, kada Zene igraju kao muski likovi, postoji iluzija prostora za igre u kojem jedino dominira
muskarac. Zene ¢esto ne progovaraju 0 seksizmu u igri, a mugkarci se ponagaju kao da im je dana
propusnica za loSe ponaSanje. Stereotipno, "ozbiljne™ igre se gledaju kao teske i igre koje ¢esce
biraju muskarci, dok Zene navodno biraju lakse igre, poput Simsa. No, kako se sve viSe Zena
pocinje predstavljat u svom stvarnom svijetlu, otkriva se da zapravo ima puno vise zena koje
preferiraju "ozbiljne™ igre, te se ta sveukupna percepcija pocinje mijenjati. Ono $to je najbitnije
jest pustiti igrace da sami odaberu svoju pricu, tako se ljudi povezuju sa sadrzajem igre. Ako je

njihova prica stvaranje lika drukéijeg spola, ne treba im unistavati to iskustvo. (Gerson, 2016)
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7. UKLJUCENOST ZENA U GAMING INDUSTRIJU, GAMING | NJIHOV
STAV O IGRAMA

U drustvenom svijetu videoigara, Zene se Cesto Salju na zasebne dijelove interneta i
konvencije radi provodenja hipermaskularnih ideja. Iako je porast Zena u agencijama u razvoju,
industrija nije uspjela posti¢i spolnu raznolikost i jednakost kroz socijalne barijere zbog kojih Zene
tesko postizu profesionalni uspjeh. Zene ¢ine napredak u tome §to postaju vokalne ¢lanice svijeta
digitalnih igara, ali daleko su od postizanja jednakosti. Zene u digitalnoj kulturi igranja djeluju
drugacije od muskaraca, posebno u pogledu nac¢ina na koji raspravljaju o svom identitetu i na koji
ih drugi gledaju. Video igre omogucuju korisnicima da imaju fizicku i virtualnu osobu, odnosno
avatare. Ovi avatari su prilika da ljudi eksperimentiraju sa svojim identitetom i promijene atribute
poput spola i osobnosti. Zenski likovi ¢esto su razli¢iti od muskaraca. Ponekad muski igradi
pruzaju savjete, predmete za povecanje statistike likova i dragocjene predmete s motivom
pribavljanja povoljnih ili koketiranih odgovora od Zenskih igrac¢ica. Drugi neki pak muskarci
odmah razgovaraju pogrdno o zenama i maltretiraju ih. Stoga Zene Cesto ne smatraju korisnim
otkrivati svoj spol u MMO-ima jer ih muskarci mogu maltretirati toliko da ih dovede do brisanja
vlastitog korisnickog raCuna. Sve u svemu, Zene koje se nisu u stanju boriti protiv

hipermaskuliniteta u igrama obi¢no Sute tijekom svog iskustva.

Kroz tvrtke koje se razvijaju u smjeru izdizanja Zena, Stvaranju viSe Zenskih ekipa i
organizacija te sve veéi utjecaj zenskog aktivizma, zene su postale zastitnice medija za video igre.
No, to i dalje ne znaci da su Zene iskreno prihvaéene u svijetu igara. Umjesto toga, kao Sto vec i
biva navedeno, ¢esto se susre¢u s primjedbama, ponizavanja, negativnim stereotipima i ponekad
neprijateljstvom. Organizacije koje osnivaju i vode Zene nastoje osposobiti 1 osnaziti Zenske igrace
da postanu lideri u industriji, s ciljem stvaranja okruZenja pogodnijeg za zene. Zene uklju¢ene u ta
podrucja vjeruju da ¢e ukljuc¢ivanje Zena u faze dizajniranja i stvaranja igara dovesti do veceg
zenskog interesa za to podruéje. Kultura i industrija, medutim, i dalje stoje na mjesto u ostvarivanju

ravnopravnosti spolova. (Jean, 2019)

