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SAZETAK

Igre na sreéu i videoigre - Sto ih razlikuje, a Sto spaja?
Student: Filip Supukovié

Mentor: prof. dr. sc. Neven Ricijas

Komentorica: dr. sc. Sabina Mandic

Program/modul: Socijalna pedagogija/Djeca i mladi

Igranje videoigara, pored druStvenih mreza i streaming servisa, postalo je jednim od
najrasprostranjenijih i najpopularnijih oblika zabave u novije doba. Od svojih pocCetaka
potkraj proslog stolje¢a pa do zadnjih nekoliko godina, videoigre su doZivjele znacajan
napredak kako u tehnoloSkom aspektu, odnosno strukturalnim karakteristikama, tako i u
mogucnostima koje pruzaju igraCima. Ove mogucénosti oCituju se poglavito u grafiCkoj
kvaliteti, otvorenim svjetovima, povezanosti s drugim igraCima (multiplayer) te koriStenje
virtualne i proSirene stvarnosti (VR i AR tehnologija). Videoigre, a posebice sve popularniji
online gaming danas povezuje igrace razliCitih dobnih skupina, a ono $to je posebno
zanimljivo u posljednje vrijeme je i sve veci broj Zzenskih igraca (Lopez-Fernandezisur., 2019).
Bitno je naglasiti kako je populacija koja uziva u videoigrama razli¢ita, medutim osobe nize
Zivotne dobi (djeca i adolescenti) su ¢esto najistaknutiji ljubitelji. Ipak, osim mladih igraca
biljezi se porasti onih odraslih pa u nekoj mjeri ¢ak i starijih generacija (Quandt i sur., 2009).
Ubrzanim razvojem tehnologije videoigre postaju sve sofisticiranije te nude igracima nova
emocionalna iskustva koja su sve viSe stimuliraju¢a. Osim kroz razradene interaktivne priCe,
svjetove/dimenzije, izazove u obliku zadataka ili moguénost suradnje u online okruzenju s
drugim igracima, pojedine vrste videoigara imaju visoki adiktivni potencijal u odnosu na
igraCe i zbog uvodenja novih sustava monetizacije, mikrotransakcija, kutija iznenadenja
(engl. lootboxevi) i slicnog. Unazad desetak godina, posebice u online videoigrama, koje su
same po sebi naj¢eSée besplatne za igranje, postoji sve viSe elemenata kockanja. Shodno
tome, istrazivanja na ovu temu potvrduju da su u podlozi razvijenih psihosocijalnih problema

povezanih s kockanjem i igranjem videoigara isti mehanizmi i jednake promjene u sustavu



nagradivanja u mozgu pojedinca (Bae i sur., 2017). S druge strane, igranje videoigara i
kockanje su aktivnosti koje same po sebiimaju razliCite ciljeve i principe, no neovisno o tome
izmedu njih postoje odredene sli¢nosti i znacajke te preklapanja koja mogu biti vrlo vazna.
Kao neka od vaznijih preklapanja istiGu se uporaba elemenata uzbudenja, elemenata
nagradivanja te adiktivni potencijaligre, koji moze nepovoljno utjecati na razvoj ovisnosti kod
pojedinca. Sve navedeno moZe imati za posljedicu razvoj problemati¢nih obrazaca
pona$anja kod igraCa, a posebno djece i mladih. S obzirom na to da joS uvijek ne postoji
mnogo cjelovitih pregleda literature na ovu temu, cilj ovog diplomskog rada je istraziti
povezanost igranja videoigara i kockanja, stavljajuc¢i naglasak na njihove zajedniCke
elemente i znacCajke. Osim tehnickog aspekta predstavljen je i pregled mehanizama u
podlozi koji se odnose na bio-psiho-socijalno funkcioniranje pojedinca. Pregledom je
utvrdeno u kojim se aspektima ove dvije aktivnosti preklapaju, u kojima se razlikuju te kakav
utjecaj imaju na ponaSanje igraca. Na kraju rada ponuden je i kritiCki osvrt na ovu

problematiku te prijedlog za moguce djelovanje u kontekstu razli¢itih intervencija.
Kljuéne rijeci: igre na srecu, videoigre, kockanje, gaming, ovisnost
Kratice koristene u radu:

1. RNG - Random Number Generator

FPS - First-Person Shooter

MMO - Massively Multiplayer Online

MMORPG - Massively Multiplayer Online Role-Playing Game
MOBA - Multiplayer Online Battle Arena

RPG - Role-Playing Game
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IGD - Internet Gaming Disorder



ABSTRACT

Gambling and video games — what differentiates them and what unites them?
Student: Filip Supukovié

Mentor: Prof. Neven Ricijas, PhD

Co-mentor: Sabina Mandi¢, PhD

Program/module: Social pedagogy/Children and youth

Playing video games, alongside social media and streaming services, has become one of the
most widespread and popular forms of entertainment in recent times. Since their inception
at the end of the last century until the past few years, video games have made significant
advancements both in technological aspects, such as structural characteristics, and in the
possibilities they offer to players. These possibilities are primarily reflected in graphical
quality, open worlds, connectivity with other players (multiplayer), and the use of virtual and
augmented reality (VR and AR) technology. Video games, especially the increasingly popular
online gaming, now connect players from various age groups. Whatis particularly interesting
in recent times is the growing number of female gamers (Lopez-Fernandez et al., 2019). Itis
important to emphasize that the population that enjoys video games is diverse; however,
younger individuals (children and adolescents) are often the most prominent enthusiasts.
Nonetheless, besides young players, there is also a growing number of adult gamers, and to
some extent, even older generations (Quandt et al., 2009). With the rapid development of
technology, video games are becoming increasingly sophisticated, offering players new
emotional experiences that are highly stimulating. In addition to detailed interactive stories,
worlds/dimensions, challenges in the form of tasks, or the ability to collaborate in an online
environment with other players, certain types of video games have a high addictive potential
due to the introduction of new monetization systems, microtransactions, loot boxes, and
similar features. Over the past decade, especially in online video games, which are often
free-to-play, there has been a rise in gambling-like elements. Accordingly, research on this

topic confirms that the underlying mechanisms and changes in the brain's reward system



are the same for developed psychosocial problems associated with gambling and video
gaming (Baeetal., 2017). On the other hand, playing video games and gambling are activities
that, in themselves, have different goals and principles, but despite this, there are certain
similarities and significant overlaps between them that can be very important. Some of the
significant overlaps include the use of excitement elements, reward elements, and the
addictive potential of the games, which can negatively impact the development of addiction
in individuals. All of this can lead to the development of problematic behavioral patterns in
players, especially among children and young people. Given that there are still not many
comprehensive literature reviews on this topic, the aim of this thesis is to explore the
connection between video gaming and gambling, emphasizing their shared elements and
characteristics. Besides the technical aspect, an overview of the underlying mechanisms
related to the bio-psycho-social functioning of an individual is also presented. The review
determines in which aspects these two activities overlap, in which they differ, and what
impactthey have on player behavior. Atthe end of the thesis, a critical reflection on thisissue
is offered, along with suggestions for possible interventions in the context of different

actions.
Key-words: games of chance, video games, gambling, gaming, addiction
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1. uvoD

Igre su od davnina bile jedna od sastavnih dijelova zabave i interakcije medu ljudima. JoS od
drevnih civilizacija pa sve do suvremenog, odnosno digitalnog doba igre evoluiraju i
prilagodavaju se brzo nadolaze¢im promjenama u tehnologiji, razli¢itim kulturama i
drustvima. Dvije vrlo vazne vrste igara koje oblikuju naSe iskustvo igranja, ali i igara opc¢enito
su igre na srecu i videoigre. Motivacija za odabir teme preklapanja videoigara i kockanja u
ovom diplomskom radu proizlaziiz uoc¢enog nedostatka istrazivanja i svijesti o potencijalnim
rizicima koji proizlaze iz tih aktivnosti. lako su videoigre danas jedna od najpopularnijih vrsta
zabave i privlace Siroku publiku, postoji znacajan nedostatak informiranosti medu igracima
i njihovim roditeljima o opasnostima koje odredeni elementi igara mogu predstavljati. Razni
oblici kockarskih elemenata (tzv. ,,gamblifikacijski“ elementi) sve su prisutniji u mnogim
igrama, stvarajuci obrasce ponasanja koji se u velikoj mjeri preklapaju s onima prisutnim u
igrama na srecu. Ovi elementi, koji ukljuCuju sustave nagradivanja i uzbudenja, mogu imati
slicne psiholoske ucinke na igraCe kao i tradicionalne igre na sre¢u, stvarajuéi potencijal za
razvoj problemati¢nog ili ¢ak ovisnickog ponaSanja. UnatoC tome, opasnosti povezane s
takvim elementima ¢esto nisu adekvatno prepoznate niti shvaéene. S obzirom na to da u
akademskoj literaturi postoji relativno malo radova koji se bave ovom temom, postoji jasna

potreba za sveobuhvatnijim istrazivanjem i analizom.

