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Sa�zetak

Gejming kao relativno nova pojava dostigla je naglo veliku ekspanziju
i interesovanje. Zbog svog �sirokog uticaja, naro�cito na mladu populaciju,
predstavlja oblast kojoj treba posvetiti posebnu pa�znju. Ovaj rad te�zi da
prika�ze potencijalne eti�cke probleme koji se javljaju u gejming industriji.
Za cilj ima da istakne neka nau�cna saznanja o ovoj oblasti, ali i da uka�ze
na nedostatak istra�zivanja na pojedina pitanja.
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1 Uvod

Razvoj video igara postaje sve interesantnija oblast kojom se bavi
sve ve�ci broj kompanija u svetu. Tr�zi�ste zadobija sve ve�ci broj korisni-
ka, �sto sa sobom nosi i ve�cu odgovornost. Nastaje potreba za detaljnijim
istra�zivanjima pozitivnih i negativnih uticaja.

Celine obradene u ovom radu se odnose na neke od glavnih aspekata
eti�ckih problema u gejmingu. Naj�ce�s�ce obradena tema ove oblasti je sva-
kako izazivanje zavisnosti. Glavno pitanje koje se postavlja je da li video
igrice zaista izazivaju zavisnost i u kojoj meri, kao i to da li kompanije
mogu ta saznanja da zloupotrebe u cilju pro�tiranja. Odgovore na ova
pitanja mo�zemo potra�ziti u oblasti psihologije koja se bavi mehanizmi-
ma potkrepljivanja. Drugi pogled na isti problem nam daje i medicina
kroz ispitivanje povezanosti biohemijskih promena u organizmu i igranja
video igara. Najve�ci udeo populacije gejmera �cine mladi, a kako su oni
najpodlo�zniji uticajima, neophodno je staviti akcenat na negativne posle-
dice po njih. Kroz razna istra�zivanja uo�cava se veza mentalnih i socijalnih
problema kod mladih ljudi sa neumerenim igranjem video igara.

Kako je re�c o mladoj industriji, nije bilo dovoljno vremena da se temelj-
no istra�ze sva pitanja kojima se bavi ovaj rad. Cilj je sumiranje dosada�snjih
otkri�ca na ovu temu i isticanje potrebe za daljim istra�zivanjima.

2 Zavisnost i mehanizmi potkrepljivanja

Kompanije koje razvijaju video igre za cilj imaju �sto ve�ci pro�t. Ko-
risnici su spremni da plate sve dok je cena razumna u odnosu na ono �sto
dobiju zauzvrat. Igrice koje se baziraju na pretplati su napravljene da bu-
du neodoljive i zadivljuju�ce, jer bez takvih elemenata korisnici ne bi pla�cali
svakog meseca. Medutim, igrice koje ne zahtevaju pretplatu, takode sa-
drze ovakve elemente koji privla�ce korisnike da ih igraju na dnevnom ili
nedeljnom nivou. Stoga, svaka gejming kompanija te�zi da napravi igrice
koje su ekstremno primamljive i okupiraju igra�ce na du�ze vreme sa ciljem
da se ostvari �sto je mogu�ce ve�ci pro�t.

Moderne igrice su sve �ce�s�ce osmi�sljene tako da zahtevaju da se korisnik
uloguje svakog dana ili bar jednom nedeljno, da re�sava neke sporedne
zadatke koji oduzimaju dosta vremena ili �cak i tro�se novac, kako bi mogli
da u�zivaju u sadr�zaju koji zapravo predstavlja su�stinu igrice. Sve to kako
bi zadr�zali interesovanje i pa�znju svojih korisnika.

Kako je cilj ovih igrica da privuku igra�ce da sto vi�se vremena provode
igraju�ci ih, dovodi se u pitanje da li je mogu�ce da video igre izazovu
zavisnost u pravom smislu te re�ci. Sa porastom broja mladih ljudi koji
dosta vremena provode igraju�ci video igre, porastao je i broj istra�zivanja
na tu temu.

