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SAZETAK U ovom radu predstavijeni su rezultati analize internetskog anketnog istrazivanja gamera i
gamerica u Hrvatskoj (N = 3251) provedenog 2014. godine. Teorijski dio rada problematizira pristup
mapiranju tipologije gamerskih profila, ali i samu definiciju gamera i konceptualizaciju onoga sto
gamerska kultura predstavlja, oslanjajuci se pritom prvenstveno na odgovarajuce socioloske perspektive
(Crawford, 2011). Posebno se istice vaznost prosirenja standardnih sociodemografskih karakteristika na
dodatne sociokulturne karakteristike gamera kako bi se uspostavila preciznija klasifikacija istraZivane
populacije. U metodoloskom dijelu opisuje se struktura istraZivackog instrumenta te metoda klaster-
analize preko koje je napravijena tipologija gamerskih profila u Hrvatskoj. Rezultati klasterske analize
ukazuju na postojanje 6 tipova gamera grupiranih prema Zanrovskim preferencijama te na razlike
medu njima s obzirom na razinu samoidentifikacije s gamerskom kulturom, s obzirom na identitet,
intenzitet igranja, prakse participacije i odabrane dimenzije vrijednosnih orijentacija. Dodatna analiza
klastera takoder pokazuje razlike izmedu gamera s obzirom na tehnoloske, sadrZajne i interakcijske
specificnosti odredenih Zanrova te se zakljucuje kako su pojedini Zanrovi kompatibilni s onim igrac¢ima
koji su tolerantniji prema razlicitim vrijednosnim orijentacijama, dok su drugi vise vezani za zatvorenije i

partikularne sociokulturne okvire.
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Videoigre u posljednjih trideset godina prolaze intenzivan proces drustvene institu-
cionalizacije, prevaljujudi pritom dug put od marginalizirane zanimljivosti i zabave rezer-
virane za uski krug informacijsko-komunikacijskih entuzijasta pa sve do zabave za Siroke
drustvene mase (Bigli Stoppe, 2013; Carri sur., 2006; Crawford, 2011; Donovan, 2010; Egen-
feldt-Nielsen i sur., 2012; Heeter i sur., 2008; Niman, 2013; Pearce, 2008; Quandt i Kroger,
2014). Sveobuhvatnost i Sirinu igracke kulture u svijetu danas najbolje opisuju podaci pre-
ma kojima 59 % Amerikanaca igra neki oblik videoigre (ESA, 2014), dok se primjerice u
Njemackoj rac¢una s brojkom od 25 milijuna aktivnih igraca i igracica.' Tijekom procesa
institucionalizacije, ali i domestifikacije videoigara (De Schutter i sur., 2014), interes javno-
sti prvenstveno je bio vezan uz naglasavanje mogucih negativnih ucinaka koji proizlaze
iz interakcije publike s novom medijsko-tehnoloskom platformom, uz dominaciju tema
poput ovisnosti, drustvenog povlacenja ili isklju¢ivanja i u¢enja agresivnog i nasilnog po-
nasanja (Becki sur., 2012; Bigl i Stoppe, 2013; Hartmann i sur., 2014; Ribbens i Malliet, 2014;
Schmierbach, 2010). S druge strane, pocinju se razvijati perspektive usmjerene prema ra-
zumijevanju pozitivne uloge videoigara u drustvenoj svakodnevici (Adachi i Willoughby,
2013; Egenfeldt-Nielsen i sur., 2012; Ito i sur., 2013; Jenkins, 2006; Jenkins i Carpentier, 2013;
Jenkins i sur.,, 2013; Watkins, 2010), pri ¢emu se naglasava vaznost redovitog mapiranja
gamerskih trendova, odnosno sustavno pracenje kako jednostavnijih tako i slozenijih
sociodemografskih karakteristika gamera i gamerica? kako bi se istovremeno i pozitivni i
negativni u¢inci mogli smjestiti u Siri drustveno-kulturni kontekst. Zbog toga je glavni cilj
ovog istrazivanja prikaz sloZenijeg sociokulturnog profila prosje¢noga gamera i prosje¢ne
gamerice u Hrvatskoj, $to je nuzan preduvjet kako za daljnja istraZivanja gamerske kulture
u Hrvatskoj tako i za razumijevanje polozaja hrvatskog drustva u kompleksnim globaliza-
cijskim i medijsko-tehnoloskim procesima.

TKO SU GAMERI | GAMERICE? U POTRAZI ZA DEFINICIJOM

Precizna definicija gamera jos uvijek je predmet intenzivnih rasprava u znanstvenim
podruc¢jima i disciplinama koje se bave specifi¢cnostima gamerske kulture. Je li rije¢ o sva-
koj osobi koja u nekom trenutku odluci zaigrati bilo koji od mnogih Zanrova koji se nalaze
na raspolaganju, bez obzira na vrijeme i predanost igranju, ili su gameri samo one oso-
be koje pokazuju vecu privrzenost istovjetnoj kulturi i identitetu (van Vught i sur., 2012)?
Garry Crawford (2011: 47) primjerice smatra kako odgovor na to pitanje valja traziti kroz
nekoliko razli¢itih analiti¢ckih dimenzija na osnovi ¢ega nudi Cetiri pristupa u svrhu dobiva-
nja preciznog odgovora na temeljno pitanje ,tko igra videoigre”, odnosno ,tko su gameri
i gamerice”. Prvi pristup nastoji ponuditi odgovor na pitanje ,koji tipovi ljudi igraju videoi-
gre” (psihosocijalni profil); drugi pristup uklju¢uje temeljito mapiranje sociodemografskih
karakteristika gamera i gamerica zajedno s intenzitetom i Zanrovskim preferencijama (so-

1 valja naglasiti kako, prema sluzbenim statistikama, prihodi industrije videoigara premasuju prihode glazbene i filmske
industrije u EU-u (Bigl i Stoppe, 2013).