Osim Sto nedostatak literature, koja se konkretno bavi preklapanjem ove dvije pojave,
predstavlja motivaciju, rad o ovoj temi moze doprinijeti boljem razumijevanju rizika i
mehanizama koji stoje iza slicnosti i preklapanja izmedu videoigara i igara na srecu.
Podizanje svijesti o ovim pitanjima klju¢no je za razvoj ucinkovitijih strategija prevencije i
tretmana, kao i za poticanje na odgovornije koriStenje igara i potencijalnu regulaciju

elemenata sli¢nih kockanju u videoigrama.



Znacajke igara na srec¢u

Igranje igara na srecu, a samim time Cesto upotrebljavan izraz kockanje obuhvac¢a razne
pojavne oblike. U navedeno mozemo svrstati razlicite igre kladenja, lutrije, igre u kasinu, igre
na automatima i sl. Ovi obliciigara na sre¢u imaju dugu povijesti u razli¢itoj su mjeri prisutni
i legalizirani u razli¢itim kulturama diljem svijeta (Ronzitti i sur., 2016). Igre na sreé¢u najcesée
povezujemo s uzbudenjem, financijskim gubicima te velikom Zeljom za ostvarivanje
financijskog dobitka pa samim time igre na srecu gotovo uvijek za sobom nose i opasnost, tj.
rizik od stvaranja ovisnosti. Takoder, dugoro¢no ukljucivanje u igre na sre¢u moze rezultirati
problemima na viSe razliCitih podrudja, primjerice: socijalnom, emocionalnom i
financijskom. Najbitnija znacajka igara na srecu jest ulaganje odredene svote novca ili neke
druge vrijednosti u dogadaj koji ima neizvjestan ishod kako bi se ostvarila materijalna korist
(Glavak Tkali¢ i sur., 2017). Nadalje Smith i Wynne (2002) isticu Cetiri glavna obiljezja igara
na srecu: (1) preuzimanje rizika; (2) sudjelovanje dvaju aktera; (3) neki od aktera
dobivaju, a neki gube te (4) da su igre na sreé¢u svjesna, namjerna i dobrovoljna aktivhost.
S obzirom na to da se kockanje, odnosno igranje igara na srecu smatra svjesnim rizicnim
ponaSanjem, ono Cesto izaziva pozitivne emocije te subjektivni osje¢aj mogucnosti za
stjecanjem lake zarade (Glavak Tkali¢ i sur., 2017). Problemati¢no igranje igara na srecu,
odnosno kockanje u novije vrijeme predstavlja sve vec¢i problem upravo radi napretka
tehnologije. Igre na sre¢u na internetu su pojam koji se odnosi na Sirok raspon kladenjaiigara
koje se nude putem racunala, pametnih telefona, tableta i digitalne televizije te kao takav
uvelike doprinosi, odnosno utjeCe na povecéanje pristupacnosti (Gainsbury, 2015). Bitno je
naglasiti kako ovaj nacin kockanja nije aktivnostili vrsta igara na srecu koji klasificiramo kao

zaseban oblik kockanja.

Znacajke videoigara

Kada govorimo o videoigrama, moramo uzeti u obzir da su one relativno nov fenomen.
Mozemo reéi davideoigre nastaju kao rezultat razvoja racunalne tehnologije u drugoj polovici

20. stoljeca. Vrlo brzo postaju jedan od najpopularnijih oblika zabave te privlace milijune



igraca diljem svijeta. Ti igraCi se Cesto razlikuju u nekim svojim obiljezjima, kao Sto su
primjerice dobne skupine, spoli slicno. Pocevsi od vrlo jednostavnih arkadnih igara danas
dolazimo do onih vrlo kompleksnih igrica s otvorenim svjetovima, ali i ve¢ dvadesetak godina
sveprisutnih online videoigara. MMO (engl. massive multiplayer online) igre zapravo
evoluiraju u online okruzenju, uklju¢uju vrlo velik broj sudionika koji igraju istodobno, a
njihova komponenta online socijalizacije je klju¢an razlog njihove visoke popularnosti (Raith
i sur., 2021). Chen i sur. (2020) opisuju MMORPG (engl. Massively Multiplayer Online Role-
Playing Game) kao najadiktivniji Zanr online videoigara, istiCuci da pretjerano igranje istih
moze imati ozbiljne posljedice. Takoder, ta vrsta online videoigara mogla bi biti predmet
zasebnih istrazivanja jer ne samo da ima izraZeniji adiktivni potencijal od drugih igara, nego
jeiprivlacna vrlo velikom broju korisnika te ih zbog toga izlaze i mnogim rizicima (Cheni sur.,
2020). Industrija videoigara iz dana u dan pronalazi novi naCine za povecavanje svojih
prihoda. Mikrotransakcije, lootboxevi, placanje DLC-jeva (engl. downloadable content)
samo su neke od vec¢ ustaljenih praksi u online gamingu. Navedeno ukazuje na sve vece

medusobno priblizavanje igara na srecu i videoigara.

Konvergencija kockanja i videoigara

Unato¢ vidljivim razlikama izmedu navedenih aktivnosti postoji i znacajna konvergencija
izmedu ovih dviju vrsta igara, poglavito u kontekstu monetizacije i online interakcije.
Razvojem tehnologije, igre na srecu i videoigre sve viSe prelaze tradicionalne granice i
formate pa samim time stvaraju nove oblike zabave, alidonose i nove rizike iizazove za same
igraCe. Prvenstveno, primjecuje se pojavljivanje nove ,kockarske publike“ ili populacije koja
se tipi¢no odnosi na mlade, odnosno adolescente koji su sve vise izlozeni online kockanju
kroz videoigre koje igraju (Johnson i Brock, 2019). Nadalje, vrlo vazna promjena taktika i
modela poslovanja u industriji videoigara omogucéava nove prilike za kockanje. Ono §to je
najuocljivije jest da se izdavaéi sve viSe odmicu od engl. ,of-the-shelf* ili modela
jednokratne kupnje videoigre gdje igra¢ kupuje igru za odredenu cijenu (npr. 50 €) te se

primi¢u prema engl. ,,free-to-play“ modelu gdje igra¢ dobiva igru besplatno, no mora zapravo



otklju€avati sadrzaj placanjem, odnosno mikrotransakcijama (Johnson i Brock, 2019). Ono
Sto je posebno zanimljivo kod ovog modela jest to da kompanije mogu kreirati ovaj dodatan
sadrzaj da bude relativno jeftin (npr. skinovi, itemi, plesni pokreti u battle royale igrama), a
onda isti sadrzaj vrlo skupo naplatiti kroz razne oblike pretplata Sto u konacnici rezultira puno
vecom dobiti za kompanije. Dobar primjer za ovo jest engl. online battle royale videoigra
»Fortnite® izdavaca Epic Games koja je jos 2022. godine imala godi$nji prihod od preko 20
milijardi ameri¢kih dolara s oko 450 milijuna registriranih igraca. Trenutno ta igra ima preko
500 milijuna registriranih te oko 221 milijun mjesecno aktivnih igraca (Statista, 2023). Treba
uzeti u obzir kako je ,,Fortnite” besplatna igra, ali isto tako da je engl. ,,free-to-play“ model
nesto Sto postaje ustaljeno i profitabilno zbog novih modela monetizacije koji se mogu

primjenjivati.

Mlada populacija je nedvojbeno najveéi korisnik videoigara, a to rezultira time da su sve
¢eScéeipopulacija koja se upusta i u kockarske aktivnosti na jedan zapravo nesvjestan nacin,
upravo zbog pojave mnogih elemenata kockanja u novijim online naslovima. Ovaj rad
prikazat ¢e temeljne razlike i slicnosti ovih dvaju fenomena pomocu pregleda novijih stranih
i nekih domacih istrazivanja i radova. Na pocCetku ¢e se definirati aktivnosti igranja igara na
sre¢u ivideoigara s njihovim klju¢nim znaCajkama te ¢e se posebna paznja pridodatii online
igranju videoigara. Bit ¢e prikazane temeljne razlike izmedu igara na srec¢u i videoigara u vidu
ciljeva i motivacije kod igraca za igranje te samog psiholosSkog ucinka na igrace. Nadalje,
raspravljat ¢e se i o odredenim slicnostima, poglavito u vidu uporabe tehnologije, odnosno
interneta kod kockanja i igranja videoigara te u vidu interaktivnosti, odnosno elemenata
kockanja u samim videoigrama. Sli¢nosti ¢e biti razmatrane kroz odredene socijalne aspekte
(zajednice, druStvene mreze, ponasanje igraca...). Zaklju¢no, rad ¢e prikazati i kakav utjecaj
ove aktivnosti imaju na drustvo i pojedinca te ¢e se opisati moguénosti za preventivne i

tretmanske intervencije ovisnosti o kockanju u okruzenju igranja online videoigara.