2.1 Pojam zavisnosti u gejmingu

Pre svega, neophodno je de�nisati termin �zavisnost�, �cije se zna�cenje
menjalo tokom vremena. U periodu sedamdesetih i osamdesetih godina
pro�slog veka termin �zavisnost� se u medicinskom smislu odnosio nu�zno
na supstance, kao sto su alkohol, duvan ili droga. Do 2013. godine se ovaj
termin nije pojavljivao u zvani�cnom �Dijagnosti�ckom i statisti�ckom pri-
ru�cniku za mentalne poreme�caje� (eng. Diagnostic and Statistical Manual

of Mental Disorders) [3], Ameri�ckog psihijatrijskog udru�zenja. Zloupotre-
ba alkohola ili drugih supstanci se u tom periodu nazivala poreme�cajem
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povezanim sa alkoholom ili supstancama, a dijagnoza ovog poreme�caja
kod osobe je zavisila od prisustva simptoma kao �sto su �zudnja i toleran-
cija.

S druge strane, patolo�sko kockanje se smatralo nesposobno�s�cu da se
odupre impulsima, zajedno sa poreme�cajima kao �sto su piromanija (zapa-
ljivanje stvari), kleptomanija (kompulsivna krada) i trihotilomanija (kom-
pulsivno �cupanje kose).

Tokom proteklih 15 godina, ideja da je mogu�ce postati zavisnik od
nekog pona�sanja dobila je na snazi, posebno nakon �sto je neuroimad�zing
po�ceo da pokazuje da pona�sanja poput kockanja mogu da aktiviraju sistem
nagradivanja mozga na isti na�cin kao i droga [30]. Autori petog izdanja
�Dijagnosti�ckog i statisti�ckog priru�cnika za mentalne poreme�caje� uveli
su kategoriju bolesti zavisnosti, koja je uklju�civala i kockanje kao prvu
zavisnost od pona�sanja koja se svrstava u istu klasu kao zavisnosti od
supstanci. [3]

Svetska zdravstvena organizacija je u 11. reviziji �Medunarodne klasi-
�kacije bolesti� de�nisala gejming poreme�caj1 (eng. gaming disorder, GD)
kao obrazac pona�sanja karakterisan smanjenom kontrolom nad igranjem
igara, pove�canim prioritetom koji se daje igricama u odnosu na druge
aktivnosti i nastavkom ili �cak eskalacijom pona�sanja uprkos nastanku ne-
gativnih posledica [23]. Da bi se dijagnostikovao ovaj poreme�caj, obrazac
pona�sanja mora biti dovoljno ozbiljan da dovede do zna�cajnog o�ste�cenja
u li�cnim, porodi�cnim, dru�stvenim, obrazovnim, profesionalnim ili drugim
va�znim oblastima funkcionisanja i obi�cno bi bio o�cigledan najmanje 12
meseci.

Rezultati studija pokazuju da gejming poreme�caj pogada samo ma-
li deo populacije, medutim svi koji aktivno igraju igrice treba da budu
oprezni sa koli�cinom vremena koje provode u ovim aktivnostima, posebno
ukoliko primete promene u �zi�ckom ili psihi�ckom zdravlju i dru�stvenom
funkcionisanju. Doktor Mark Gri�ts (eng. Mark Gri�ths), profesor bihej-
vioralne zavisnosti na Univerzitetu u Notingemu, rekao je da je gejming
zavisnost za mali broj ljudi pravi fenomen i da oni pate od istih simpto-
ma kao i tradicionalne zavisnosti. �Iskreno verujem da zavisnost od video

igrica postoji, jednostavno mislim da ne postoji u toj meri u koju bi vas

ve�cina literature navela da verujete�

Ipak, postoje podaci o nekim ekstremnim slu�cajevima zavisnosti u
gejmingu. Jedan od primera je vest koju je objavio BBC, prema kojoj je
28-godisnji mladi�c iz Ju�zne Koreje preminuo nakon �sto je 50 sati skoro
neprekidno igrao igricu Starcraft. Policija je utvrdila da je uzrok smrti
otkazivanje srca usled iscrpljenosti, kao i da je tome prethodio period
tokom kog mladi�c nije adekvatno spavao i vrlo malo je jeo. Takode su
dodali i to da je nedavno pre toga bio otpu�sten sa posla zbog �cestog
odsustva [6].

2.2 Psihologija u gejming industriji

Pojedine kompanije koje se bave razvojem video igara imaju psihologe
medu zaposlenima. Njihov zadatak je da iz ugla psihologije prilagode igru
i daju uvid u ljudsko pona�sanje, radi pobolj�sanja korisni�ckog iskustva [13].