2 Umjesto hrvatske inatice izraza (,videoigrat“ i ,videoigratica“) odlu¢eno je da se zadrzi izvorni engleski termin jer se taj
termin uvrijezio unutar same kulture, a i povijest analize supkultura unutar akademskog konteksta ukazuje na zadrzavanje
izvorne jezi¢ne terminologije uz razli¢iti stupanj prilagodenosti hrvatskom jeziku (npr. ,punkeri, ,metalci®, ,reperi“isl.) (v.
Perasovi¢, 2002).
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ciokulturni profil); treci pristup nastoji obuhvatiti osobe koje su isklju¢ene, odnosno osobe
koje ne igraju videoigre; Cetvrti pristup krece s pretpostavkom da se obrasci igranja mogu
kategorizirati u razlicite stilove i grupe igranja (tipologija igrackih stilova). Crawford (2011)
pritom smatra kako se na videoigre treba gledati kao na ,drustvenu karijeru koja uklju-
Cuje dinamican proces mijenjanja pozicija i struktura” (Crawford, 2011: 47). Druga vazna
dimenzija koju Crawford (2011) naglasava jest konceptualizacija videoigara kao kulture,
pozivajudi se pritom na Siroku teorijsku tradiciju supkulture od Cikaske 3kole do britanskih
kulturnih studija pa sve do ,fluidnosti“ neotribalizma Zygmunta Baumana (2000) i ,tek-
stualnih kradljivaca” koncepta ,fandoma” Henryja Jenkinsa (2012). Upravo se u slozenosti
navedenih teorijskih okvira skriva i problemati¢nost pronalazenja jednostavne definicije
gamera. Videoigre u svojoj tehnoloskoj i medijskoj biti prekoracuju lokalna sociokulturna
ogranicenja pa ostaje upitno koliko pomazu analiticki alati proizasli iz relativno drukdijeg
sociokulturnog konteksta. S druge strane, koristenje Baumanove neotribalne® ,fluidno-
sti” pretpostavlja fleksibilnost identifikacije i ¢lanstva u gamerskoj zajednici, navodedi pri-
tom na misao kako gamer moze biti netko tko ne dijeli nuzno norme, vrijednosti, rituale,
artefakte ili jezik specifi¢an za svaku (sup)kulturu. Kako bismo rijesili navedeni problem,
Crawfordovu kategorizaciju i dualnost strukturalnih i poststrukturalnih pristupa proma-
tramo hijerarhijski, odnosno smatramo potrebnim prvo odgovoriti na strukturna pitanja
koja ukljucuju detaljno mapiranje gamerai gamerica te smo iz tog razloga za potrebe ovog
istrazivanja odlucili kombinirati sociodemografske karakteristike s intenzitetom i zanrov-
skim preferencijama igranja, dok poststrukturne karakteristike valja obraditi posebnim
istrazivanjem nakon Sto se empirijski i analiticki obrade strukturne dimenzije gamerske
kulture. U prilog takvoj odluci ide i ¢injenica kako dosada nije bilo ambicioznijih pokusa-
ja mapiranja gamera i gamerica u Hrvatskoj, ali se nastojala uspostaviti tipologija prema
psihosocijalnim i sociokulturnim determinantama (Culig i Rukavina, 2012). Pojedini autori
(Quandti sur., 2014: 23) pritom naglasavaju da istrazivanja gamera moraju ponuditi prven-
stveno odgovore na pitanja tko su zapravo gameri, koliko svog vremena posvecuju igranju
te kakva im je drustvena struktura. Prema tome, moze se reci kako su gameri osobe koji
igraju videoigre (bez obzira na preferiranu tehnolosko-medijsku platformu) s razlicitim
intenzitetom i odnosom prema sustavu i konceptu igranja.

Nas je istrazivacki cilj u ovom radu da se kroz skup razli¢itih sociodemografskih indi-
katora i gamerskih preferencija i praksi (intenzitet igranja, Zzanrovske i platformske pre-
ferencije, samoidentifikacija s gamerskom kulturom?, socijalizacija s drugim gamerima i

3 Pojam neotribalnosti prvenstveno se veze uz francuskog sociologa Michela Maffesolija (1996), koji pod tim pojmom po-
drazumijeva mikrogrupe ljudi iz pretezno urbanog podrucja koji su povezani sli¢nim interesima te neformalnim oblikom
komunikacije. No, u svrhu ovog rada koristi se kao analiti¢ki okvir kritickog promisljanja supkulturne definicije na slican
nacin kako je Andy Bennet (1999) to radio u analizi Zivotnih stilova i glazbenih preferencija mladih, odnosno kao odgovor na
proturje¢nosti zadanih identitetskih okvira prve modernosti. Naime, supkulturne teorije proizasle su iz razdoblja uspona
mladenackih kultura i ,velikih pri¢a“ili ,grand narativa“ moderne (Lyotard, 1984) te su nuZno povezane s fiksnim i zadanim
sociokulturnim identitetima poput klase, roda ili nacije. Bennet, medutim, tvrdi kako se suvremene Zivotnostilske i kulturne
afilijacije ne mogu vise gledati kao kolektivisticki refleks, ve¢ prije kao individualno upisivanje u razli¢itosti kulturnog izbora
u razdoblju kasne modernosti. Bauman (2000) se nadovezuje na te stavke s konceptom likvidnosti kao konceptom u kojem
identitetske pozicije valja promatrati kao stalno promjenjive i nestabilne sociokulturne determinante.

4 Adrienne Shaw (2010) smatra kako postoji nekoliko natina na koje se moze definirati gamerska kultura te da definicija ovisi
o perspektivi koja se zauzima. U veéini slu¢ajeva gamerskoj se kulturi pristupa kroz gamere na nac¢in da se odgovori na ova
pitanja: ,a) tko igra videoigre, b) kako ih igraju i c) $to igraju”“ (Shaw, 2010: 404). S obzirom na to da autorica zauzima kriti¢ku
perspektivu kulturnih studija, njezino videnje proizlazi iz potrebe da se gamerska kultura uz navedene kategorije promatra
unutar sloZenosti definicija kulture kulturnih studija, referiraju¢i se pritom na radove Raymonda Williamsa, Stuarta Halla i
drugih.
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gamericama te sudjelovanje u kreiranju, mijenjanju i poboljsanju programskog sadrzaja)
opise profil gamera i gamerica iz kojeg ce jasno biti vidljiva slojevitost gamerske kulture.

PREGLED LITERATURE | DOSADASNJIH ISTRAZIVANJA - ZANROVSKA
KLASIFIKACIJA IGARA KAO POKAZATELJ SOCIOKULTURNIH RAZLIKA
MEDU GAMERIMA | GAMERICAMA?

Suvremena istrazivanja gamerske populacije naslonjena na mapiranje njezinih sociode-
mografskih karakteristika ukazuju na konzistentne trendove, odnosno razlike u intenzitetu
i Zanrovskim preferencijama s obzirom na spol® i dob. Primjerice, godisnji izvjestaji (ESA,
2014) ukazuju na dva klju¢na trenda u Americi. Prvi je vezan uz starosnu dob prosje¢noga
gamera, odnosno gamerice, koja raste paralelno s rastom i Sirenjem industrije videoigara,
dok je drugi vezan uz povecanje participiranja Zena u gamerskoj kulturi. Naime, za razliku
od 1980-ih i 1990-ih kada je uspjeh industrije bio vezan uz trziste orijentirano gotovo is-
klju¢ivo prema tinejdZerima, danasnji gameri u Americi u prosjeku imaju 34 godine. lako na
prvi pogled iznenadujuca, relativno visoka starost prosje¢noga gamera moze se objasniti
¢injenicom kako ,prvotni” gameri iz rane faze uspona kulture videoigara i dalje nastavljaju
biti dio zajednice, no vrlo vjerojatno s manjim intenzitetom u odnosu na mladu populaciju.
S druge strane, znatno vise intrigira podatak o visokoj zastupljenosti Zena u gamerskoj kul-
turi pa je tako danas, prema nekim istrazivanjima (Jayanth, 2014), njihov udio veci od udjela
muskaraca (52 %), kao sto je to slucaj u Velikoj Britaniji. Zanimljivost je tim veca jer dio istra-
Zivanja ukazuje na sadrzajne, ali i programske specifi¢nosti videoigara koje su zene dugo
vremena odvracale od intenzivnije participacije (Crawford, 2011: 53). Jedan od razloga koji
objasnjava taj pomak jest razvoj podsektora gaming industrije gdje su kreirane videoigre
koje apeliraju na specifi¢ne Zenske potrebe igranja (Vermeulen i van Looy, 2014).