2. DEFINIRANJE KLJUCNIH POJMOVA

2.1. Definicije kockanja i igara na srecu

2.1.1. Kljuéna obiljezja kockanja i igara na srecu

Kada bi se kockanje moglo ugrubo definirati, reklo bi se da je ono ulaganje, tj. riskiranje s
nec¢im Sto ima odredenu vrijednost (najéeS¢e novac) u nadi da ¢e se dobiti neSto vece
vrijednosti (Potenza i sur., 2002). Gainsbury i sur. (2014a) u klju¢ne znacajke kockanja
ukljucuju sljedeée elemente: (1) monetarni ulog (ulaganje novca ili vrijednosti s
ocekivanjem potencijalnog dobitka), (2) nepredvidljiv ishod, (3) sustav nagradivanja
(nagrade u obliku novca, bodova ili dugih vrijednosti), (4) brzu povratnu informaciju, (5)
element rizika i (6) moguénost kontinuiranog sudjelovanja. Takoder vrlo bitna stavka jest
uloga Sanse i vjerojatnosti. Neke igre ukljuCuju odredene elemente sre¢e, odnosno
vjerojatnosti, koji utjeCu na igru i nacin igranja; medutim, kada vjerojatnost igra znacajniju
ulogu u odredivanju ishoda igre od vjeStine, ukljuCivanje u takve aktivhosti smatra se
kockanjem (Gainsbury i sur., 2014a). U sljedec¢im poglavljima ¢e se pobliZze pojasniti neke od
strukturalnih znacCajki igara na sre¢u, one koje i navedeni autori smatraju centralnima,

primjerice pojam Sanse i vjerojatnosti, ali i neke iluzije vezane za ukljucivanje u igre na srecu.

Opéenito o kockanju

Kockanje je uobiCajena aktivnost u gotovo svim kulturama koja se karakterizira
ukljuCivanjem elementa rizika pri poku$aju postizanja zeljenog cilja, na primjer, igranjem igre
na sre¢u za novac. Kockanje, odnosno kockarske aktivnosti ukljucuju i vrlo bitan element
slucajnosti, tj. neizvjesnosti, Sto u konacnici znaci da je ishod takvih igara nemogucde
predvidjeti. Kockarske aktivnosti uklju¢uju Sirok raspon aktivnosti, od neformalnih igara koje
su ilegalne pa do legalnih igara na srecu kao Sto su sportsko kladenje, igre u kasinu, itd. Igre
na sreéu mogu se prakticirati na razlicite nacCine - online, automati, bingo, kasino, u obliku
kockarskih videoigara i slicno (Higueruela-Ahijado i sur., 2023). lako vecina populacije
smatra kockanje ugodnom druStvenom i rekreativnom aktivno$céu, za neke ljude to moze

postati ozbiljan problem, pretvarajuc¢i se u patoloSko kockanje ili kompulzivho kockanje



(Higueruela-Ahijado i sur., 2023). Shodno tome, Sirenje legaliziranih oblika kockanja
identificirano je kao vazan javnozdravstveni problem te se zbog toga povecéava broj osoba
koje traze pomoé zbog problema povezanih s kockanjem (Calado i Griffiths, 2016).
Moguénosti i prilike za Sirenje i razvoj legalnih oblika kockanja posebno su porasle u zadnja
tri desetlje¢a u mnogim zemljama, posebice zbog pozitivnih javnih stavova prema kockanju
kao obliku zabave, Zelje vlada da osiguraju radna mjesta i generiraju prihode te Zelje gradova

da poticu turizam i gospodarski razvoj (Tse i sur., 2012).

Povijest

Osvrnemo li se na povijest igara na sre¢u, tad mozemo reci da je njihov razvoj nadasve
dugacaki slozen. Korijeni kockanja mogu se pratiti sve do drevnih vremenai i civilizacija, gdje
je ono bilo drustveno prihvatljiva aktivnost u razli¢itim drustvima. Najraniji dokazi, koje ne
povezujemo s religioznim ili spiritualnim obredima, datiraju iz oko 2300. godine pr. Kr. u Kini,
gdje su se koristile ploCice za igre na srecu, vrlo slicne danasnjoj igri ,mahjong“ (Schwartz,
2006). Igrace kocke, drugi primitivni oblik kockanja, otkrivene su u Mezopotamiji i drevnom
Egiptu, Sto sugerira da su ljudi iz razli¢itih kultura bili privu¢eni idejom iskuSavanja sudbine
za ostvarivanje potencijalne nagrade (Schwartz, 2006). Civilizacije kao anticka Gr¢ka i Rim
dovode vise strukture u fenomen kockanja. Gr¢ka mitologija sama po sebi sadrzi brojne price
o bogovima i boZzicama koje bacaju kocke kako bi se odredili razli¢iti ishodi dogadaja, $to na
kraju odrazava i insinuira na integraciju kockanja u kulturne i druStvene sfere (Atherton,
2007). U Rimu, kockanje ne samo da je bilo vrlo raSireno, ve¢ tu susrecemo i regulaciju od
strane vlasti. Samim time, to postaje sredstvo zabave i stvaranja prihoda, dok su

najpopularnije aktivnosti bile bacanje kocki i kladenje na utrke koc¢ija (Lanciani, 1892).

Sansa i vjerojatnost

Pojam Sanse (engl. chance) i vjerojatnosti (engl. probability) su temeljne karakteristike igara

na sre¢u te su ujedno i odrednice koje kockanje, odnosno kockarske igre razlikuju od drugih



vrsta igara koje se uglavnom oslanjaju na osobne vjeStine, strategije i znanje igraca
(Gainsbury i sur., 2014a). Kada govorimo o Sansi/nasumic¢nosti (ili slu¢ajnosti), ona
oznacava cjelokupni nedostatak ili nemoguénost predvidljivosti ishoda neke odredene igre.
U nekom logickom ili matemati¢kom smislu to implicira na Cinjenicu da ne postoji nikakav
nacin da se iskoriste prethodni rezultati za predvidanje buducdih ishoda, odnosno da svaki
moguci rezultat ili ishod ima jednaku vjerojatnost pojavljivanja. Razlika koju ljudi povlace
izmedu sluCajnostiisre¢e ukazuje na jednu od osnovnih ljudskih poteSkoc¢a, a ona se ocituje
u suocCavanju sa slucajnoscu i neodredenoscéu (Friendland, 1998). Nadalje, kako Friendland
(1998) u svom radu navodi, razumijevanje koncepta Sanse je Cesto u sukobu s prirodnom
ljudskom tendencijom da objasnjavamo dogadaje i fenomene oslanjajuéi se na uzro¢nost.
Vrlo dobar primjer je bacanje novéi¢a. Cesto se po misljenju mnogih sluajan dogadaj, kao
dobivanje ,,glave“ili ,pisma*“, ne percipira kao jednako vjerojatan dogadaj, tj. ishod, ve¢ kao
dogadaj koji ¢e doci iz nepoznatog razloga ili ¢e biti uzrokovan bez uzroka. Upravo zbog
takvog nacina razmi$ljanja i percipiranja Sanse igraCi igara na sre¢u misle da ¢e se nakon
nekoliko uzastopnih loSih ishoda morati pojaviti onaj dobar, isto kao Sto ¢e se nakon
odredenog broja dobivenih ,glava“ kod bacanja novCi¢a morati dogoditi i dobivanje ,,pisma“.
Ono Sto posebno treba uzimati u obzir pri sagledavanju i prouc¢avanju pojma slucajnosti jest
distribucija rezultata jer nam jedino ona moZe dati predodzbu o moguénosti, odnosno
mogucim rezultatima, a samim time nas odvratiti od stajaliSta da dolazi do ishoda bez
uzroka. Slu¢ajnost u igrama na sre¢u jest mehanizam koji omogucava da rezultati, odnosno
ishodi budu jednako i poSteno distribuirani. U praksi se vjerojatnosti u igrama na srecu
omogucava i postize koriStenjem generatora slucajnih brojeva (engl. radnom number
generator [RGN] - takoder vrlo koriSten aparat u online gamingu) ili mehanickih uredaja koji
omogucavaju nasumicni rezultat. Najbolji primjer toga bi bila igra ruleta u kasinu, gdje se
kuglica baca na kota¢ koji se vrti te loptica upada u jedan od numeriranih utora. Taj proces je
posve nasumican, a ishod prethodnog okretaja nikako ne moze utjecati na buduéi rezultat.
Sli¢no, poker aparatima, RNG je taj koji odreduje koja ¢e se slicica ili simbol pojaviti na

ekranu svaki put kada igra¢ pritisne gumb (Turner i Horbay, 2004). Ipak, primjetno je da kada



Zeljeniishod dogadaja odstupa od pojednostavljene koncepcije koju nam pruza vjerojatnost,

dolazimo i do koncepta srece.