�Clanak na veb sajtu industrije Game Developer, koji je 2001. godine
objavio tada�snji student psihologije D�zon Hopson, dekonstruisao je dizajn
video igre kroz prizmu psihologije pona�sanja (bihejvioralna psihologija)

1poreme�caj uzrokovan video igrama; kako je u pitanju nov termin, jo�s uvek ne postoji

adekvatan, zvani�cni prevod na srpski jezik
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[17]. Na ovaj na�cin je upoznao programere i dizajnere igara sa terminima
i konceptima kao �sto su potkrepljivanje i nepredvidene situacije. U ovom
�clanku su detaljnije obja�snjeni slo�zeniji sistemi nagradivanja, kao i neki
od eksperimenata koji su doveli do takvih otkri�ca. Takode, odgovara na
pitanja kako obezbediti konstantnu aktivnost igra�ca, kako ih zadr�zati da
igraju zauvek i koji su to razlozi zbog kojih odustaju od igre.

Koncepte obja�snjene u tom �clanku trenutno koristi ve�cina visoko-
bud�zetnih igara, a i sam autor ih je primenjivao tokom rada u pojedinim
gejming kompanijama. Medutim, postoji mali broj nau�cnih istra�zivanja o
tome da li ovakvi sistemi nagradivanja doprinose slu�cajevima zavisnosti
od video igara.

2.3 Mehanizmi potkrepljivanja

Dugo se smatralo da kockanje ne mo�ze izazvati zavisnost zbog same
�cinjenice da ne mo�zete uzimati kockanje kao supstancu, niti trpeti simpto-
me �zi�ckog odvikavanja od toga. Medutim, mentalitet igara u kockarnica-
ma prati principe bihejvioristi�cke ideje B. F. Skinera o instrumentalnom
uslovljavanju. Autorka Loren Slejter je 2005. godine opisala Skinera na
slede�ci na�cin: �Poznat je u oblasti psihologije po svojim �cuvenim eksperi-

mentima na �zivotinjama u kojima je demonstrirao mo�c nagrada i potkre-

pljivanja da oblikuju pona�sanje� [25].

2.3.1 Skinerov eksperiment

Skiner je koristio kutiju u koju je stavio goluba. Kada bi golub pritisnuo
dugme u zidu kutije, bio bi nagraden hranom. Za po�cetak, golub je dobi-
jao hranu nakon svakog pritiska dugmeta. Postepeno, Skiner je nagradivao
goluba tek nakon nekoliko pritiskanja dugmeta. Uprkos �cinjenici da go-
lub nije dobijao nagradu nakon svakog pritiska, postepena promena u
u�cestalosti bila je dovoljna da nastavi sa aktivno�s�cu. Od nekog trenut-
ka golub je nastavljao da dodiruje dugme bez obzira koliko je neuspe�snih
dodira uradio pre nego �sto je bio nagraden. Golub je bio uspe�sno uslovljen.

Ovim eksperimentom Skiner je �zeleo da poka�ze da se pona�sanje mo�ze
nau�citi kroz pozitivno (ili negativno) potkrepljenje. Ovaj eksperiment je
nazvan Skinerova kutija i njegovi principi se koriste u masovnim online
igrama uloga za vi�se igra�ca, poznatim i kao MMORPG2.

Istra�ziva�c onlajn igara Nick Yee objasnio je upotrebu Skinerove kutije
u virtuelnom svetu igrice EverQuest: Skiner je tvrdio da je u�cestalost da-
tog pona�sanja direktno povezana sa tim da li je ono nagradeno ili ka�znjeno.
Ako je neko pona�sanje bilo nagradeno, ve�ca je verovatno�ca da �ce se pono-
viti, a ako je neko bio ka�znjen, postaje potisnut. Ova varljiva, jednostavna
i jasna teorija je objasnila za�sto je EverQuest toliko zarazan. Yee je ista-
kao da u MMORPG EverQuest-u igra�c po�cinje da dobija nagrade i prelazi
u naredne nivoe prili�cno lako. Tek kasnije postaje sve te�ze posti�ci nagrade
- sli�cno kao kod goluba u Skinerovoj kutiji. Ovo je, prema Yee-u, razlog
za�sto su igra�ci toliko primorani da igraju ovu igru [28].