Uz navedene sociodemografske razlike u intenzitetu igranja i aktivnom sudjelovanju
u gamerskoj kulturi pretpostavljamo kako unutar zanrovske klasifikacije postoje sociokul-
turne razlike koje upucuju na raslojavanje unutar gamerske populacije. Naime, iako postoji
tendencija da se svijet videoigara gleda kao holisti¢ki fenomen ,globalne kulture” (Jenkins,
2006, 2008), programske karakteristike i razlicite razine medijske i tehnoloske slozenosti
prisutne u popularnim Zanrovima ostavljaju prostor sumnji kako igranje, a posebice aktiv-
na participacija u pojedinim Zanrovima, trazi i posebnu vrstu medijske pismenosti (Burn
i Carr, 2006; Carlson i Corliss, 2011). Zanrovi kao $to su RPG (Role Playing Games)?, MOBA

5 Spol se u ovom slu¢aju navodi kao administrativno obiljeZje industrijskih i marketingkih istraZivanja te je dio sociodemo-
grafskog skupa takvih pristupa. U tekstu i analizi podataka ovog istrazivanja koristi se pojam roda kao kulturoloske dimen-
zije i drustvene konstrukcije spolnosti.

6 Seksisticki prikazi Zena, kompetitivnost izra¥ena kroz teme sporta i nasilja te opéenita zasi¢enost gamerskog konteksta
muskim diskursom odvracali su Zene od veceg participiranja.

7 Izneseno objadnjenje ima, doduse, svoje potencijalne slabosti jer polazi od pretpostavke kako su sve videoigre jednako
vrijedne unutar specifi¢nih kanona zajednice, dok pogled na dominantne Zanrove i najpopularnije naslove ukazuje kako
definiranje onoga $to je relevantno unutar gamerske kulture ostaje proizvodom mus$kog pogleda i privilegija.

8 RPG (Role Playing Game) je sustav igre proiza$ao iz tzv. olovka i papir (pen and paper) sustava drustvenih igara, a koji
pociva na principu kreiranja, modificiranja i upravljanja likom ili avatarom u specifi¢no zadanom (digitalnom) okruzenju.
Kreiran lik ili avatar napreduje rje$avajuci zadatke ili u borbama s protivnicima koji su ra¢unalno generirani (NPC, tj. non-
playable characters), ili kroz interakciju s drugim igra¢ima. Razvoj lika uvjetovan je odabirom specifi¢nog skupa razli¢itih
osobina i borilac¢kih svojstava koji ovise o borbenoj klasi avatara. Sustav napredovanja izraZen je kroz akumulaciju bodova
iskustva (experience points), a svaki stupnjevani oblik napredovanja otvara nove moguénosti nadogradnje i Sirenja vjestina i
mogucénosti avatara.



K.Krolo, Z. Zdravkovi¢, I. Puzek :

IZVORNI ZNANSTVENI RAD / DOI: 10.20901/ms.7.13.2 / PRIMLJENO: 22.04.2015.

(Multiplayer Online Battle Arena)® i MMORPG' (Massive Multiplayer Online Role Playing
Games) posjeduju nekoliko tehnoloskih, komunikacijskih i narativnih karakteristika koje ih
odvajaju od Zanrova poput pucacina iz prvog lica (FPS)" (Call of Duty i Battlefield serijali),
sportskih simulacija™ (FIFA, NHL) i akcijskih avantura® (Tomb Raider i Legend of Zelda).

Prva dimenzija igranja videoigara vezana je uz vaznost tehnoloske i medijske pisme-
nosti potrebne za instalaciju, pokretanje i navigiranje kroz vec¢inu navedenih zanrova i
njihovih najpopularnijih naslova."* Druga dimenzija upucuje na vaznost usvajanja i ¢itanja
kulturnih kodova vezanih uz narativ virtualnih svjetova i akumulacije vjestina potrebnih
za kompetentno igranje (upravljanje avatarom, pracenje i usavriavanje strategija igranja
i slicno). Treca je dimenzija vezana uz intenzitet komunikacije s programskom strukturom
igre, aliiintenzitet drustvene komunikacije s ostalim gamerima i gamericama koja pretpo-
stavlja suradnju s ljudima koji dolaze iz druk¢ijeg sociokulturnog konteksta od hrvatskog
gamerai gamerice.

Nasa je pretpostavka da e igranje Zanrova poput FPS-a, sportskih simulacija i akcijskih
avantura biti vezano uz tradicionalnije i konvencionalnije vrijednosne orijentacije, lokalni
drustveni kontekst i nize prakse participacije u gamerskoj kulturi. S druge strane, igranje
zanrova kao $to su MMORPG, MOBA ili RPG bit ¢e povezano s viSom razinom tolerancije,
sirim drustvenim kontekstom igranja i vecom participacijom u gamerskoj kulturi.

ISTRAZIVACKA PITANJA

Na osnovi iznesenog pregleda relevantnih istrazivanja postavljamo sljedeca istrazi-
vacka pitanja:

IP1 Tko su gamerii gamerice u Hrvatskoj?
IP2 Postoje li razlike izmedu razlicitih tipova gamera i gramerica prema sociodemo-
grafskim i sociokulturnim karakteristikama?

9 Rijet je po podzanru RTS-a (Real Time Strategy), odnosno strategije u pravom vremenu uz jednu bitnu razliku. Naime, za
razlikuod RTS-aukojem je sastavnidioizgradnjarazlicitih gradevinaivojnih jedinica te ukonacnici upravljanje proizvedenim
jedinicama s ciljem pokoravanja ili uni$tavanja protivnika, MOBA se zasniva samo na kontroli jednog avatara (bez izgradnji
vojnih jedinicaili drugih gradevina) s kojim, u suradnji s drugim ¢lanovima tima, valja zauzeti ili unistiti srediste protivnickog
tima. Svakilik s kojim igrac¢ upravlja posjeduje jedinstveni set vjestina koje je potrebno adekvatno koristiti tijekom borbe kako
bi se postigao Zeljeni u¢inak i ostvario cilj.

10 MMORPG (Massive Multiplayer Online Role Playing Game) je zapravo zasnovan na istim karakteristikama kao RPG zanr, no uz
bitnu razliku masovnosti koja dolazi kroz interakciju s drugim gamerima i gamericama igranjem preko interneta u stvarnom
vremenu.

11 EpS (First Person Shooter) jest skup igara koje se zasnivaju na borbenim i pucatkim vjetinama gamera u pravom vremenu
(real time) putem kontroliranja posebno dizajniranog lika ili avatara. Zanrovi takvog tipa zahtijevaju brze reflekse i sustav
reakcija kako bi se ostvario zadani cilj.

12 Sportske simulacije jesu igre koje se zasnivaju na konceptu simulacije pravila i tehni¢kih karakteristika sportova koji
postoje u fizickom svijetu (nogomet, koSarka, tenis, ragbi i sl.). No, osim simulacija postoje i menadZerske igre koje se bave
organizacijom, logistikom i koordinacijom sustava natjecanja umjesto fokusa na samu srZ pravila igranja koji definiraju
odredeni sport.

13 Akcijske avanture nastaju kao hibrid akcijskih i avanturisti¢kih igara. Aktivnosti podrazumijevaju istovremeno rjeSavanje
razli¢itih zagonetki uz pomo¢ predmeta i tragova na koje se naide tijekom igranja (avanturisticka komponenta), ali i akcijski
dio u smislu refleksnog rjesavanja razlicitih fizickih prepreka (skakanje, tr¢anje, penjanje) ili borbe s racunalno generiranim
protivnicima.