Sreéa - pogresno percipiranje Sanse i slucajnosti

Necijavjerau srecCuivjera daje tovlastita osobina mogli biigrati klju¢nu ulogu u manifestaciji
kockarskog ponaSanja te moze dovesti kockare do iracionalnog iSCekivanja dobitka i
pretjeranog generaliziranja osjecaja samokontrole (Kim i sur., 2015). Sre¢u zapravo direktno
povezujemo s vjerojatnosti. Ona je klju€na u kockarskim igrama, tj. igrama na srecu jer
odreduje ishod bez obzira na bilo kakvu igracevu sposobnost. To u konacnici znaci da, za
razliku od drustvenih igara, primjerice Saha ili pokera, gdje igraceva vjestina znacajno utjeCe
i zapravo diktira ishod, igre na srecu ne nude mogucénost kontroliranja istog putem neke
osobne vjestine onoga koji igra. U literaturi se moze pronac¢i da mnogi struc¢njaci koji
proucavaju koncept sreée u kockanju pristupanju tom fenomenu kao iracionalnom
vjerovanju kod kojeg pojedinac percipira osjec¢aj samokontrole vaznijim nego nepredvidljiv

ishod (Chiui Storm, 2010; Cowely i sur., 2015; Kim i sur., 2015).

lluzije vezane za kockanje

PogreSna percepcija slu¢ajnosti, odnosno vjerojatnosti u kockanju moze dovesti do iluzije
kontrole, a ova iluzija kontrole je misao (najéeSc¢e opisana kao sre¢a) da kockanje zahtijeva
neku vrstu vjestine te kockar moze predvidjeti ili odrediti rezultat kockanje sve dok je naucio
odredenu vjestinu (Kim i sur., 2015). Ipak, kada govorimo o kockanju kao patoloSkom ili
problemati¢nom kockanju. Wohl i Enlze (2002) navode da je vjera u srecu iracionalna te da
igrac koji vjeruje da ima srece, ujedno ima i tendenciju vjerovati da je svaki pozitivan ishod
rezultat toga da ga prati dobra sre¢a. Upravo to iracionalno vjerovanje, odnosno anticipacija
dobrog rezultata u nekoj igri koja se bazira na sreéi vodi ka problemima povezanih s
kockanjem (Wohli sur., 2011). Znanstveno je utvrdeno da su igre na sreéu dizajnirane tako

da je o¢ekivani dobitak manji od uloZzenog novca pa ovo stvara osnovni paradoks kockanja:



ljudi se, s namjerom da ostvare dobitak, upusStaju u aktivnosti koje ih zapravo dovode do
gubitka (Dodig, 2013). Kada govorimo o iracionalnim vjerovanjima vezanim za kockanje,
mozemo ih podijeliti u tri kategorije: kriva percepcija nezavisnosti dogadaja
(neprihvac¢anje i nerazumijevanje sluc€ajnosti), iluzija kontrole i praznovjerje (sklonost
vjerovanju da ne-kockarska ponasanja uvjetuju ishod igre) (Ladouceur, 2004, prema Dodig,
2013). Privlacnost kod igara na sre¢u, odnosno kockanja lezi u uzbudenju koje je rezultat
anticipiranja i neizvjesnosti povezane s mogucnosti ostvarenja velikog dobitka. Poysti i
Majamaki (2013) u svom radu usporeduju ,udarac“ adrenalina kod igranja igara na
automatima s opojnim ucincima droge ili alkohola. Mnogi igracCi doZivljavaju upravo taj visok
nalet adrenalina i uzbudenja pri svakom okretanju ruleta ili povlacenju poluge na automatu,
jer svaki put postoji Sansa, makar i ona mala, za veliki dobitak. Ovaj osje¢aj je posebno
pojacan kod onih igraca koji posjeduju pojaCcan osjecaj vlastite ekspertize. U kontekstu
kockanja, taj osjecaj mnogi autori (Cowley i sur., 2015) opisuju kao joS jednu kockarsku
iluziju, a definira se kao vjerovanje da pojedinac posjeduje viSu razinu znanja ili vjeStine nego
Sto objektivno prikazuje, u domeni u kojoj ima dugotrajno iskustvo ili u kojoj posjeduje neke
druge vjestine ili znanja (Campitelli i Speelman, 2014). Ovo je posebno primjetno kod igraca
koji koriste ve¢ spomenute automate pa tako iako su svjesni tzv. ,,prednosti ku¢e“ svejedno
vjeruju da ¢e u dogledno vrijeme pronaci neki trik ili nacin koji ¢e im omoguciti da
eksploatiraju neku manu ili greSku u radu automata (Campitelli i Speelman, 2014).
Navedeno uzbudenje i ekspertiza moze biti dodatno pojacCana drustvenim aspektima igre,

gdje igracdi dijele iskustvo i poti€u te navijaju jedni za druge.

»Prednost kuce*

Prednost kuce (engl. house edge) jedno je od klju¢nih obiljezja igara na sre¢u koje oznacava
matemati¢ku prednost koju kockarnica ima nad igratima u svakoj igri. Ova prednost
osigurava da kockarnica, bez obzira na povremene dobitke igraca, dugorocno ostvaruje
profit. Prednost kuce izrazava se kao postotak koji predstavlja prosjecni gubitak igra¢a u

odnosu na njihov ulog, primjerice u igri ruleta, prednost kuée iznosi 2.7% za europski rulet (s



jednom nulom) i 5.3% za americki rulet (s dvije nule), $to znaci da ée kockarnica dugoro¢no
zadrzati taj postotak svih uloga na toj igri (Newall i Andrade, 2022). U europskom ruletu,
kota¢ ima 37 brojeva: brojevi od 1 do 36 i jedna nula. Ako se igra¢ kladi na jedan odredeni
broj, isplata u slu¢aju pobjede iznosi 35:1. Medutim, stvarna vjerojatnost da ée kuglica pasti
na taj odredeni broj je 1/37 (ili otprilike 2.7%). RazliCite igre na sre¢u imaju razliitu prednost
kuce, ovisno o pravilima igre, broju mogucih ishoda i strukturi isplata. Na primjer, ajnc ima
relativno nisku prednost kuc¢e koja moze pastiispod 1% ako igrac koristi optimalnu strategiju
(Cai, 2022). S druge strane, igre poput automata mogu imati znatno ve¢u prednost kuce,
Cesto izmedu 5% i 15%, zbog Cega su dugoro€no manje povoljne za igrace (Lucas i Spilde,
2019). Prednost kuce proizlazi iz razlike izmedu stvarne vjerojatnosti odredenog ishoda i
isplate koja se nudi igracima. Na taj nacin, prednost ku¢e postaje matematicka sigurnost da
¢e kockarnica ostvariti zaradu na velikom broju oklada, Sto je temelj odrzivosti poslovanja
kockarnica. Sve ovo znaci da, statisticki gledano, kuc¢a uvijek ima prednost, a igraci $to duze
igraju, vrlo vjerojatno vise gube nego Sto dobiju. Kuca ili kasino ¢e obi¢no imati statisticku
prednost nad igracem, ali ipak sam igra¢ tu prednost moze umanijiti ili ste¢i sam svoju
prednost na nacin da prebrojava ili prati karte kada se igraju igre koje su viSe temeljene na
vjestini (Speelman i sur., 2015). Ipak, nasumicnost dijeljenja karata znaci da iako postoji

komponenta vjestine, sreca (slucajnost) i dalje igra znacajnu ulogu u ishodu.

Zakljuéno o kljuénim obiljezjima

Osim financijskih gubitaka, ovisnost o kockanju moze imati i ozbiljne psiholoSke pa i
socijalne posljedice. Struc¢njaci konceptualiziraju problemati¢no kockanje na kontinuumu
rizika koje objaSnjava kako kockarsko ponasanje rezultira Stetnim posljedicama u razliCitim
okruzenjima (pojedinac, obitelj, zajednica), a osim toga te posljedice variraju i od narusenog
mentalnog zdravlja, fizickog zdravlja, problema u vezama i disfunkcija u obitelji, financijskih
problema, problema sa zapoS$ljavanjem te sukoba sa zakonom (Livazovi¢ i BojcCi¢, 2019).
Igraci takoder mogu razviti iluziju kontrole, vjerujuéi da mogu kontrolirati nasumicne

dogadaje te kada je navedeno upareno sa spomenutom ,prednosti ku¢e“ dolazimo do
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kontinuiranog kockanja pa kasnije do kompulzivhog igranja i ovisnosti (Clark i Wohl, 2022).
U konacnici vazno je prepoznati i razumjeti ove aspekte igara na sreéu kako bi se mogle
donositi odgovorne odluke prilikom sudjelovanja u istima, a isto tako kako bi razumijeli i
druge fenomene kao sto su kompulzivho kockanje, problematiéno kockanje i ovisnost o

kockaniju.

2.1.2. Vrste igara na srecu

Igre na srec¢u predstavljaju poprilicno velik dio zabavne industrije i druStvenih aktivnosti
diljem svijeta, a osim toga najbitnije je istaknuti da obuhvacaju Sirok spektar raznih igara koje
se primarno temelje na ve¢ objasnjenim principima slucajnosti i sreé¢e. Njihova raznolikost
seze od starih, povijesnih lutrija pa sve do novih online kasino platformi i formata. Razligiti
formati igara na srecu imaju drugacije strukturalne karakteristike, a upravo te karakteristike
su nam vazne jer nam one daju uvid u to koji ¢e pojedinci imati vecu vjerojatnost za razvoj
problema povezanih s kockanjem (Mazar i sur., 2020). Balodis i sur. (2014) navode kako su
pojedinci koji kockaju motivirani razli¢itim iskustvom koje prizeljkuju, a povedeni tim
iskustvom i oCekivanjem biraju sami sebi odreden format igre te to na kraju uvjetuje
vjerojatnost za pojavu problema. Primjerice, tradicionalni oblici lutrija, za razliku od dnevnih
ili trenutnih lutrijskih igara, omogucéuju igracu da se kladi s malim ulogom, a da ima priliku za
osvajanje vrlo velike koli¢ine novca te se temelje na potpunoj sluc¢ajnosti (Mazarisur., 2020).
Mazar i sur. (2020) dalje objasnjavaju kako postoje i drugi oblici koji na drugaciji nacin utjecu
na ponasanje igraca. U kontrastu na lutriju, kartaske igre poput pokera i drugih sli¢nih igara
po svojoj definiciji sadrze i element vjeStine koji moze uvjetovati ishod, dok ulog moze dosta
varirati (DeDonno i Detterman, 2008). Automati (engl. electronic gambling machines —
EGMs), vrlo ¢esto, omogucavaju kontinuiranu, brzu igru gdje se igra¢ moze udubiti uigru kroz
duzi period. Ovo potvrduju Dixon i sur. (2018) u svom radu gdje objasnjavaju kako je
kontinuirana izloZzenost kockanju na automatima posebno problemati¢na te kako moze
pogodovati stvaranju disocijativhog stanja uma ili tzv. mra¢nog toka (engl. dark flow).
Razumijevanje razli¢itih vrsta igara na sreéu klju¢no je za analizu njihovog utjecaja na

pojedince i drustvo.
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Podjela igara na srec¢u