2eng.Massively multiplayer online role-playing game- omogu�cava ljudima da igraju zajedno

preko Interneta u virtuelnom svetu na serveru; obi�cno dolaze sa �eksibilnijom pri�com bez

konkretnog kraja; glavni fokus u ve�cini njih je dru�stveni aspekt igre i interakcije izmedu
igra�ca
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2.4 Eti�cka pitanja

Kockanje mo�ze biti toliko �stetno za ekonomiju i li�cni �zivot ljudi kada
se zloupotrebi, te industrija dolazi sa strogim eti�ckim kodeksima. Etika
odredenih vrsta igara mo�ze biti dovedena u pitanje, na osnovu �cinjenice
da se kockanje, koje iz psiholo�skog ugla ima sli�cne efekte kao onlajn igre,
u velikoj meri dovodi u pitanje u dru�stvu. Ljudi su vi�se izlo�zeni problemi-
ma koji uklju�cuju neumereno kockanje, jer ono postoji du�ze od problema
virtuelnog sveta, ali se sve vi�se pa�znje posve�cuje posledicama nastalim
neumerenim igranjem video igara.

Izuzetno popularne igre poput World of Warcraft i EverQuest koriste
mehanizam kockanja u svojim igrama. Ipak, ove �cinjenice nisu istaknute
nigde u okviru speci�kacije igre, �cak ni u zvani�cnoj licenci krajnjeg kori-
snika. PEGI3 sistem upozorava kada je igra u prirodi kockanje ili podsti�ce
kockanje poput igre pokera ili simulatora kazina � ali ne uklju�cuju ovu
vrstu igara na svojoj listi. Ni�sta se ne pominje o prinudi koja se nalazi
u toliko online igrica, umnogome zato �sto ova oblast nije dovoljno dugo
prou�cavana da bi se rasvetleli problemi koje ova teza postavlja.

�Cini se da veliki strastveni igra�ci ne shvataju koliko su primamljeni da
provode svoje vreme u odredenim igrama jednostavnim virtuelnim Skine-
rovim kutijama, umnogome zbog �cinjenice da je to upravo put kojim je
industrija onlajn igara �zelela da ode.

Postali smo neosetljivi na navedene probleme toliko da ih ne vidimo.
�Cak i ako su se, na primer, odredeni aspekti u World of Warcraft-u po-
bolj�sali, i dalje postoje problemi. Ovo se zaista treba dovesti u pitanje na
eti�ckom nivou [7].

3 Biohemijske promene pod uticajem gej-

minga

Ograni�cen broj studija je istra�zivao prisustvo biohemijskih promena
povezanih sa upotrebom video igrica kod pacijenata sa gejming pore-
me�cajem (GD), kao i kod nepatolo�skih korisnika, i razlike izmedu njih.

3.1 Dopamin

�Cini se da ve�cina biohemijskih studija u ovoj oblasti potvrduje cen-
tralnu ulogu dopamina (hormona sre�ce) u ovom stanju, neurotransmitera
koji je ve�c poznat po svojoj klju�cnoj ulozi u zavisnosti od droga i alko-
hola, posreduju�ci u mehanizmima potkrepljivanja [22]. Dobijeni rezultati
su nastojali da rasvetle rizike i prednosti video igara, daju�ci smernice za
dalje istra�zivanje GD tretmana i, s druge strane, na potencijalnu ulogu vi-
deo igrica u terapijskim ili preventivnim protokolima za speci��cna stanja.
Bolje razumevanje biohemijskih korelata i patolo�ske i nepatolo�ske upotre-
be video igara mo�ze pomo�ci da se rasvetle rizici i prednosti video igara,
koje su u poslednjih nekoliko decenija progresivno postale �siroko raspro-
stranjena aktivnost. Prema nekim autorima [10], GD mo�ze da implicira
oslobadanje sna�znih dopaminskih naleta, �sto dovodi do smanjenja izvr�snih
funkcija, sa potencijalnim postepenim gubitkom kontrole nad igranjem,
kao i do razvoja i odr�zavanja patolo�ske navike, kao �sto je prime�ceno kod

3eng. Pan European Game Information - organizacija koja vr�si klasi�kaciju video-igara

prema starosnim grupama
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drugih zavisnosti od pona�sanja ili supstanci. S druge strane, neke studi-
je su uo�cile kako iskustvo igranja internet igrica mo�ze proizvesti nekoliko
pozitivnih efekata na ljudsko zdravlje, iako ti efekti zavise od vrste video
igrice [9]. Neke vrste video igrica se takode mogu koristiti u didakti�cke
ili terapeutske svrhe u razli�citim oblastima, kao �sto su ve�zbanje �zi�ckih
sposobnosti ili interpersonalnih ve�stina. �Stavi�se, neke studije su otkrile
korelaciju izmedu ve�zbi pomo�cu igrica i kognitivnih pobolj�sanja [27].