14 g druge strane, razvoj ratunalne tehnologije te programskih paketa nuznih za instalaciju sloZenijih igara tesko da se
danas moze okarakterizirati ,kompleksnim“. Servisi poput Steama i Origina znacajno su reducirali potrebu za posebnim
informati¢kim vjeStinama svojih korisnika tako da ostaje upitno koliko je navedeni element jo$ uvijek korisna distinkcija
medu gamerima.
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OPIS POSTUPKA (METODE ISTRAZIVANJA) | UZORKA

Podaci su prikupljeni u sklopu istrazivackog projekta ,Sociokulturni profil video igraca
i igracica u Hrvatskoj” (odobren od strane Odjela za sociologiju, Sveucilista u Zadru) u
razdoblju od rujna do listopada 2014. godine. Upitnik je distribuiran putem online servisa
questionpro.com uz suradnju s najveéim hrvatskim gamerskim portalom HCL.hr, ali i uz
distribuciju upitnika na komplementarne stranice i portale kako bi se izbjegla potencijalna
izomorfnost i homofili¢cnost™ uzorka. U konacnici je prikupljena 3251 u potpunosti ispu-
njena anketa s odzivom (completion rate) od 60 %. Sam upitnik sadrzavao je standardni
set sociodemografskih varijabli i ¢estica (spol, dob, socioekonomski status, vjerski obredi,
obrazovanje i mjesto prebivalista), a dublja razina sociokulturnog profila propitivala se
konstruktima vrijednosnih orijentacija, kulturne potrosnje, odabranih dimenzija drustve-
nog kapitala (uopceno povjerenje i prakse participacije) i socijabilnosti, dok se gamerska
dimenzija ispitivala kroz ¢estice ucestalosti igranja, Zanrovskih i platformskih preferencija
te kroz Cesticu samoidentifikacije s gamerskom (sup)kulturom.

Tablica 1. Demografska struktura uzorka

N %
Cijeli uzorak 3251 100
Spol
Muski 3055 94
Zenski 196 6
Dob
18 ili manje 869 27
19 do 25 godina 1101 34
26 do 34 godine 941 29
35ivise godina 340 10
Obrazovanje
Osnovnoskolci i srednjoskolci (u procesu obr.) 473 14
Studenti (u procesu obrazovanja) 1373 42
Zavrsena trogodisnja srednja Skola 187 6
Zavrsena Cetverogodisnja srednja Skola 552 17
Zavrsen prvi stupanj fakulteta ili visa skola 225 7
Zavrsen diplomski/magistarski/doktorski studij 441 14
Radni status
Puno radno vrijeme 1114 34
Kraci i ostali oblici rada 282 9
U procesu skolovanja 1373 42
Nezaposleni 381 12
Ostali 101 3

>

15 Homofili¢nost podrazumijeva tendenciju grupiranja u uzorku prema istovjetnim karakteristikama kao to su socioeko-
nomski status, vrijednosti ili stavovi.
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N %
Drustveni status (samoprocjena)
Nizak status 375 12
Srednji status 1313 40
Visi srednji status 1289 40
Visok status 274 8
Novac na raspolaganju (mjesecno)
Do 200 kn 494 15
201 do 1000 kn 890 27
1001 do 3000 kn 585 18
3001 do 5000 kn 509 16
5001 do 7000 kn 396 12
Vise od 7000 kn 377 12

REZULTATI I INTERPRETACLJA

Tko su gameri i gamerice u Hrvatskoj?

U radu se krenulo od pretpostavke utemeljene na teorijskom predlosku i pregledu
literature prema kojoj je preferiranje odredenih videoigara povezano sa sociodemograf-
skim i sociokulturnim karakteristikama gamera i gamerica.

Kao sto je vidljivo iz tablice 2 igradi se razlikuju prema ucestalosti igranja videoigara u
periodu od tri mjeseca prije sudjelovanja u istrazivanju pa tako polovica gamera igra vide-
oigre svaki dan (50,9 %). Kada je rije¢ o drustvenim obrascima gamera, prema rezultatima
se vidi da ispitanici najcesce igraju videoigre s osobama koje poznaju iz ,pravog Zivota”
(63,1 %). Nadalje, ve¢ina gamera odrzava kontakte s ostalim igra¢ima s kojima igraju igre.
Taj podatak ne iznenaduje jer ispitanici najéesce igraju videoigre s osobama koje poznaju
iz ,pravog zivota” (tablica 2). Kada je rije¢ o drustvenim obrascima, rezultati upucuju na
zakljucak da igranje videoigara ne izolira igrace iz njihove okoline, ve¢ upravo suprotno -
njihova drustvena mreza sastoji se od vrinjaka s kojima se igraju.

Rezultati vezani za dob upucuju na konzistentnost u odnosu na dosadasnja istraziva-
nja (ESA, 2014), ali i u odnosu na teorijske pretpostavke kako je visi intenzitet igranja vezan
uz mladu dob, u odnosu na stariju, pa tako vidimo da u Hrvatskoj sudionici u dobi od 18ili
manje godina najvise igraju na dnevnoj osnovi (64,6 %) u odnosu na sudionike od 35 i vise
godina (45,6 %). Cak 3tovise, jasno je vidljivo opadanje intenziteta dnevnog igranja kako
raste dob sudionika istrazivanja pa tako gameri od 18 ili manje godina koji dnevno igraju
vise od 6 sati predstavljaju 20,6 % cijelog uzorka u odnosu na gamere od 35 i vise godina
koji s zastupljeni sa svega 6,8 % (Cramerov koeficijent V = 0,162).
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Tablica 2. Rodne i dobne karakteristike gamera i gamerica (%)

Dob Spol

Cijeli 18ili 19-25 26-34 35ili Muskarci Zene

uzorak manje vise
Broj ispitanika (f) 3246 865 1100 941 340 3050 196
Intenzitet igranja — u prethodna tri mjeseca
Svaki dan 50,9 64,6 52,5 38,3 45,6 51,5 41,8
Nekoliko puta tjedno 39,1 31,9 38,5 47,2 36,8 38,7 43,9
Nekoliko puta mjese¢no 73 3 6,7 10,3 12,6 73 8,7
Jednom mjesecno ili rjede 2,2 04 2 3,6 3,5 21 4,1
Nisam igrao/igrala igre 0,5 0,1 0,3 0,6 1,5 0,4 1,5
u prethodna tri mj.
Intenzitet igranja — dnevno u satima
Do 1 sat 15,2 7 1,5 22,8 26,5 15 17,3
Od 1 sat do 3 sata 4,7 36,3 39,8 47 46,8 42 38,8
Od 3 sata do 6 sati 29 36 333 21,4 18,5 29 29,1
Vise od 6 sati 13,6 20,6 15 8,1 6,8 13,5 13,3
Nisam igrao/igrala igre 0,5 01 0,4 0,7 1,5 0,5 1,5
u prethodna tri mj.
S kim najvise igrate videoigre?
S osobama iz ,pravog” zivota 63,1 74,7 67,9 54,4 42 63,3 61,8
S osobama koje sam 13,4 9,7 n,7 15 23,2 13,4 12,2
upoznao/upoznala u igri
S osobama iz drugih zemalja 6,3 4,2 54 7,7 1 6,3 5,6
S osobama iz drugih 33 4 3,2 3,3 2,6 3,3 41
dijelova Hrvatske
Sam/Sama 13,9 74 11,8 19,6 21,2 13,7 16,3
Aktivnosti s osobama s kojima igrate videoigre (da/ne)
Komunikacija putem 79,5 88,9 82,9 72,1 65,6 794 81,1
drustvenih mreza
Druzenje uz pice 60,6 59,4 65,4 60,6 48,8 60,5 62,8
Zajednicki izlasci 48,4 49,7 53,3 46,9 34,1 48,3 50
Druzenje na turnirima 36,8 43,6 38,2 32,8 25,6 36,7 38,3
Kreiranja online sadrzaja vezanog za igranje igara (da/ne)
Imam blog 3,4 4 3,5 3 2,1 3,3 41
Pisem recenzije 291 41,9 294 211 17,4 29,5 23
Raspravljam na forumu 42,2 52,3 4,4 37,6 32,1 419 474
Pisem razvojnom timu 34,4 371 34 33,7 30,9 8,8 6,6
Pisem upute 8,7 14,8 8,1 5,6 3,8 8,8 6,6