U kontekstu Europe podjela igara na srecu se bitno ne razlikuje, a igre se dijele na: lutrijske
igre, igre kladenja, casino, automate, bingo i ostale igre (Kozjak, 2008). Ipak, joS detaljnija
podjela opisana je u nasem, Hrvatskom, Zakonu o igrama na sreéu (NN 87/09, 35/13,
158/13, 41/14, 143/14, 114/22; ¢L.5.). Ovdje se igre na srecu dijele u Cetiri skupine. Prva
skupina su lutrijske igre koje onda dijelimo na igre Ciji je rezultat uvjetovan izvlacenjem
brojeva ili simbola nakon zaklju¢enja predaje (npr. loto, bingo, tombola, lutrije, itd.), igre s
unaprijed odredenim rezultatom/dobitkom (npr. ekspres ili instant lutrije), igre Ciji je rezultat
uvjetovan ishodnom natjecanja (sportska prognoza) te igre Ciji je rezultat uvjetovan
igracevim odabirom puta ili redoslijeda odigravanja pojedinih elemenata igre (srec¢ke). U
drugu skupinu svrstavamo igre u kasinima koje mogu biti igre koje igraCi igraju protiv kasina
(kuce) ili jedan protiv drugoga na stolovima za igru s kuglicama, kartama ili kockicama u
skladu s medunarodnim pravilima te turniri u kojima nije unaprijed odreden broj igraca niti
je poznat broj uplata. U trecu skupinu spadaju igre kladenja, odnosno igre kladenja na
rezultate pojedinacnih i skupnih sportskih natjecanja i kladenje na ostale dogadaje. U
zadnju, Cetvrtu skupinu, ubrajamo igre na sreéu na automatima. To su igre na vec

spomenutim elektromehanickim, elektroni¢kim i slicnim uredajima (automatima).

Adiktivni potencijal

RazliCite vrste igara na srec¢i imaju razliCite adiktivne potencijale, ali nekoliko tipova se istiCu
kao posebnorriziCnizbog svojih strukturalnih karakteristika. To ukljucuje igre na automatima,
kladenje na sportske rezultate te online kockanje, ako ga promatramo kao zasebnu
kategoriju, odnosno vrstu kockanja (Fang i Mowen, 2009). U podrucju istrazivanja adiktivhog
potencijala, igre na automatima su istaknute kao posebno adiktivne, ako ne i najadiktivnija
vrsta igara na srec¢u zahvaljujuéi upravo mogucnosti neometanog i ponavljajuéeg igranja,
trenutnih isplata te samog tempa igre koji je ekstremno ubrzan i tjera igra¢a na kontinuirano
ulaganje (Murchi Clark, 2016). lako samo mali postotak igraCa razvije poremecaje vezane uz

kockanje, ozbiljnost tih poremecéaja potaknula je intenzivno istrazivanje ¢imbenika rizika
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povezanih s razli¢itim vrstama kockanja, individualnih karakteristika igra¢a i nacina igranja
(online naspram offline) (Redondo, 2015). Struénjaci ukazuju na to da razina rizika varira
ovisno o vrsti igre na sre¢u u koju se pojedinac upusta (Holtgraves, 2009; LaPlante i sur.,
2011). Meyer i sur. (2011) navode kako se komponente kockarskih aktivhosti mogu podijeliti
na situacijske karakteristike, poput dostupnosti i pristupacnosti koje olakS8avaju pristup
kockanju ili poticu ljude na kockanje prvi put te na strukturne karakteristike, poput
uCestalosti dogadaja i omjera nagrada, koje su klju¢ne za potkrepljenje i mogu dovesti do
pretjeranog kockanja. Upravo zbog toga razliCite vrste igara mogu u razli¢itoj mjeri
pogodovati nastanku problema kod igraca. Ako se fokusiramo konkretno na igre u kasinima,
one su aktivnosti koje neki stru¢njaci karakteriziraju kao igre s najviSe adiktivhog potencijala
pa tako pogoduju razvoju razlicitih problema (Welte i sur., 2007). Osim toga, igre u kasinima
imaju vecu podlogu za stvaranje ovisnosti nego li, recimo, lutrijske igre, jednostavno zato sto

je period izmedu stavljanja uloga i rezultata puno kraci (Breen i Zimmerman, 2002).

Online domena kockanja

Online domena kockanja je tu posebno zanimljivo istrazivacko pitanje te se mnogi autori sve
viSe posvecéuju proucavanju online kockanja kao formata koji u veéoj mjeri rezultira
problemati¢nim ponasSanjem i neprihvatljivim obrascima ponaSanja (Gainsbury 2015;
McCormack i sur., 2014) Sto se tige rizika povezanog s medijem igranja, prethodne studije
opetovano su pokazale da internet stvara riskantnije uvjete kladenja u usporedbi s fizickim
okruzenjima. To ukljuCuje vecu pristupacnost i praktiénost, potencijalnu anonimnost,
mogucnost igranja velikom brzinom, te veéi osje¢aj samokontrole igraca (Cole i sur., 2011).
Kairouz i sur. (2011) navode da uvjeti internetskog kockanja stvaraju poseban iskustveni
kontekst u kojem se neki obrasci igre razlikuju od onih u tradicionalnim, offline okruzenjima.
Jednostavnost pristupa i brzina igre mogu objasniti uoCenu tendenciju medu online
kockarima da pokazuju viSe pretjeranog, odnosnog rizicnog kockarskog ponasanja u smislu

ucCestalostiigranja te potroSenog vremena i novca.
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Poznavanje i razumijevanje razliCitih vrsta igara na srecu klju¢no je jer omogucuje detaljnu
analizu specificnih rizika i ¢imbenika povezanih s razli¢itim formatima igara. Takoder,
razumijevanje ovih kategorija i specifi€nosti svake od njih pomaze u preciznijem istrazivanju
psiholoskih socijalnih i tehnoloskih utjecaja na igrace, Sto kasnije moze biti od velikog
znacaja za oblikovanje prevencije i tretmana. Na taj nadin omogudéava se sveobuhvatan

pristup proucavanju igara na sre¢u i njihovih posljedica na pojedinca i drustvo.

2.2, Definicija videoigara

2.2.1. Obiljezja videoigara

Povecanje popularnosti videoigara u posljednja dva desetlje¢a potaklo je debatu medu
roditeljima, istrazivaCima/znanstvenicima, proizvodaCima videoigara i kreatorima politika
koja se odnosi na potencijalne opasnosti, ali i pozitivhe posljedice igranja videoigara,
poglavito kod mlade populacije (Prot i sur., 2012). Stavovi takvih debata ¢esto znaju biti
ekstremni, na nacin da se videoigre kao oblik zabave ili potpuno idealizira ili potpuno kritizira,
odnosno ocrnjuje pa tako kritiCari imaju tendenciju ignorirati dokaze i istrazivanja koja
upucuju ili podupiru suprotna misljenja Sto na kraju rezultira etiketiranjem videoigara kao

neceg iskljucivo ,loseg“ ili iskljucivo ,,dobrog®.

Opcenito o videoigrama

Videoigre su vrlo slozen i dinamic¢an oblik medija koji je kontinuirano u razvoju, a nudi
igraCima jedinstvena iskustva kroz niz razli¢itih obiljezja od kojih ona glavna ukljucuju
interaktivnost (vrlo vazna u online videoigrama, ali i suvremenim tzv. open world naslovima
zbog moguénosti slobodnog istrazivanja svijeta, velike koli¢ine likova i moralnih odluka koje
imaju utjecaj na ishod igre), koja igratima omogucéava ono najbitnije: upravljanje i aktivho
sudjelovanje kao i oblikovanje njezinog ishoda te pripovijedanje, odnosno narativ, gdje se uz
pomo¢ odredenih struktura nudi igracima jedinstveno iskustvo (Adams, 2014). Osim
navedenog, odabir grafike, odnosno njezinog stila (2D, 3D, realizam, foto realizam, cartoon

- grafika slicna crtanom filmu) i odabir zvuka takoder igraju vaznu ulogu u stvaranju
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privlacnih svjetova za igrace, dok sustavi nagrada motiviraju igrace i pobuduju njihov
angazman (Egenfeldt-Nielsen i sur., 2019; Sweetser i Wyeth, 2005). Interaktivnost i narativ
predstavljaju osnovne elemente koji oblikuju jedinstveno iskustvo video igara i postaju
temelj za razumijevanje kako igre angaziraju igrace na dubljoj razini. U sljede¢a dva poglavlja
detaljnije ¢e se razmotriti kako interaktivhost omogucuje igracima da direktno utjecu na tijek
igre, istraZzujuci razlicite nacine na koje se njihove odluke i akcije odrazavaju na igracki svijet.
Isto tako, analizirat ¢e se uloga narativa u stvaranju emotivno bogatih iskustava, kako prica i
likovi doprinose uranjanju u igru te na koji nacin se narativ uskladuje s interaktivnim
elementima da bi pruzio koherentno i angazirajuce iskustvo. Razumijevanje ovih dvaju
aspekata pomoc¢i ¢e nam da bolje shvatimo kompleksnost i privlacnost video igara te kako
kombinacija interaktivnosti i narativa doprinosi stvaranju nezaboravnih i dinamicnih

iskustava za igracCe.