Kroz vecinu svoje povijesti tvorci videoigara koristili su zastarjela uvjerenja u pogledu
muskosti 1 Zenstvenosti. Razvojni programeri ¢esto su pretpostavljali da su Zene uZivale u

jednostavnim pri¢ama i da vole da im igrica oprosti kada ne uspiju ostvariti neki cilj. S druge
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strane, muskarci su smatrali da favoriziraju vrijednosti povezane s konkurencijom, poput pobjede
i ukljucenosti. Moderne igre, medutim, Cesto sadrze istrazivanje, izgradnju odnosa i razne oblike
borbe, $to ih ¢ini privlacnijim igra¢ima opcenito, a ne jednom rodu. Porast zenskog uzivanja u
najprodavanijim igrama, koje ¢esto ukljucuju intenzivno rivalstvo i na timskoj i na individualnoj
razini, dokaz su da stare ideje o tome §to vole Zene i muskarci vise nisu to¢ne, pod pretpostavkom
da su ikada bile. Djeca koja zapoc€inju s igranjem rano u svom Zzivotu mogu biti pod velikim
utjecajem rodne uloge koje stvara druStvo zbog navedenih problema. Digitalna interaktivna
platforma omogucuje im prakticiranje razli¢itih koncepata uklju¢enih u rodni identitet, poput
izgradnje obitelji ili uniStavanja grada bez straha od posljedica. Djevojéice i djeCaci tada
sazrijevaju po tim izrazito spolno odredenim linijama. Djecaci koriste video igre kao oblik
drustvenog prihvacanja, jer se od njih gotovo oc¢ekuje da igraju digitalne igre. Tada ih se potice da

cijene konkurenciju i razne oblike agresije dok igraju. (Jean, 2019)

Industrijska statistika podupire ¢injenicu da na Zene utjeCe misljenje da digitalno igranje
nije za njih. Medunarodna asocijacija za razvoj igara na srecu (IGDA) osmislila je istrazivanje u
cijeloj industriji 2004. godine poznato kao Anketa o kvaliteti zivota. Od 2017. godine oko 23%
profesionalaca u video igrama identificira se kao Zensko, Sto je veliki porast od 10% koji su
postojali od 2005. do 2010. godine. I dalje nizak postotak mogao bi biti posljedica nedostatka
samopouzdanja Zene za ulazak na teren, kao 1 maj¢inskih ocekivanja; 50% ispitanika je bilo u
braku, a 29% je imalo djecu. Iako se tradicionalne uloge roditelja razvijaju, drustvo 1 dalje daje
zamah odgajanju djece Zenama. Tako se smatra da nepostojanje snazne profesionalne prisutnosti
7ena uzrokuje odvracanje Zena od industrije igara. Zene unutar industrije ¢esto su odvojene
ulogama koje se smatraju najprikladnijima njihovoj zenskoj prirodi, kao Sto su uredski posao i
odnosi s javno$¢u. Komunikacijske, pregovaracke i marketinske prakse smatraju Se "mekim
vjestinama", onima koje se lako mogu nauéiti i primijeniti na razli¢ite zadatke unutar polja. Zene
imaju tendenciju da ispunjavaju uloge kao marketinski direktori i profesionalci za odnose s
javnos§¢u za video igre, $to ih Cuva izvan podrudja razvoja sadrzaja, umjetnickog dizajna i zvuka.
Stoga videoigre ne postaju raznovrsnije jer tvorci ostaju musSkarci koji su odrasli igrajuéi ih,
nastavljajuci hipermaskulinski ciklus. Takoder, programeri su ¢esto najplaceniji ¢lanovi tvrtke za
razvoj videoigara; bez vise Zzena koje zauzimaju ovu ulogu, najvise i najprestiznije polozaje imaju
muskarci. Diskriminacija Zena igra veliku ulogu u razmaku spolova u igrama. Preko 80%

ispitanika IGDA-e smatra da je raznolikost vazna u digitalnom igranju. Medutim, manje od
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polovice osjeca da je industrija postala raznovrsnija. Zapravo, 3% je izjavilo da je industrija manje
raznolika, a 22% nije "sigurno" kako se razli¢itost promijenila. Porast ukljucenosti Zzena u
industriju dokaz je da je digitalno igranje u kriticnom trenutku vlastitog razvoja. Kultura i
industrija videoigara moraju se baviti na¢inom suocavanja s diskriminacijom Zena, s naglaskom

na to da Zene u¢ine ugodnijim kao igraci i kreativci. (Jean, 2019)