Napomena: Iz cijelog uzorka je isklju¢eno pet ispitanika koji nisu odgovorili na sva pitanja (N = 3246).
Razlike prema dobi statisti¢ki su znacajne na svim varijablama osim na dvije varijable koje se od-
nose na kreiranje online sadrzaja - pisanje bloga i slanje povratnih informacija razvojnom timu.
Rodne razlike statisti¢ki su znacajne na varijabli intenziteta igranja igara u periodu od tri mjeseca.
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No, ono $to je znatno zanimljivije jest razlika unutar ¢estice s kim igraju videoigre, gdje
mladi sudionici pokazuju znatno vise tendenciju igranja s osobama koje poznaju u pravom
Zivotu (74,7 %) (prijatelji, Skolske kolege, poznanici), dok je kod starije populacije (35 ili vise
godina) izrazenije upoznavanje osoba tijekom igranja (23,2 %), ali i igranje s osobama iz
drugih drzava (11 %) (Cramerov koeficijent V = 0,26, p < 0,01). Te se razlike mogu tumaciti
specificnos¢u adolescentskog razvoja kada su partikularne grupe vazan element razvoja
individualnog i kolektivnog identiteta, ali moguce i generacijskim razlikama kada je rije¢ o
percepciji relevantnosti upoznavanja i otvaranja razlicitim kulturama i identitetima.

Jos je izraZzenija razlika u odnosu na spol. Naime, 94 % sudionika su muskarci, dok 6 %
uzorka predstavljaju gamerice.'® Dobiveni su podaci u kontrastu s podacima iz nekih svjet-
skih istrazivanja (ESA, 2014) i zabiljezenih trendova koji govore o sve ve¢em udjelu Zena
u igranju videoigara. Razlike se mogu objasniti problemati¢cnom definicijom i operacio-
nalizacijom gamera isklju¢ivo prema marketinskim i potrosackim normama u vecini ad-
ministrativnih istrazivanja, dok rigoroznija definicija koja proizlazi iz socioloskih i teorija
kulturnih studija otkriva realniju sliku rodnih specifi¢nosti, $to se moze vidjeti iz podataka
prezentiranih u ovom radu.

Sudjelovanje u kreiranju online sadrzaja jedan je od vaznih aspekata u definiranju i
shvacanju ,nove medijske pismenosti” kod mladih (Jenkins, 2009). Za Henryja Jenkinsa
i suradnike (2009: xi) razvoj digitalne medijske pismenosti usmjeren je prema koncep-
tu ,participativne” kulture, tj. sudjelovanju u zajednici kroz kreiranje sadrzaja,” osjecaja
drustvene povezanosti i ostale oblike doprinosa online zajednici, gdje su granice izme-
du kreativnog, umjetnickog i drustvenog angazmana jako bliske. U tom kontekstu autori
(2009: xii) govore o participacijskom jazu kao o ,nejednakom pristupu prilikama, iskustvi-
ma, vjestinama i znanju koje pripremaju mlade za sveobuhvatno sudjelovanje u svijetu
sutrasnjice”. Rezultati istrazivanja Jenkinsa i suradnika pokazuju da je angazman igraca
videoigara u kreiranju online sadrZaja visok u odnosu na op¢u populaciju, a sto potvrduju i
radovi drugih autora (Gasser i sur., 2012). Iz tablice 2 vidi se da 42,2 % ispitanika u Hrvatskoj
raspravlja o videoigrama na forumima, 34,4 % Salje povratne informacije razvojnom timu
igara, 29,1 % ispitanika pise recenzije igara, 8,7 % pise upute za igranje videoigara, dok
najmanji broj ispitanika pise blogove na temu videoigara (3,4 %).

Sociokulturne razlike gamera i gamerica prema Zanrovskim preferencijama

Opis procedure klasterske analize

U svrhu utvrdivanja tipologije gamera i gamerica primjenjena je klasterska analiza.
Klasterska analiza omogucila nam je utvrdivanje homogenih skupina gamera sli¢nih po
svojim praksama i preferencijama. Bududi da je klasterska analiza po svojim karakteristika-
ma primarno eksploratorna tehnika koja se koristi za klasifikaciju ispitanika, njezin glavni
nedostatak lezi u mogucénosti generiranja razlicitih tipologija koje uglavnom proizlaze iz

16 1ako se razlike mogu pripisati i karakteristikama uzorka i uzorkovanja, smatramo dobivene podatke pouzdanim pokaza-
teljima rodnih razlika jer su podaci prikupljani na najpopularnijim i relevantnim stranicama hrvatske gamerske kulture koje
istovremeno biljeze i najvecu frekvenciju posjecenosti.

17 Za razliku od prethodno navedenih studija, vazno je istaknuti da postoji cijeli niz studija o digitalnim nejednakostima koje
pokus$avaju odgovoriti i na pitanje o tome tko sudjeluje u kreiranju online sadrzaja. Korisni¢ko kreiranje online sadrzaja je
prema OECD-u (2007) definirano kao kreiranje sadrzaja koji je javno dostupan na internetu, koji odrazava odredenu koli¢inu
kreativnog napora i koji je stvoren izvan profesionalnih rutina i praksi.
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primjene razlic¢itih kriterija u procesu klasterizacije na istim podacima. Imajuci na umu ta-
kva ogranicenja koja upucuju na nemogucnost generalizacije podataka na populaciju i
nemogucnost inferencijalnog zakljucivanja, u ovom smo se radu, pri odabiru klasterskih
rjesenja, oslonili na prethodne teorijske i istrazivacke radove (Aldenderfer i Blashfield,
1984; Everitt i sur., 2011).

Tipologija gamera i gamerica uspostavljena je na temelju 16 varijabli koje su obuhva-
tile gamerske prakse kao $to su intenzitet igranja, sudjelovanje u gamerskoj kulturi - kre-
iranje online sadrzaja vezanih za videoigre, drustvene obrasce gamera i gamerica — s kim
igraju videoigre i druZe li se offline s osobama s kojima igraju igre, kao i preferencije ga-
merskih Zanrova (tablica 3). Za utvrdivanje klastera primijenjena je tzv. two step klasterska
metoda koja nudi odgovarajuce opcije klasteriranja nominalnih varijabli, kao i automatsko
pronalazenje klasterskih rjesenja te omogucuje analizu velikog seta podataka. Za racuna-
nje udaljenosti izmedu klastera koristili smo likelihood distance measure.