Interaktivnost

Osvrnemo li se za pocCetak na interaktivnost, bitno je naglasiti da je ona josS uvijek nedovoljno
specificiran koncept te da mnoga istrazivanja sugeriraju da interaktivnost ima potencijal za
ublazavanje kako pozitivnih, tako i negativnih uCinaka videoigara te je stoga kljuCna za
razumijevanje opceg ucinka koje nam videoigre pruzaju (Weber i sur., 2014). Interaktivhost
daje mogucénost igracu da aktivno sudjeluje u igri, na nacin da ga &ini protagonistom unutar
vlastitog virtualnog svijeta. Ovakvo sudjelovanje podrazumijeva donoSenje odluka,
kontroliranje likova, istrazivanje okruzenja i rjeSavanje problema, ¢ime igraci direktno utjeCu
na tijek i ishod igre. Struktura interaktivnosti igre i priroda izbora koje igra¢ donosi su u srzi
igrackog iskustva i subjektivne procjene je li igra zabavna pa stoga igre koje su previSe lagane
mogu vrlo lako dosaditi igracu, dok igre koje su previSe teSke mogu natjerati igraCa da
odustane zbog frustracije (Wolf, 2006). Neke od pozitivnih strana igranja videoigara,
ukljucuju poboljSanje kognitivnih vjeStina kao $to su prostorna svijest, strateSko razmisljanje
i rjeSavanje problema (Adachi i Willoughby, 2013; Hewett, 2022; Yildiz i Yildiz, 2011). Osim

toga, Granic i sur. (2014) u svom radu objasnjavaju kao igranje videoigara Cesto moze
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rezultirati poboljSanjem paznje i pamdéenja te pomodi u razvoju sposobnosti donoSenja brzih
odluka, Sto su sve korisne vjeStine u svakodnevnom Zivotu. Ovo najceS¢e mozemo povezati
s igranjem strateskih ili arkadnih videoigara u kojima nema posebnih uputa za igranje (engl.
tutorial) te igara koje po svom dizajnu imaju vrlo jednostavan ,,zaslon s informacijama“ koji
ne odaje puno vaznih stavki igracu (zdravlje lika, municiju, karte, ciljeve misija...; engl. HUD
— Head-Up Display). Nadalje, u kontekstu interaktivnosti i emocija, videoigre i tu mogu
pozitivno utjecati tako da povecavaju osjecaj angazmana sto rezultira boljim emocionalnim
stanjem igraca (Juul, 2011). Ipak, interaktivhost ima i negativne strane, pogotovo u pogledu
posljedica prekomjernog igranja, odnosno i same ovisnosti, moguce socijalne izolacije i
negativnih ucinaka na fiziCko zdravlje zbog dugotrajnog sjedenja i manjka fizicke aktivnosti
(Williams i sur., 2008). Williams i sur. (2008) posebno naglasavaju interaktivhost u MMO
videoigrama kao problematic¢ni aspekt tih naslova upravo zbog toga Sto igrace izolira od
odnosa u stvarnom svijetu i sluzi kao nezdrav nacin bijega od odgovornosti i osobnih
problema u offline, odnosno realnom okruzenju. U elemente interaktivhosti mozemo uvrstiti
i elemente koji su sli¢ni kockanju (ve¢ spomenute mikrotransakcije, lootboxevi), a upravo ti
elementi mogu potaknuti kompulzivno ponasanje i financijske probleme kod igraca (Zendle
i Cairns, 2018). Griffiths (2010) govori kako se poveznicainteraktivnosti, videoigara i kockanja
jo§ moze produbiti ako uzmemo u obzir postojanje elemenata koji u potpunosti oponasaju
kockarske elemente i karakteristike, kao Sto su slucajni dobitci, moguénost kladenja unutar

igre i virtualne valute. O pojmu valuta unutar igre bit ¢e rijeCi u kasnijim poglavljima.

Narativ

Osim interaktivnosti, vazan aspekt videoigara jest narativ. lako prije, zbog hardwareskih i
softwareskih kapaciteta nije bilo moguce kreirati videoigre s vrlo realnim i kompleksnim
svjetovima, stariji naslovi poput ,,Space Invadera“, ,,Super Maria“ i ,,Street Fightera“, nastali
tijekom 70ih i 80ih godina proSlog stolje¢a, temelje se na nekom obliku jednostavne, ali
zanimljive narativne strukture koja privlaci igrace (Ip, 2011). Kroz narativne strukture (engl.

storytelling), videoigre omogucuju igracima da se povezuju s likovima koje kontroliraju i
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susre¢u te dogadajima koje prozivljavaju, stvarajuéi pritom emocionalne veze koje
povec¢avaju angazman i zadovoljstvo (Ryan, 2001). Danas se elementi price Cesto
nadopunjavaju visokokvalitetnom grafikom i zvukom, koji onda zajedni¢ki pridonose
stvaranju vrlo uvjerljivih i vizualno atraktivnih svjetova. Visokokvalitetna grafika stoga daje
moguénost za pojavu realisticnih okruzenja koja su vrlo detaljna te zvuk doprinosi
cjelokupnojatmosferii emocionalnom tonu koji pratiigru (Grimshaw, 2011). Narativ u svijetu
videoigara moze imati poveznicuiznacajnuvezu s kockanjem, posebice ako uzmemo u obzir
da su neke igre dizajnirane tako da uklju€uju elemente sluCajnosti i rizika koji su slicni onima
u kockarskim igrama i kladenju. Price koje u fokusu imaju teme rizika, nagradivanje i neku
vrstu gubitka mogu biti okida¢ za pojacavanje osjecaja uzbudenja i neizvjesnosti, Sto su
klju€ni aspekti kockanja (Schull, 2012). Takvi elementi pojacavaju emocionalnu uklju¢enost
igracCa te ih isti ¢ine sklonijima prekomjernom igranju. King i Delfabbro (2019) u svom radu
takoder spominju narativne strukture koje opisuju kao nacine ,,predatorske monetizacije“
unutar videoigara koje ukljuCuju nagradivanje i rizik pa prema tome sluze kao vrlo vazni i
moc¢ni motivatori za kontinuirano igranje i troSenje novca, $to je ponaSanje slicno onom

kockarskom.

Kombinacija narativa, grafickih performansii zvuka ¢ine videoigre vrlo specificnim medijem
koji ima veliki utjecaj na ponaSanje igraca i njegovo emocionalno stanje. Videoigre koriste
puno razli¢itih elemenata, ovisno o vrstama i Zzanrovima, kako bi stvorile posebnai privlaéna
igraCka iskustva, a njihov narativ ¢esto koristi psiholoSke mehanizme koji su vrlo sli¢ni onima
uigrama na srec¢u. Sve to ima znacajne implikacije na igraevo ponaSanje i mentalno zdravlje

(Brewer, 2020).

2.2.2. Vrste videoigara

Razumijevanje, odnosno poznavanje razliCitih vrsta, ili u ovom kontekstu zanrova videoigara,
vrlo je vazno za njihovu analizu te povlacenje poveznice izmedu svijeta videoigara i kockanja.
Svaka vrsta videoigre sa sobom nosi specificne mehanizme, tj. od igraa zahtijeva uporabu

razli¢itih sposobnosti, psiholoSke izazove te razli¢ite oblike interakcija koji mogu utjecati na
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igraCe na razlicite nacine. Primjerice, Bediou i sur. (2018) objasnjavaju kako igranje
dinamicnih, akcijskih te poglavito FPS (engl. First Person Shooter) videoigara zahtijeva brze
reflekse i konstantno donosenje odluka pod pritiskom Sto na kraju pojacava osjecaj
uzbudenja i nagradivanja koji vrlo slican onome u igranju kockarskih igara. S druge strane,
strategijske videoigre, u koje mozemo ukljuciti i MOBA (engl. Massive Online Battle Arena)
gdje obi¢no postoje dva tima od nekoliko igraca ukljuCuju precizno planiranje i taktiziranje
pa isto mogu pruZiti osjecaj kontrole i postignuc¢a, medutim pogodne su i za pojavu rizi¢nih
ponasanja zbog sloZenih sustava nagradivanja te rezultata koji mogu varirati ovisno o tome

koliko je dobra interakcija izmedu suigrac¢a (Johnson i sur., 2015).