3.2 Kortizol

Istra�zivanja u vezi sa lu�cenjem hormona tokom video igrica fokusirala
su se i na nivoe kortizola (hormon stresa), po�cev�si od prve studije iz 1998.
koja je merila nivoe kortizola kod 10 zdravih subjekata pre i posle sesije
igranja igrica: autori su prijavili smanjenje nivoa kortizola nakon zadatka.
Sli�cni rezultati do�sli su iz kasnije studije u kojoj su procenjeni nivoi kor-
tizola medu 43 zdrava subjekta pre i posle zadatka igranja, nagla�savaju�ci
smanjenje. Medutim, drugi autori nisu prona�sli zna�cajnu razliku u nivo-
ima kortizola u vezi sa video igrama medu nepatolo�skim korisnicima. S
druge strane, Yui i drugi [29] procenili su efekte igranja video igrica na
kortizol kod 10 pacijenata sa poreme�cajem iz autisti�cnog spektra (ASD)
stavljaju�ci ih u stresnu situaciju, koja je obi�cno u stanju da pove�ca nivo
kortizola, kao �sto je intervju sa nepoznatim odraslim osobama. Intervju-
ima su prethodile i pratile su sesije video igrica. Nisu nadene zna�cajne
razlike izmedu nivoa kortizola pre i nakon intervjua, �sto sugeri�se da igra-
nje video igrica mo�ze da umanji odgovor kortizola na stresno okru�zenje,
verovatno deluju�ci kao faktor koji ometa [29].

Prate�ci hipotezu o navodnoj vezi izmedu medijskog nasilja (kao �sto
su �lmovi i tekstovi pesama) i agresivnog pona�sanja, mnogi istra�ziva�ci
su se fokusirali na mogu�ci uticaj nasilnih elemenata u video igricama na
odgovor kortizola. Skosnik i dr. [24] analizirali su nivoe kortizola u plju-
va�cki nakon igranja nasilne video igrice, ali nisu na�sli nikakvu razliku
u poredenju sa osnovnom linijom. Ivarsson i dr. [19], uporedili su nivoe
kortizola u pljuva�cki kod 21 de�caka nakon igranja nasilne video igrice i
nakon igranja nenasilne video igrice: rezultati su pokazali zna�cajan pad
nivoa kortizola nakon igranja bez razlika u odnosu na vrstu igre. Nasu-
prot tome, jedna nedavna studija analizirala je promene nivoa kortizola
kod 136 zdravih subjekata koji su nasumi�cno rasporedeni da igraju na-
silnu ili nenasilnu video igricu, pronalaze�ci zna�cajno vi�se nivoe kortizola
tokom igranja igre u grupi nasilnih igara. Ovi rezultati sugeri�su da igranje
nasilnih video igrica mo�ze aktivirati simpati�cki nervni sistem i uklju�citi
instinkt za prezivljavanje, �sto dovodi do pove�canog oslobadanja hormona
stresa i potencijlano agresivnog pona�sanja [20].

3.3 Drugi zna�cajni hormoni

Druge studije su se fokusirale na testosteron, sa zanimljivim rezulta-
tima. Oksford je procenjivao testosteron kod ispitanika koje je podelio
u 14 timova, svaki sastavljen od po tri igra�ca, nakon takmi�cenja u na-
silnim video igrama unutar grupe i izmedu grupa. Rezultati su pokazali
zna�cajno pove�canje testosterona samo kada je turnir izmedu grupa od-
igran pre turnira unutar grupe. Ovi nalazi mogu sugerisati da doprinos
pobedi tima igranjem video igara u grupi mo�ze izazvati iste reakcije testo-
sterona koje se aktiviraju tokom �zi�ckog, timskog takmi�cenja mu�skaraca
[18]. Studija Greja se takode bavi istra�zivanjem promena u testosteronu i
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pro�siruje svoje polje pretra�zivanja na DHEA4, androstendion5 i aldoste-
ron6. Nivoi hormona su procenjeni kod 26 zdravih ispitanika dok su igrali
takmi�carsku video igricu (League of Legends) protiv drugih ljudi ili protiv
ra�cunara. Rezultati su u oba slu�caja pokazali da nema promena u nivoima
testosterona, DHEA ili androstendiona, dok su nivoi aldosterona zna�cajno
smanjeni, �sto povla�ci slabljenje sr�cane kontrakcije i nastanak aritmija [20].