Zenski aktivizam u industriji uspje$an je u stvaranju poticajnog i uzbudljivog radnog
mjesta za zene u digitalnom igranju. 'Women in Gaming International' i Grupa od posebnog
zanimanja 'Women in Gaming' iz 'International Association Developers Game' rade na obuci i
osnazivanju profesionalaca za zenske igre. 'Girls Make Games' se takoder pojavio kao prilika za
mlade Zene da nauce tehnicke vjestine potrebne za izradu videoigara. Izgradnja jake mreze mentora
1 saveznika klju¢na je za nastavak procesa prema jednakosti, a istodobno ne izoliranje oba spola.
Kada se Zene koje se izjasnjavaju kao voditeljice rade s muskarcima koji su uporiste u razvoju
igara, industrija videoigara moze postati prirodno raznovrsnija. Takoder, Zene u svijetu videoigara
otvorene su za razgovor o izazovima i nagradama rada na terenu sa svojim vr$njacima, stvarajuci
usko povezanu mrezu aktivista. JoS ¢e se viSe Zena zainteresirati za industriju kada bude veci broj

zena koje video igre i piSu o svojim iskustvima. (Jean, 2019)

8. UTJECAJ IGARA NA PONASANIJE

Tijekom proteklog desetljeca, nekoliko empirijskih studija posebno je istrazivalo zensko
igranje. Kroz intervjue i internetske dnevnike, Lewis i Griffiths (Lewis, Griffiths, 2011: 28:245-
72), kao i McLean i Griffiths (McLean, Griffiths, 2013: 3:54-71), istaknuli su da Zene obi¢no
igraju '‘povremene’ igre, obi¢no za kraca razdoblja u usporedbi s muskarcima. One preuzimaju

svoje Zzenske uloge kao igracice i imaju svoje :

1. igracko iskustvo inavike,
2. igre motivacije i izbore,

3. tehnoloske preferencije i
4

igracki identitet.

Ukratko, ovo je istrazivanje otkrilo da povremene Zene igracice pokazuju:
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1. periferno znanje iz igara (tj. Tehnicko znanje, znanje igara u pucac¢ima prve osobe (FPS) i
MMORPG);

2. igranje kao kuéni zivotni prioritet (tj. igranje kao aktivnost na koju utjeCu zajednicka
potraga u slobodno vrijeme, olaksavanje drustvenog ponasanja; npr., Wii Walk It Out);

3. igranje kao osobnu preokupaciju (npr. kao rutina u svakodnevnom zivotu, zadovoljavanje
emocionalne potrebe, natjecanja i kao uzitak gubitka vremena ili kao hobi); i

4. igranje i tehnologiju kao problematiku roda (tj. zabrinutost za rodne stereotipe), jer se
igracice Zenskog spola Cesto okarakteriziraju kao "tehnicki pametne" (Sto ide zajedno s
drustvenim shvacanjima poput "geeky muskaraca", jer se ¢ini da je igracki identitet vise

povezan s muskoscu).

Medutim, otkriveno je i da se Zene osje¢aju ugodno kupujuci tehnologiju, a starost smatraju
vaznijim ¢imbenikom nego spol, stoga se smatra da godine negativno utjeCu na starije Zene koje
ne odrastaju uz tehnologije 1 mrezne videoigre. Konac¢no, Zzenski se identitet ponekad smatra
ranjivim 1 moZe biti podloga zaSto neke igraice koriste muske avatare u igri. (Griffiths, Kuss,

Lopez-Fernandez, Williams, 2019)

Nedavno je ustanovljeno da se ¢ini kako su Zene osjetljivije na ovisnost o igrama online u
odnosu na muskarce. Studija je pokuSala bolje razumyjeti razlike u spolu koji se odnose na bioloske
mehanizme koji stoje na osnovi IGD-a!, predloZenog poremecaja mentalnog zdravlja koji je
ukljuc¢en u posljednji dio najnovijeg (petog) Dijagnostickog i statistickog prirucnika mentalnih
poremecaja (DSM-5) od strane americke udruge psihijatara. Koristili su tehniku strukturne
magnetske rezonancije i otkrili interakciju grupe po spolu. Preciznije, otkrili su da su muski i
zenski sudionici IGD-a imaju povecanu i smanjenu debljinu korteksa, zajedno sa svojim desnim
straznjim cingulatskim korteksom (PCC) u usporedbi s istospolnim igra¢ima rekreativnih igara.
Suprotno tome, muski i Zenski sudionici IGD-a smanjili su i povecali kortikalnu debljinu, u svom
desnom PCC-u. Stovise, samo su Zene imale negativne korelacije izmedu debljine kortikalne kosti,
svojih prijavljenih nagona za igranjem i IGD rezultata. Ovi nalazi sugeriraju da 1GD razli¢ito
utje¢e na muskarce i Zene, te da su Zene ranjivije od muskaraca na temelju u¢inaka koje je stvorio