Uz pomo¢ prethodno opisane klasterske analize utvrdeno je Sest tipova gamera i ga-
merica. Klastersko rjesenje od $est klastera odabrano je kao najbolje rjeSenje koje zado-
voljava statisticke kriterije slicnosti prema kojima se ispitanici na ispitivanim obiljezjima
grupiraju unutar klastera, kao i kriterije razlikovanja prema kojima se pripadnici razlicitih
klastera distingviraju prema ispitivanim obiljezjima.’® S ciljem detaljnijeg objasnjenja kla-
stera utvrdilo se i razlikovanje klastera prema sociodemografskim varijablama koje nisu
koristene za njihovu klasifikaciju. Svih Sest klastera statisticki se znacajno razlikuju pre-
ma varijablama uklju¢enim u klastersku analizu, a varijable koje imaju najvazniju ulogu u
definiranju klastera jesu preferencije gamerskih Zanrova. Rezultati analize pokazuju da je
tipologija gamera i gamerica u najvecoj mjeri bila odredena zanrovskim preferencijama
jer su zanrovi kao sto su akcijske avanture, RPG, FPS, MOBA i MMORPG okupili gamere i ga-
merice koji najvise vole igrati bas taj zanr. S druge strane, gameri i gamerice koji preferiraju
zanrove kao $to su RTS, simulacije i sportske igre, klasi¢ne avanture, TBS i ostale Zanrove
tvorili su jedan mjesoviti klaster koji smo nazvali light gameri.

Medu gamerima najveceg intenziteta igranja jesu upravo ispitanici iz MMORPG klaste-
ra (69,1 %) i MOBA klastera (68,1 %). Gameri koji preferiraju FPS se prema intenzitetu igranja
nalaze oko prosjeka uzorka (51,1 %), dok su oni koji preferiraju akcijske avanture, kao i light
gameri, nizeg intenziteta igranja (oko 41 % igra videoigre svaki dan). Nadalje, istraZivanje
je pokazalo da 41,7 % ispitanika igra videoigre od 1 sat do 3 sata dnevno. Medutim, vise
od polovice igra¢a iz MOBA klastera (55,9 %) i MMORPG klastera (56,6 %) dnevno provede
igrajudi vise od tri sata.

18 Silhouette coefficient (koeficijent kohezije unutar klastera i distance izmedu klastera) iznosi 0,4.
19 TBS (Turn Based Strategy) podrazumijeva strate3ki oblik igranja na poteze na na¢in da igra¢ ili ratunalo odgovara na potez
protivnika, bez vremenskog ograni¢enja reakcije. Takav tip igranja mozda je najsli¢niji pravilima igranja $aha.
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Tablica 3. Gamerske prakse prema tipologiji zanrovskih preferencija (%)

Dob Spol

Cijeli RPG Akcijske Light MOBA  MMORPG FPS

uzorak avanture
Broj ispitanika (f) 3246 519 498 589 408 387 845
Intenzitet igranja — u prethodna tri mjeseca
Svaki dan 50,9 43,5 41,4 41,3 68,1 69,1 51,1
Nekoliko puta tjedno 39,1 44,5 46,6 43,8 29,2 274 38,2
Nekoliko puta mjese¢no 73 8,3 9,6 10,5 2,2 3,4 75
Jednom mjese¢no ili rjede 2,2 2,7 2,2 34 0,5 0,3 2,8
Nisam igrao/igrala igre 0,5 1 0,2 1 0 0 0,4
u prethodna tri mj.
Intenzitet igranja — dnevno u satima
Do 1 sat 15,2 15,2 15,3 23,4 8,1 8,5 15,8
Od 1 sat do 3 sata 4,7 46,1 44 43,5 36 34,6 42,4
Od 3 sata do 6 sati 29 279 28,3 219 37 36,4 27,7
Vise od 6 sati 13,6 9,8 12,2 10 18,9 20,2 13,7
Nisam igrao/igrala igre 0,5 1 0,2 1,2 0 0,3 0,4
u prethodna tri mj.
S kim najvise igrate videoigre?
S osobama iz ,pravog” Zivota 63,1 59,4 66,5 63,5 76 59,5 58,7
S osobama koje sam 13,4 11,9 8,6 10,2 12,7 19,6 16,7
upoznao/upoznala u igri
S osobama iz drugih zemalja 6,3 5.2 5 4,6 3,7 13,4 6,7
S osobama iz drugih 3,3 2,5 3 2,4 2,5 41
dijelova Hrvatske
Sam/Sama 13,8 21 16,9 19,3 5.1 34 12,9
Aktivnosti s osobama s kojima igrate videoigre (da/ne)
Komunikacija putem 79,5 73,8 74,3 69,6 91,4 89,9 82,6
drustvenih mreza
Druzenje uz pice 60,6 55,9 50,8 50,1 72,5 72,6 65,4
Zajednicki izlasci 48,4 45,1 40,2 36,7 63 62,5 50,1
Druzenje na turnirima 36,8 28,7 32,3 29,2 47,8 44,2 40,8
Kreiranja online sadrzaja vezanog za igranje igara (da/ne)
Imam blog 34 29 34 3,6 32 2,8 38
Pisem recenzije 29,1 27,9 37,6 23,8 21,8 24,8 33,8
Raspravljam na forumu 42,2 38,5 42,4 37,4 43,4 44,4 46,2
Pisem razvojnom timu 34,4 299 28,5 28,2 40,9 50,4 34,4
Pisem upute 8,7 54 7,8 7,5 12 9,8 9,9

Napomena: |z uzorka je isklju¢eno pet ispitanika koji nisu odgovorili na sva pitanja (N = 3246). Igraci
koji preferiraju isti zanr ¢ine jedan klaster uz iznimku igraca u klasteru nazvanom light gameri koji
je okupio one igrace koji preferiraju razlicite Zanrove (31 % sportske, 29 % real time strategies,
6,3 % klasi¢ne avanture, 5,3 % trkace, 9,5 % simulacija voznje, 3,4 % PS platforme, 6,1 % turn based
strategies, 5,6 % simulacija gradnje i 3,7 % puzzle).
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Ukupno 63,1 % ispitanika igra videoigre s osobama iz ,pravog” Zivota, a medu njima je
najvise ispitanika koji preferiraju zanr MOBA (76 %). Kada se promotre rezultati prema kla-
sterima, moze se vidjeti da igraci koji preferiraju MMORPG ¢e$ce u odnosu na ostale igraju
videoigre s osobama koje su upoznali online (19,6 %), kao i s osobama iz inozemstva (13,4
%). S druge strane, igraci koji preferiraju RPG i oni koji preferiraju razne druge igre ¢esée
igraju sami. Gamerski Zanrovi kao $to su MOBA i MMORPG upravo su oni Zzanrovi preko
kojih se igraci najcesce druze i komuniciraju s drugim igracima.

Kada je rije¢ o Zanrovima koje gameri i gamerice najcesce igraju, utvrdeno je da posto-
je statisticki znacajne rodne razlike u Zanrovskim preferencijama (tablica 4).