4 Uticaj na mlade

Statisti�cki podaci o vremenu koje deca provode za ekranom do kojih
je do�sla Ameri�cka akademija za pedijatriju [12] prili�cno su zabrinjavaju�ci.
Rezultati iz te studije su prikazani u Tabeli 1 i ukazuju na to da deca
ve�cinu svog vremena provode uz neki od elektronskih uredaja.

Sa porastom gejming industrije, mladi sve vi�se provode vreme igraju�ci
igrice, �sto za sobom povla�ci i neke ne�zeljene posledice. Pored ve�c navedenih
problema iz ove sfere, potrebno je ista�ci one koji su posebno zastupljeni
kod mlade populacije.

Tabela 1: Dnevni prosek vremena provedenog za ekranom kod dece razli�citog
uzrasta

uzrast (godine) vreme (sati)

izmedu 8 i 10 <8

preko 10 >11

Istra�zivanjima nad hiljadama u�cesnika, razli�citih starosnih grupa i ni-
voa obrazovanja, uo�cene su neke zanimljivosti. Deca koja su manje soci-
jalno prilagodljiva i impulsivna provode vi�se vremena igraju�ci video igre.
Oni koji su igrali 31 sat nedeljno su imali ve�cu verovatno�cu da pate od
socijalne anksioznosti, depresije i drugih oblika fobija, kao i da ispoljavaju
agresivno pona�sanje ili imaju iskrivljenu sliku o svetu koji ih okru�zuje[1].

4.1 Agresivnost

Dok neke igre imaju obrazovni sadr�zaj, mnoge od najpopularnijih igara
nagla�savaju negativne teme, promovi�su ubistva u scenarijima nalik na rat,
ponekad kriminalno pona�sanje, nepo�stovanje zakona i drugih autoriteta i
sl. Primeri video igara koje nisu prihvatljivi za decu jer imaju ove elemente
uklju�cuju Grand Theft Auto, Call of Duty i Mortal Kombat (Slika 1).

Dokazi o efektima igranja nasilnih video igrica na kasniju agresiju su
razli�citi. Studija [11] je ispitala kako igranje nasilne video igre uti�ce na
nivoe agresije prikazane u laboratoriji. Ukupno 43 studenta osnovnih stu-
dija (22 mu�skarca i 21 �zena) nasumi�cno su rasporedeni da igraju ili nasilnu
(Mortal Kombat) ili nenasilnu (PGA Tournament Golf) video igricu u tra-
janju od 10 minuta. Zatim su se takmi�cili medusobno, gde su u igri mogli

4DHEA, dehidroepiandrosteron - hormon koji proizvodi nadbubre�zna �zlezda; telo koristi

DHEA za stvaranje androgena i estrogena, mu�skih i �zenskih polnih hormona
5androstendion - hormon nadbubre�zne i polnih �zlezda; slu�zi kao pomo�c u dijagnostici bolesti

nadbubre�zne �zlezde i u dijagnostici uzroka pojave sekundarnih mu�skih polnih karakteristika

kod �zena i preuranjenog puberteta kod de�caka
6aldosteron - hormon nadbubre�zne �zlezde koji povi�sava reapsorpciju jona natrijuma i vode

i sekreciju jona kalijuma; povi�sava volumen krvi i krvni pritisak
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Slika 1: Primeri nasilni�ckih video igara

da odrede kazne za svoje protivnike. Nivoi kazne koje su u�cesnici odre-
dili slu�zili su kao mera agresije. Rezultati su potvrdili na�su hipotezu da
bi igranje nasilne igre rezultiralo ve�com agresijom nego igranje nenasilne
igre. Pored toga, pokazalo se da je ovaj efekat ve�ci kod mu�skaraca nego
kod �zena.