IGD u ispitivanim regijama mozga. (Griffiths, Kuss, Lopez-Fernandez, Williams, 2019)

! Internet Gaming Disorder — Ovisnost o internetu i videoigrama
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Novije kvantitativne studije koje su analizirale IGD otkrile su da je prevalenca ovoga
poremecaja pri igranju uravnotezenija od prethodnih studija. Na primjer, nedavna studija otkrila
je razlike medu spolovima pri usporedivanju specifi¢nih problemati¢nih internetskih koristenja,
gdje potencijalni online igraci s rizikom predstavljaju 10,8% ukupnog uzorka (tj., 5,3% muskaraca
15,5% Zena). Nadalje, opazeno je i kako sklonost igranju utjece na IGD rezultate po spolovima -
do Cega se doslo pomocu promatranja, uklju¢ivanja i vremena provedenog na mreZzi, motiva igara
i depresivnih simptoma. Za Zenske igrace IGD prediktori su uklju¢ivali viSe vremena provedeno
na mrezi, vece rezultate na specificnim igraCkim motivima (tj. bijeg i konkurencija), zajedno s
znacajnim depresivnim simptomima, u usporedbi s muskim igrac¢ima (npr., ¢iji su IGD prediktori
dvije vrste motiva za igranje na mrezi videoigre (tj. bijeg i suocavanje), zajedno s veéim

simptomima depresije od zena). (Griffiths, Kuss, Lopez-Fernandez, Williams, 2019)

Drugi rodni problem povezan s IGD-om ti¢e se preferencije igara ovisno 0 spolu. Na
primjer, odgovarajuci zanr igre koji igraju pojedinci ima razli¢it u¢inak na IGD rezultat ovisno o
spolu igraca, iako su rezultati kontradiktorni (npr. Muskarci vise vole MMORPG, dok se ¢ini da
zene preferiraju povremene videoigre). Za muskarce je suocavanje prediktor IGD-a, dok je za Zene
konkurencija prediktor, a eskapizam je pak prediktor IGD-a za oba spola. Medutim, u nedavnom
kvantitativnom istrazivanju koje se tiCe zenskih igara, Zene koje su igrale videoigre takoder su
prijavile da troSe viSe vremena na igranje igara s ulogama (roleplaying), MMORPG-ove, FPS igre,
simulacijske igre, akcijske-avanturisti¢ke igre, casual igre i MOBA igre. Nadalje, postignuca i
drustvene motivacije bili su prediktori IGD-a i svakodnevno provedenog vremena na mrezi. Dakle,
preferirani zanr igara moze objasniti razlike izmedu spolova u pogledu vremena provedenog na
igranje (npr. Posebno FPS igre, MMORPG i MOBA igre) i IGD rezultata (npr., Posebno
MMOPRG i MOBA igre), barem medu Zenskim igracima. (Griffiths, Kuss, Lopez-Fernandez,
Williams, 2019)

Cini se da postoje dvije vrste Stete trenutno povezane s Zenskim igrama:

1. moguci Stetni utjecaj na pojedinca zbog potencijanle ovisnosti o igrama na individualnoj i
psihopatoloskoj analizi
2. drustvena $teta od stigmatizacije Zenskog igranja na psihosocijalnoj razini kao i na razini

zajednice.
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Do danas se samo nekoliko studija fokusiralo na drugu vrstu studija Stetnosti, a jo§ manje
njih ispitalo je ponaSanje u igrama na temelju percepcije pojedinih igraca i potencijalnog rizika od
psihopatologije, poput ovisnosti o igrama (npr. IGD ili gaming poremecaj). Stovise, gotovo sve
prijavljene studije usredotocile su se na negativne posljedice povezane sa Zenskim igrama bez
procjenjivanja zenskog igrackog ponasanja iz pozitivne i negativne perspektive na razini pojedinca
iu zajednici. Zbog toga postoji jaz u znanju o zenskom igranju iz rodne perspektive, uklju¢ujuéi
njegovu prirodu, koristi i potencijalne rizike po zdravlje pojedinaca i zajednice. (Griffiths, Kuss,
Lopez-Fernandez, Williams, 2019)