Tablica 4. Spolne i dobne karakteristike gamera i gamerica prema klasterima (%)

RPG Akcijske  Light MOBA  MMORPG FPS
avanture

Spol
Muskarci 15,3 15,5 17,8 12,6 n7 271
Zene 27 12,7 23,5 12,8 15,3 8,7
Dob
18 manje 51 22,9 15,8 15,7 8,8 31,7
0d 19do 25 17 15,3 17,3 17,6 10,7 22,1
0Od 26 do 34 23,9 11,6 18,9 6,9 13,9 24,8
35ivise 18,5 6,8 24,7 3,8 18,3 27,9

Tablica 5: Identitetski i sociokulturni indikatori - prema klasterima

Koliko je igranje videoigara vazan dio Je lihomoseksualnost
vase osobnosti i vaseg zivota? opravdana?
(1 = uopce nije vazno, 10 = iznimno vazno) (1 = uvijek, 10 = nikad)
Broj M SD M SD
ispitanika (f)

Cijeli uzorak 3246 5,85 2,5 4,74 3,48

RPG 519 6,17 2,34 3,51 2,98

Akcijske avanture 498 6,11 2,38 5,26 3,57

Light 589 5,08 2,49 4,65 3,49

MOBA 408 6,37 2,52 4,31 3,29

MMORPG 387 6,12 2,44 4,85 3,41

FPS 845 5,65 2,55 5,43 3,61

Napomena: M oznacava aritmeticku sredinu rezultata, a SD standardnu devijaciju rezultata.
1z uzorka je isklju¢eno pet ispitanika koji nisu odgovorili na sva pitanja (N = 3246).
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Zene se ce3ce nalaze u RPG klasteru, odnosno vise preferiraju taj tip Zanra (27 %) u
odnosu na muskarce (15,3 %). Zene su takoder ¢eice zastupljene u klasteru light gamer/
gamerica (23,5 %), dok muskarci cesce preferiraju FPS (27,1 %). Nalazi su u skladu s
prijasnjim istrazivanjima, premda treba naglasiti da je intenzitet te povezanosti jako
nizak (Cramerov koeficijent V = 0,12). Takoder, uoc¢eno je da postoji statisticki znacajna
povezanost izmedu dobi ispitanika i preferiranih Zanrova videoigara, no ponovno uz niski
intenzitet povezanosti (Cramerov koeficijent V = 0,172). Zanimljivo je da sve promatrane
dobne skupine navise igraju FPS Zanr. Gameri i gamerice koji preferiraju RPG u nesto
vecem postotku u odnosu na ostale gamere i gamerice spadaju u dobnu skupinu od 26
do 34 godina (23,9 %). Gameri i gamerice koji preferiraju akcijske i avanturisti¢ke videoigre
Cesce su od ostalih mladi od 19 godina (22,9 %), dok su igraci i igracice koji preferiraju zanr
MOBA, u najvecoj mjeri zastupljeni u dobnoj skupini od 26 do 34 godina (17,6 %). Za razliku
od njih gameri i gamerice koji preferiraju MMORPG kao i light Zanrove cesce se nalaze
medu onima iznad 34 godine (18,3 %, 24,7 %). Pogled na rezultate s obzirom na (samo)
identifikaciju s gamerskom kulturom? te na odabrane parametre vrijednosnih orijentacija
(tablica 5) ukazuje na zanimljive distinkcije?'.

Primjerice, pokazalo se da su gamerskoj samoidentifikacij skloniji igraci koji preferiraju
zanr MOBA (M = 6,37), dok su igraci iz light klastera najmanje skloni takvoj samoidentifika-
ciji (M =5,08). S obzirom na to da MOBA klaster karakteriziraju prvenstveno mladiigraci s
visokim intenzitetom igranja, kao i ¢injenica da je trenutno rijec¢ o zanru koji se, globalno
gledajudi, institucionalizira kao natjecateljski oblik sporta, visoka razina samoidentifika-
cije razumljiva je unutar supkulturnih parametara razumijevanja gamera. Sporadi¢nost
igranja i divergentnost zanrovskih preferencija light klastera upucuje na manjak konkret-
ne predanosti, $to za posljedicu ima i manji osjecaj identifikacije s gamerskom kulturom.

Indikator vrijednosnih orijentacija operacionaliziran kroz varijablu tolerancije prema
homoseksualnosti ukazuje na statisticki znacajne razlike kod gamera koji preferiraju
razlicite zanrove igara. RPG gameri smatraju da homoseksualnost moze biti opravdana
(M = 3,51) te su ujedno i najtolerantniji u uzorku, dok su najmanje tolerantni oni skloni
FPS Zanru (M = 5,43). lako se dobiveni rezultati mogu povezati s perspektivama iznesenim
u teorijskom dijelu rada, valja biti oprezan u interpretaciji ovog nalaza, jer se u prvom
klasteru nalazi vise visoko obrazovanih ispitanika koji ujedno imaju i tolerantnije stavove
prema homoseksualnim osobama.

20 samoidentifikacija kao oblik povezivanja s gamerskom kulturom proizlazi iz zaklju¢aka dosada3njih istrazivanja (Shaw,
2010; Crawford, 2011), gdje je primijec¢eno kako se osobe koje igraju videoigre ili izri¢ito identificiraju i deklariraju kao gameri
ili ne smatraju takav oblik klasifikacije relevantnim.