Razvoj video igara omogu�cio je da igra�ci mogu dizajnirati i personali-
zovati svoje likove u igri. Predvideno je da bi ova inovacija mogla dovesti
do pove�canja intenziteta psiholo�skih efekata video igara. Studija [26] je
potvrdila ovu hipotezu, otkrivaju�ci da su u�cesnici koji su igrali agresiv-
nu video igru koriste�ci sopstveni, personalizovani lik pokazali vi�si nivo
agresivnog pona�sanja od u�cesnika koji su igrali agresivnu igru sa neperso-
nalizovanim likom. Analize procesa su otkrile da su u�cesnici, koji su igrali
nasilnu video igru sa personalizovanim likom igre, iskusili vi�se uzbudenja
i samoaktivacije nego kada su igrali sa bezli�cnim, podrazumevanim likom
iz igre, �sto je zauzvrat pove�calo agresivne odgovore.

4.2 Dru�stvena izolovanost

Autori kolektivno navode da moderne generacije dece provode vi�se
od sedam sati dnevno na elektronskim uredajima, uklju�cuju�ci i video
igre; 97% tinejd�zera starosnih grupa izmedu 12 i 17 igraju video igrice
na dnevnoj bazi [16]. Ovo stvara preveliku zavisnost od igara kao obli-
ka dru�stvenog opu�stanja. Dugoro�cno, ova sociajlna pona�sanja uti�cu na
razvoj mozga, �sto dovodi do pove�cane potrebe za izolacijom zbog na-
stalog socijalnog anksiznog poreme�caja. Ova situacija takode mo�ze biti
povezana sa spomenutom zavisno�s�cu. Rezultat je da igranje video iga-
ra postane izgovor za inicijalno povu�cenu decu kako bi izbegli dru�stvena
okupljana i suo�cavanje sa ostalim ljudima. Ovaj oblik dru�stvene izolacije
pravi vi�se dru�stvenih izazova, jer osoba postaje vi�se sklona u�cestvovanju
u igricama nego suprotstavljanju strahu od socijalizacije. Ono �sto produ-
bljuje ovaj problem jeste formiranje obrasca pona�sanja pri kojem se do
dopamina, hormona sre�ce, dolazi kroz dostignu�ca u video igricama, ume-
sto u interakciji sa realnim svetom i dru�stvom, �sto smanjuje sklonost ka
napu�stanju zone komfora i time �cini nedosti�znijim blizak odnos sa dru-
gima koji mo�ze dovesti do trajnijeg ose�caja sre�ce, pripadanja i zdravog
u�cestovanja u dru�stvu.

4.3 Depresija

Poredenje izmedu dece koja igraju i koja ne igraju video igre je ukazalo
na to da su oni koji igraju video igre skloniji depresiji [4]. Ovo je rezul-
tat izmenjenog dru�stvenog pona�sanja u cilju prilagodavanja kompulsivnim
navikama u igranju. Time se kreira ose�caj usamljenosti i depresije. Horvat

8



(2018) [21] opisuje ovu situaciju kao razvoj relativno visoke stope psihija-
trijskih bolesti sli�cnih osobama sa zavisno�s�cu od interneta. Ova bolest je
povezana sa bipolarnim poreme�cajem, spektrom poreme�caja anksioznosti,
depresivnim poreme�cajem i poreme�cajem pa�znje i hiperaktivno�s�cu (eng.
attention de�cit hyperactivity disorder, ADHD).

Jo�s jedno zanimljivo zapa�zanje je razlika u polu. Iako je manje ispita-
nika �zenskog pola, i zajedno sa tim imaju manje zabele�zene sate provedene
na igricama i kra�cu istoriju igranja video igrica, pokazalo se da imaju te�ze
simptome socijalne anksioznosti nego ispitanici mu�skog pola. Rezultati su
ukazali na to da �zenski ispitanici koriste video igrice kao na�cin suo�cavanja
sa depresijom i socijalnom anksizno�s�cu [5].

4.4 Problemati�cno pona�sanje

Prekomerno igranje igrica mo�ze izazvati ono �sto je poznato kao �di-
sregulacija� ili nemogu�cnost da se reguli�se raspolo�zenje, pa�znja ili nivo
uzbudenja kako bi bilo u skladu sa okru�zenjem. Povremeno, igrice mo-
gu izazvati promene u percepciji tako �sto deca postaju manje empati�cna
i pokazuju smanjeni stres nakon posmatranja antisocijalnih radnji. Ovo
stvara �sansu za razvoj ometaju�ceg i sukobljavaju�ceg obrasca pona�sanja
prilikom u�cestvovanja u svakodnevnim interakcijama.