Akcijske videoigre

U akcijske igre mozemo svrstati naslove kao $to suvec¢ spomenuti ,Fortnite“ te ,,Call of Duty“
i ,Grand Theft Auto“ serijal. Ove videoigre istiCu se po vrlo brzom tempu igranja i zahtijevaju
od igraca da ima iznimne refleksne reakcije te koordinaciju ruku i o€iju. Akcijske videoigre
nerijetko kroz svoju pri¢u, odnosno engl. gameplay sadrze intenzivne oblike borbi, pucanje,
platforming (pomicanje lika kroz okruzenje, obi¢no skakanjem i trCanjem) te razne druge
aktivnosti koje igraCe konstantno drze fokusiranima i angaziranima
(Anderson i Dill, 2000). Kod akcijskih videoigara primjecujemo da su klju¢ni elementi
dinamicnost, svladavanje izazova i brzo dono$enje odluka, a upravo ih ovi elementi €ine vrlo
popularnima medu igra¢ima koji su zeljni uzbudenja i adrenalina (Granic i sur., 2014). S
pozitivne strane, jedan od istaknutijih benefita igranja akcijskih videoigara jest poboljSanje
selektivne paZznje i vizualno-motorickih vjeStina kod igraca kao primjerice brze
prepoznavanje uzoraka, bolje upravljanje/rjeSavanje viSe zadataka odjednom (multitasking)
(Bavelier i sur., 2012). Ipak, visoka razina stimulacije (najée$c¢e zbog oruzja, provokativnih
okruzenja i situacija) te povecéanja desenzibilizacije prema nasilju moze rezultirati
negativnim igrackim iskustvima, a samim time i pove¢anjem agresivnosti (Anderson i sur.,
2010). JoS jedan element koji povezuje akcijske videoigre i kockanje jest repetitivnost koja se

naj¢eSc¢e odnosi na postizanje odredenih ciljeva ili neuspjeSno odradenih misija. Ti elementi

18



sli¢ni su principima kao kod kladenja jer prakti¢ki stimuliraju igraca na ponavljanje dijela
igre, a to na kraju ima za rezultat poveéanje motivacije za daljnje igranje, poveéan osjecaj

postignuca i nagrade te potencijalno ovisni¢ko ponaSanje (King i sur., 2010).

Avanturisticke videoigre

Pustolovne videoigre ili ,avanture“ kao Sto su ,,The Legend of Zelda“, ,,Uncharted“ i ,,Tomb
Raider” serijali imaju primaran fokus na istrazivanju, rjeSavanju zagonetki i narativu kao
glavnini igrackog iskustva. Ove igre se odlikuju bogatim narativnim strukturama i osebujnom
pricom, gdje igraci preuzimaju glavne uloge pomocu svojih likova s kojima prolaze sloZene
avanture i otkrivaju nove svjetove (Adams, 2014). Takoder, avanture Cesto kombiniraju
elemente iz drugih Zanrova, poput elemenata akcije, strategije i rjeSavanja zagonetki (engl.
puzzle-solving) te tako stvaraju dinamicna i vrlo izazovna iskustva koja su vrlo privlacna
odredenim igracima (Juul, 2011). Pustolovne igre Cesto ukljuCuju i elemente istrazivanja i
otkrivanja, Sto pobuduje osjecaj postignuca i nagradivanja kod igraca s obzirom na to da
nastavak igranja znaci otkrivanje novih tajni i dovrSavanje izazova, stoga i ovdje mozemo
povuci poveznicu s kockanjem (King, 2010). Medutim, treba uzeti u obzir da su pustolovne
igre rijetko naslovi koji direktno ukljuCuju elemente kladenja koji mogu nepovoljno utjecati

na igracevo ponasanje i emocionalno stanje.

Role-playing games (RPG)

Role-playing games, odnosno RPG-ovi, kao primjerice ,,The Witcher®, ,,Final Fantasy“ i ,The
Elder Scrolls” serijali poglavito se fokusiraju na pricu, razvijanje likova i donoSenje odluka
koje najceSée oblikuju kraj same igre. U ovim videoigrama igraci preuzimaju uloge likova
kojima upravljaju te napreduju kroz igru koja je uglavhom ispunjena raznim avanturama,
borbama i zadacima ili misijama. Glavna karakteristika RPG igara su vrlo duboko razradeni
likovi i pri¢a, gdje veé¢ spomenute strateSke odluke igraca diktiraju razvoj radnje i sudbinu

likova kojima igraci upravljaju (Bowman, 2010). Klju¢an element RPG igara jest sam sustav
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napredovanja, poznat kao ,leveling” sustav, gdje igraci sakupljaju iskustvene bodove (engl.
experience points — XP) boreéi se s neprijateljima te prelaskom misija i zadataka, Sto im
omogucuje da unaprijede vjestine i sposobnosti svojih likova. Ovakav sustav nagradivanja i
otkrivanja novih znanja moze biti vrlo motivirajuci za igrace na nacin da ih poti¢e da nastave
s igrom kako bi postigli viSe razine i otklju¢ali nove sposobnosti (Gee, 2004). Graficke
performanse i zvuk u ovim igrama igraju vrlo bitnu ulogu u stvaranju realistiChog iskustva.
Detaljno kreirani svjetovi, realisticna okruzenja i glazba koja pogoduje atmosferi doprinose
cjelokupnom doZivljaju igre te sve to omogucava igra¢ima da potpuno urone u virtualni svijet
(Bavelier i sur., 2012). Takoder, u RPG igrama su vazni ve¢ spomenuti narativni elementi,
odnosno dijalozi, susretii prica u cjelini koji dodatno obogacuju iskustvo te pomaZzu igracima
da se povezu sa svojim likovima (Ryan, 2001). Povezanost RPG igara s kockanjem
primje¢ujemo kroz mehanizme nagradivanja i napredovanja. lako u offline ili single player
igrama ovog tipa nema previSe elemenata kockanja, generalno RPG igre Cesto koriste
sustave slucajnih nagrada ili dobivanja rijetkih predmeta koji se napredovanjem dobivaju.
Ovi elementi potiCu igraCe da koriste ili vrijeme ili novac kako bi dobili zeljenu nagradu, a

zamjetno je da su isti obrasci ponaSanja prisutni i kod kockanja (King i sur., 2010).

Strategijske videoigre

Naslovi kao Sto su vrlo popularni ,,StarCraft®, ,,Civilization“ i ,,Age of Empires® serijali su
predstavnici tzv. strategijskih videoigara u kojima je glavna poanta, odnosno misao vodilja
planiranje, upravljanje odredenim resursima i donoSenje vaznih strateSkih odluka. Igranje
strateSkih videoigara poti¢e postavljanje jasno definiranih ciljeva, razmiSljanje unaprijed i
odabir strateSkih metoda za postizanje specificnih ishoda, a osim toga igraci koji igraju
ovakav tip videoigara moraju znati procijeniti i usporediti rezultate sa svojim ciljevima te
ocijeniti svoje buduée poteze (Gabbiadini i Greitemeyer, 2017). Strategijske videoigre
zahtijevaju od igra¢a da razvijaju i implementiraju ne samo kratkoro¢ne, nego i dugoro¢ne
planove kako bi postigli ciljeve koji su naj¢eSée vojna osvajanja, ekonomski razvoj ili

diplomatske pobjede (Adams, 2014). Jedna od glavnih znacajki strategijskih videoigara jest
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njihova sposobnost da poboljSaju kognitivhe vjeStine igraca, poglavito u vidu kritiCkog
razmiSljanja, prostorne orijentacije i sposobnosti rjeSavanja problema. Stru¢njaci ukazuju
na to da igranje strategijskih videoigara moZe poboljSati i sposobnost za donoSenje odluka
te pridonijeti uéinkovitom upravljanju resursima (Glass i sur., 2013). Osim toga, ove igre
takoder sadrze komponentu s upravljanja vremenom pa tako igraci nerijetko moraju brzo
reagirati na razne promjene i prilagodavati svoje taktike kako bi se ucinkovitije nosili s novim
izazovima (Johnson, 2006). Kao i navedene vrste videoigara, strategijske igre mogu
ukljucCivati sustave nagradivanja i postignu¢a koji mogu poticati igrace na produzeno i
prekomjerno igranje, a ti sustavi mogu biti slicni kockarskim mehanizmima, gdje su igraci
nagradeni za uspjeSne strategije i osvajacke poduhvate Sto u konacnici povecava osjecaj
postignuca i nagrade (King i sur., 2010). U online varijantama mikrotransakcije i kupovina
unutar igre mogu biti dodatna poveznica s kockanjem jer i ovdje igraci ulazu stvaran novac

kako bi ubrzali svoj napredak i dobili odredene prednosti u igri (Zendle i Cairns, 2018).