9. ZAKLJUCAK

lako jos uvijek postoji rodna problematika koja se posebno ocituje u industriji igara, zene
koje rade kao rukovoditeljice u tvrtkama za razvoj igara poprilicno govore sve: zene mogu biti
izvan kuce, u radnoj snazi i na visokim pozicijama. Programeri se takoder manje oslanjaju na
stereotipe o kuc¢anstvu 1 ovisnosti, a viSe na neutralno tlo koje privlaci i zene 1 muskarce. Naravno,
Call of Duty, Battlefield, Team Fortress 2, pa cak i Grand Theft Auto 1 dalje su snazni s malo
napora da se dopadnu Zenskim igracicama - od kojih neke ionako igraju ove igre - ali igre poput
The Sims i Bejeweled nude nesto drugo za zenske igracice te tako privlace njihove interese. Vise
igara ukljucuje cak 1 jake protagoniste Zena, poput Metroida - koji je djelomic¢no bio revolucionarni

za svog zenskog protagonista, vanzemaljca Samusa Arana, koji je objavljen 1986.

Seksizam polako ali sigurno postaje stvar proslosti, a igranje igara vise nije gotovo
isklju¢ivo muski fenomen. Djevojke i zene se jo$ uvijek rijetko padaju na pamet kada se ¢uje rijec

"gaming", ali buduénost izgleda svijetlo (i blisko) za "slabiji spol.”

Sveukupno, studije odrazavaju poteskoce koje zene dozivljavaju u okviru videoigara u
op¢oj zajednici gejming industrije. Zene su i dalje maltretirane, omalovazavane i smatraju se manje
sposobnima od muskaraca kad su u pitanju igre. Da bi zadrzale identitet unutar kulture igranja,
zene moraju slijediti stroga pravila o ponasanju 1 drZati se stavova koji naglasavaju da su dio igre.
Nastavljaju¢i na to, Zene se trebaju medusobno otvoreno i vidljivo podrzavati, uz pojacanje

muskaraca. Postoje i razne kampanje koje imaju za cilj rjesavati ravnopravnost spolova, pri cemu
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se 1 zene 1 muskarci poticu obvezati na solidarnost prema zenskome spolu. U kontekstu polozaja
zena u kulturi igranja, suvremeni feministicki pokret pomaze podrzati pogled na zene kao na
jednako sposobne i vjeste igrace kao i muskarci te zahtijevaju jednako postovanje i priznanje od
igracke kulture, ¢iji su dio. To moZe utjecati na uvjerenja da su Zene inferiorne u igrama i potaknuti
vise Zena da igraju videoigre. Uzeto zajedno, istrazivanja citirana u ovom radu sugeriraju da zenske
igracice &ine sve veéu populaciju u gaming svijetu. Cini se da igranje za njih nudi razne prednosti,
od kognitivnih 1 psiholoskih koristi do fizi¢kih 1 socijalnih koristi. No, Zene se 1 dalje suocavaju s
pretjerano seksualiziranom predstavom zenskih likova u igri, maltretiranjem na mrezi i
oc¢ekivanjem da su manje vjesti igraci u usporedbi s igra¢ima muskog spola. Nadalje, suvremene
videoigre nisu dovoljno ciljane na Zenske igratke motivacije 1 interese vezane uz igranje, unato¢
porastu broja Zenskih igara. Na temelju rezultata pregleda koristenih istrazivanja iz literature, moze
se sugerirati da industrija igara mora vise paznje posvetiti potrebama 1 interesima zenskih igara, s
obzirom na to da su publika koju treba shvatiti ozbiljno i kojoj svakodnevno raste broj. Nadalje,
trebalo bi poticati istrazivanja s ciljem otkrivanja motivacije zenskih igraca, kao i psihosocijalni
utjecaj koji na Zene ostavlja nasilje u igri te utjecaj hiperseksualizacije zenskih likova na njihovo
mentalno zdravlje i dobrobit, kao i na njihovo cjelokupno igracko iskustvo. Trebalo bi kombinirati
longitudinalne, kvalitativne i1 psihometricke pristupe kako bi se ponudila sveobuhvatnija i
cjelovitija slika Zenskog lika, ukljucuju¢i njihovu sociodemografiju, interese i psihosocijalno

okruzenje igranja, ukljucujuci igracku kulturu ¢ije su dio.
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