Istra�zivanja su pokazala da oni koji gledaju simulaciju nasilja, poput
onog u video igricama, mogu da postanu imuni na nasilje i skloni ka nasil-
nom delovanju. Kao �sto je ve�c pomenuto, postoji povezanost izmedu video
igrica koje sadr�ze nasilje i agresivnog pona�sanja. Interaktivna i realisti�cna
priroda nasilnih igrica dovodi do intezivnijeg negativnog uticaja time �sto
navodi dete da aktivno u�cestvuje u virtuelnom nasilni�ckom pona�sanju [2].

Razna istra�zivanja su pokazala da video igrice imaju uticaj na uspeh
dece u obrazovanju, i trebalo bi ista�ci da igrice ne moraju nu�zno biti
nasilni�cke prirode. Creasey i Myers (1986) [8] nisu prona�sli nikakve razlike
u akademskom uspehu kod grupe koja igra video igrice i one koja ne igra.
Zapravo, autori su primetili da su deca najvi�se okupirana video igricama
onda kada se sa njima tek susre�cu, stoga uticaji igrica vremenom slabe.

4.5 Iskrivljena percepcija

Mali broj istra�zivanja se bavi pojavom koja se u literaturi naziva �Fe-
nomen transfera igre� (eng. Game Transfer Phenomena, GTP) koji se
mo�ze opisati kao izmenjena percepcija stvarnog sveta i preno�senje po-
na�sanja i mentalnog procesiranja iz video igre u kontekst realnog �zivota
[15]. Karakteristike ovog fenomena su pojava halucinacija, prividanje sli-
ka ili zvukova, opona�sanje pokreta iz video igre i interpretacija stvarnih
dogadaja kroz logiku igrice.

Ispitanici u jednoj studiji su se na�sli u dilemi pri razlikovanju stvarnih
�zivotnih situacija i imaginarnih, odnosno virtuelnih do�zivljaja tako �sto
su me�sali stvarne objekte i zvukove sa elementima iz video igre ili videli
izvitoperenu sliku stvarnog sveta. �Cini se da ve�cina igra�ca do�zivljava GTP
kao prirodnu posledicu velikog anga�zovanja u video igrama. Kada bi se
vreme provedeno igraju�ci smanjilo, GTP bi nestao [14].

Ovaj fenomen je tek u skorije vreme prime�cen, stoga predstavlja ak-
tuelnu temu na koju su tek zapo�ceta razli�cita istra�zivanja.
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5 Zaklju�cak

Argumenti navedeni u ovom radu ukazuju da tinejd�zerska zavisnost
od video igara nije samo gubljenje vremena koje je moglo biti potro�seno
za u�cenje, dru�zenje ili boravak u prirodi. U pitanju mnogo dublji problem
koji mo�ze imati ozbiljne posledice. Najzna�cajnije posledice povezane su sa
zavisno�s�cu, depresijom, agresivno�s�cu, poreme�cajem pa�znje i drugim.

Igra�ci nisu nu�zno sami krivi za to �sto tro�se toliko vremena na igra-
nje igara. Ljudska priroda je sklona instrumentalnom uslovljavanju, stoga
mnogi nisu svesni da su �zrtve ovih mehanizama koje gejming industrije
upotrebljavaju u svoju korist. Neophodna su detaljnija istra�zivanja koja
bi ustanovila da li je upotreba saznanja bihejvioralne psihologije u dizaj-
niranju video igara uzrok pojave zavisnosti. Stoga, po�zeljno je uvesti i
zakonske regulative u gejming industriju, po uzoru na zakone o igrama na
sre�cu, kako bi se spre�cila potencijalna zloupotreba.

Ne smeju se zanemariti dobre strane video igara. Naprotiv, treba isko-
ristiti ekspanziju ove industrije kako bi se video igre koristile za pobolj�sanje
�zi�ckih i mentalnih sposobnosti, kao i u terapeutske svrhe.

Sumiranjem razli�citih istra�zivanja po pitanju eti�ckih problema u gej-
mingu, dolazi se do zaklju�cka da ova tema, iako jako bitna, jo�s uvek nije
dovoljno istra�zena i daje se motivacija za nova otkri�ca u ovim oblastima.
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