21 Koristenje odabranih indikatora vrijednosnih orijentacija (tolerantnost naspram osoba homoseksualne orijentacije) dio je
istrazivanja Richarda Floride (2012) o dru$tveno-kulturnim dispozicijama za razvoj kreativnih industrija i kreativne klase.
Naime, Florida smatra da su potrebne tri temeljne komponente kako bi se ostvarili povoljni uvjeti za razvoj kreativne eko-
nomije ili kreativne industrije, tzv. 3 T. Prvi T je tehnoloski razvoj (tehnologija), s naglaskom na informacijsko-komunikacijske
tehnologije; drugi T je vezan za udio visoko obrazovanih u populaciji (talent); tre¢i T je povezan s vrijednosno-kulturnim
obrascima (tolerancija). Upravo za toleranciju Florida veZe pitanje odnosa naspram homoseksualnih osoba jer ih smatra po-
sljednjim tabuom koji moZze dati odgovor na to je li dru$tvo otvoreno ili ne. Iz tog razloga smatramo na taj na¢in iskazanu vri-
jednosnu orijentaciju ne samo kao vazan indikator nekih karakteristika gamerske populacije kao dijela kreativne ekonomije
vecikao indikator Sirih drustvenih procesa u Hrvatskoj.
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Iz pregleda rezultata, kao i iz dobivenih klasterskih skupina gamera, proizlazi nekoliko
specifi¢nih obrazaca na koje se potrebno posebno osvrnuti. Prvo, Zanrovske su se prefe-
rencije pokazale vaznim diskriminatorom distinkcija unutar gamerske populacije prema
temeljnim sociodemografskim pokazateljima (spol, dob i obrazovanje), $to se moze dove-
sti uizravnu vezu s Crawfordovim (2011) tezama o nuznosti strukturalnih pristupa razumi-
jevanju gamera kao publike. Drugo, pokazalo se kako unutar klasterskih skupina postoje
razlike s obzirom na razinu samoidentifikacije s gamerskom kulturom, kao i s intenzitetom
igranja. Pripadnici MOBA klastera pokazuju najvisu razinu i jedne i druge komponente, to
jeirazumljivo s obzirom na to da je MOBA relativnho mlad Zanr u odnosu na druge zanrove
te privla¢i mladu musku populaciju (tinejdZere i adolescente), koji su i u ovom slucaju, kaoi
u slucaju s prethodnim supkulturnim fenomenima i pokretima, ne samo nositelji i kreatori
normi i rituala nove drustvene zajednice vec su i pogonjeni potrebom za dokazivanjem
kroz kompetitivnu strukturu Zanra. Takoder, unutar ovih parametara naziru se i procesi
socijalizacije muskosti kroz digitalnu remedijatizaciju tradicionalnih sportskih normi po-
nasanja, no za potvrdu sigurnosti tog zaklju¢ka potrebno je provesti daljnja istrazivanja.
Trece, Zanrovske distinkcije pokazale se su klju¢nima i prema dimenzijama razine parti-
cipativne kulture, odnosno aktivnog doprinosa razli¢itim oblicima sadrzaja, vezano uz
gamersku kulturu, gdje su osobe s viSom razinom samoidentifikacije te pripadnici MOBA,
MMORPG i FPS klastera oni koji ujedno i najvise proizvode dodatni medijski sadrzaj. Ra-
zlog za njihov veci angazman u odnosu na druge Zzanrove (RPG, light i avanture) moze se
traziti i u masivnosti interakcije s drugim gamerima, s obzirom na to da je rije¢ o Zanrovima
koji se ve¢inom igraju online, dok se glavni ciljevi igre mogu ostvariti jedino kroz suradnju,
alii u ¢injenici da narativna i kompetitivna struktura igranja trazi potragu i kreiranje novih
informacija radi boljeg rezultata i boljeg statusa unutar same zajednice. Cetvrto, usprkos
uvrijezenom misljenju kako su gameri asocijalne osobe koje ne ostvaruju interakciju s dru-
gim ljudima u fizickom svijetu, pa ¢ak i unutar virtualnog konteksta, rezultati jasno ukazu-
ju na visoku razinu socijabilnosti, bilo da je rije¢ o ljudima unutar partikularnog socijalnog
konteksta (prijatelji, poznanici, ¢lanovi rodbine) ili unutar Sirih sociokulturnih okvira i pa-
rametara (nacionalni ili internacionalni kontekst). Nasi su podaci konzistentni s podacima
do kojih su dosli drugi istrazivaci — tako su Mizuko Ito i suradnici (2013) ustvrdili da se mladi
unutar digitalno-interaktivnog kulturnog konteksta orijentiraju ili prema interesnim moti-
vima (druzenje jer se voli isti Zanr ili igra) ili prema vrsnjackim motivima (igranje odredene
igre jer je igraju i prijatelji, rodbina, partneri/partnerice). Peto, prosirene dimenzije socio-
kulturnog profiliranja gamera i gamerica iskazane kroz specifi¢cne dimenzije vrijednosnih
orijentacija (¢estica tolerancije prema homoseksualnosti) pokazuju kako se gameri poten-
cijalno razlikuju vec¢ i prema vrijednosnim razlikama s obzirom na Zanrovske preferencije.

Prije izno3enja zaklju¢aka smatramo potrebnim osvrnuti se i na neka ograni¢enja pro-
vedenog istrazivanja. Prvo, s obzirom na to da se radi o podrugju istrazivanja i o populaciji
koji nisu ekstenzivno istrazivani, nase je istrazivanja imalo primarno eksplorativni karakter,
s naglaskom na utvrdivanje osnovnih karakteristika gamerske populacije. Drugo, djelomic-
no iz istog razloga, uzorak koji je u danim okolnostima bio ostvariv je prigodan, neproba-
bilisticki uzorak koji ne omogucuje generalizaciju prikazanih nalaza na populaciju. Trece,
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cilj obrade podataka bila je primarno klasifikacija koristenjem klasterske analize, koja ne
omogucuje testiranje pretpostavljene tipologije, vec je djelomi¢no ovisna o subjektivnim
istrazivacevim pretpostavkama i diskrecijskim odlukama o najpogodnijem broju klastera.
Iz tih razloga iznesene nalaze i zakljuc¢ke valja shvatiti primarno kao pokazatelje za nova
istrazivanja, a manje kao definitivne tipove i karakteristike gamerske populacije.

Ako povezemo dobivene podatke s teorijskim okvirom rada te odabranim pregledom
dosadasnjih istrazivanja, vidljivo je kako gamerska kultura kao i sami gameri ne ulaze u
jedinstveni unificirani okvir, ve¢ se razlikuju s obzirom na tehnoloske, narativne i interak-
cijske karakteristike najpopularnijih platformi. Na taj se nacin potvrduju teze pojedinih
autora kako gaming kao kultura pokazuje istovremeno karakteristike klasi¢nih supkultur-
nih fenomena, ali i specifi¢nosti fluidnih identiteta koji se povezuju s projektima kasne
modernizacije i informacijski umrezenog drustva. Takoder, posebnost rezultata ukazuje i
na zanrovske distinkcije koje su zbog naravi svog tehnoloskog, sadrzajnog i interaktivnog
konteksta povezane s gamerima drukdijeg intenziteta (samo)identifikacije, ali i druk¢ijih
vrijednosnih orijentacija. Zanrovski i strukturno kompetitivnije igre u kojima su refleksi i
brzi odgovori na zadane situacije u igrama temeljni okvir interakcije u prosjeku privlace
mlade muskarce s izrazenijim tradicionalnijim vrijednosnim orijentacijama, dok zanrovi
koji zahtijevaju ,visu” razinu kulturnih kompetencija i razlicitih oblika (medijske) pismeno-
sti u prosjeku privlace obrazovanije i starije (muskarce i Zene) s tolerantnijim i potencijalno
izrazenijim kozmopolitskim pogledom na svijet oko sebe. Navedena distinkcija ukazuje
na potencijalni rascjep izmedu zanrova unutar gamerske kulture kao kulture koja se veze
uz partikularne i lokalizirane okvire identiteta i one univerzalne i globalne iz ¢ega proizlazi
zakljucak kako ne moze biti rije¢ o jedinstvenom poimanju gaminga te kako razliciti zan-
rovi zadovoljavaju razli¢ite potrebe gamera.
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TYPOLOGY OF VIDEO GAMERS IN CROATIA:
SOME SOCIO-CULTURAL CHARACTERISTICS

Kresimir Krolo :: Zeljka Zdravkovi¢ :: lvan Puzek

ABSTRACT This article presents the results of a large scale online survey of the video gaming population
in Croatia (N=3251) conducted in 2014. The theoretical part discusses approaches to mapping of video-
gaming profiles, as well as problems in defining and conceptualizing the video gamer and video gaming
as a culture, relying first and foremost on compatible sociological perspectives (Crawford, 2011). The
emphasis is laid on the importance of expanding the standard socio-demographic elements of profiling
in order to establish a more concise typology of video gamers. The methodological part describes the
instruments used, the main characteristics of the sample, as well as the cluster analysis method that was
used in creating the video gamers typology. The results of the cluster analysis point to the existence of
six different gaming types, grouped mainly around genre preferences but also pointing to differences
considering the level of self-identification with gaming culture, intensity of playing, participatory practices
and selected dimensions of value orientations. The additional analysis of the clusters shows differences
among gamers in terms of technological, content-based and interaction-based characteristics of genres,
concluding that specific genres are more compatible with those players that are more tolerant, whilst

others are linked more to the insular and particular socio-cultural frameworks.
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