Sportske videoigre

Pogotovo u novije vrijeme serijali videoigara kao Sto su ,,FIFA (od 2024. ,,EA Sports FC*),
»NBA 2K“ i ,Madden NFL“ postaju izuzetno popularni zbog toga Sto omogucuju simulaciju
stvarnih sportskih dogadaja i nude igraCima iskustvo preuzimanja uloga svojih omiljenih
sportskih klubova i igraca. Napretkom tehnologije se, naravno, poboljSavaju se grafiCke
performanse ovih igara, a nerijetko izdavaci svaku godinu za redom izbacuju novu igru u
odredenom serijalu. Zanimljiv aspekt ovih videoigara jest taj da one cCesto repliciraju i
sportske taktike i razliCite strategije te tako pruzaju igraCima osjecaj sudjelovanja u pravim
sportskim dogadajima (Consalvo i sur., 2013). Bitno je naglasiti kako danas na vaznosti i
popularnosti posebice dobivaju tzv. online multiplayer verzije sportskih videoigara koje
omogucuju igraCima da se natjecu jedni protiv drugih u stvarnom vremenu (Stein i sur.,
2013). Ove videoigre ¢esto ukljucuju razne nacine igranja (engl. mode) pa su tako tu vec¢
sveprisutni i online lige i turniri, a to isto dodatno poveéava njihovu popularnost (Hamari i

Sjoblom, 2017). Online multiplayer igre ovog tipa takoder potic¢u socijalnu interakciju medu
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igraCima te im pruzaju mogucnost da se povezuju medusobno te s drugim ljubiteljima sporta
Sirom svijeta (Crawford i Gosling, 2009). Ipak, vrlo vazan aspekt, a uostalom i vec¢ regularna
pojava u svim modernim online sportskim videoigrama jest implementacija
mikrotransakcija i tzv. ,,pay-to-win“ modela igre gdje su igraci praktic¢ki primorani u nekom
trenutku kupovati virtualne predmete i poboljSanja ako Zele biti imati bolje timove od svojih
protivnika. Takvi mehanizmi, osim $to su u gaming zajednici podosta omrazeni, posebno su

[13

prepoznatljivi u ,FIFA“ serijalu unazad nekoliko godina, a ukljucuju naj¢esée kupovinu
paketica (engl. pack) koje mozZemo opisati kao oblik oot kutije u kojoj se nalaze nasumicni
igracCi ili predmeti Sto u krajnjoj liniji potiCe igrace na kontinuirano troSenje novca u nadi da
¢e dobiti nekerijetkeijakeigrace ilidodatke za svoje timove (Zendlei sur., 2019). Spomenute
prakse, razumljivo, mogu imati i negativne posljedice, posebno za mlade igraCe jer upravo
oni mogu biti podlozni potrosnji vecih iznosa novca kako bi u igri nesto osvojili, a osim toga,
ovi modeli poticu kod te populacije i ponaSanje slicno kockanju jer se ulaze novac bez

garancije Sto ¢e se dobiti zauzvrat (Uddin, 2021).

Kratko o online igrama

Online igre obuhvacaju Siroku lepezu raznih zanrova, svaki sa specificnim karakteristikama i
razliGitom razinom implementacije mehanizama kockanja. Medu najpopularnijim Zzanrovima
su engl. massively multiplayer online role-playing games (MMORPG's), kao primjerice
~World of Warcraft® i ,,RuneScape”, online strateSke igre, online kartaske igre (npr.
»Hearthstone®“) i battle royale igre (npr. ,Fortnite“ i ,PUBG“) te svaki od njih donosi
jedinstvene izazove i nagrade, ali i specifi¢ne oblike poticanja potroSnje pravog novca (Elliott
i sur.,2012). MMORPG-ovi su poznati po mikrotransakcijama koje igra¢ima pruzaju kupovinu
kozmeti¢kih predmeta, nadogradnji i drugih pogodnosti koje im poboljSavaju igracko
iskustvo, ali se kupuju u velikoj mjeri putem loot kutija Sto je opet oblik nasumi¢ne nagrade
(King i Delfabbro, 2019). Online strateske igre, poglavito MOBA i FPS Zanrovi, poput ,League
of Legendsa“, ,,Dote 2“ i ,,Counter-Strikea“ isto tako koriste slicne monetizacijske modele

gdje igrac¢i kupuju nove heroje i skinove, koji ne samo da su rijetki, nego i vrijedni pa se stoga

22



mogu dalje prodavati na sekundarnim trziStima (Zendle i sur., 2019). Online kartaske igre
oslanjaju se na sustav kartica koje igradi kupuju u obliku paketa kod kojih je sadrzaj
nasumican te takav mehanizam direktno oponasa aspekte kockanja s obzirom na to daigraci
troSe novac u nadi da ¢e dobiti rijetke karte koji suim kljuéne za natjecateljsko igranje (Turkay
i Adinolf, 2018). Battle royale igre u novije vrijeme koriste sezonske propusnice (engl. battle
passes) koje se placaju kako bi se napredovanjem i pobjedivanjem partija mogle dobivati
kutije iznenadenja i ostale pogodnosti te iako ovi predmeti u ovim igrama ne utjecu na samu
»igrivost®, Zelja za personalizacijom likova i ekskluzivhim sadrzajem potiCe igraCe na
kontinuirano troSenje (Greer i sur., 2019). Bitno je napomenuti da ¢e specificno o online
gamingu biti viSe rijeCi u daljnjim poglavljima gdje ¢e se poblize opisati specificni mehanizmi
kockanja u takvim videoigrama s obzirom ne to da su kod njih i najizrazeniji jer one uglavnom
ne funkcioniraju po ,,pay once“ modelu, ve¢ pomocu ,,drip feeda“, tj. raznih oblika sadrzaja
dobivenog putem mikrotransakcija (Cerulli-Harms i sur., 2020). O online videoigrama,

njihovim znacajkama i rizicima bit ¢e rijecCi u daljnjim poglavljima.
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3. RAZLIKE IZMEDU IGARA NA SRECU | VIDEOIGARA

3.1. Ciljevi i motivacija za igranje

3.1.1. Motivacijski model sudjelovanja u kockanju

Kockanje i igranje videoigara postale su sve viSe prepoznatljive aktivnosti koje dijele mnoge
zajednicke znacajke na strukturnoj i estetskoj razini te su kao takve obje prepoznate i
povezane u pogledu izazivanja nekog oblika Stete uslijed pretjeranog ukljuCivanja u iste (King
i sur., 2015). Ipak, stru€njaci poput Kinga i sur. (2015) ukazuju da je u gotovo svim novijim
istrazivanjima ove tematike relativno malo paZznje posveéeno fundamentalnim
karakteristikama koje diferenciraju ove dvije aktivhosti, pogotovo u situacijama, odnosno
okruzenju gdje granice izmedu kockanja i igranja videoigara pocinju blijediti. Upravo stoga
kao glavne karakteristike mogu se navesti, kod igranja videoigara: interaktivnost, igra
temeljena na vjesStinama i kontekstualni indikatori uspjeha i napretka, dok su to kod
kockanja: kladenje i mehanizmi kladenja, pretezno ishodi odredeni slu¢ajnosSc¢u te znacajke
monetizacije koje ukljuCuju rizik i isplatu igracu (King i sur., 2015). Kada govorimo o
temeljnim razlikama ova dva fenomena, prvenstveno bi trebalo naglasiti financijsku
motivaciju kod kockanja kao vrlo vazan aspekt koji ¢ini distinkciju. Tabri i sur. (2021) u svom
radu posebno naglasSavaju financijsku motivaciju kao klju¢an aspekt koji je pouzdano i
pozitivno povezan ne samo s ucestaloS¢u kockanja, ve¢ i problemati¢nim kockanjem.
Bindeov model motivacije za kockanje istrazuje razliCite dimenzije koje utjeCu na odluke i
ponasanje ljudi u kontekstu kockanja. Ovaj model pruza sveobuhvatan pregled unutarnjih i
vanjskih Cimbenika koji oblikuju motivaciju pojedinaca, nudeéi dublje razumijevanje
sloZenosti kockarskog iskustva pa ¢emo se stoga u nastavku detaljnije osvrnuti na svaku od

tih dimenzija i njihov utjecaj na ponaSanje kod kockanja.

Binde (2013) nam u svom radu pruza vrlo koherentan motivacijski model sudjelovanja u
kockanju. On obuhvacéa pet motivacijskih dimenzija u koje se ubrajaju: (1) san o osvajanju
jackpota, odnosno jako velikog dobitka i transformacija vlastitog zivota, (2) socijalne
nagrade, (3) intelektualni izazov, (4) promjena raspoloZzenja uzrokovana igranjem i

temeljni motiv za sve oblike kockanja — (5) prilika za pobjedu.
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San o osvajanju jackpota glavni je motiv kada je rije€ o sudjelovanju u lutrijskim igrama i
igrama gdje su ulozi relativno mali, postoji Sansa za osvajanje velikih svota novca. Igraci
Cesto uzivaju u fantazijama o bogatom nacinu Zivota, a takav nacin razmisljanja i produzava
te iste fantazije. Dobar primjer je Svedska gdje ljudi ¢esto kupuju instant lutrijske listice i
¢uvaju ih dosta dugo prije nego liih izgrebu, §to im omoguéava da viSe puta misle o tome da
bi taj listic mogao vrijediti jako puno novaca i kako bi im mogao promijeniti Zivot (Hedenus,
2011). Takve fantazije Cesto se koriste i u reklamiranju lutrije i lutrijskih igara (McMullan i
Miller, 2009). Veliki dobitak se zamislja kao mo¢ koja moze transformirati neciji zivot nabolje
tevizija tog dobitka ne samo da oslobada od ekonomskih problema, nego pruza i mogucnost
povecanja koli¢ine i kvalitete osobne potroSnje te primarno ostvarenje vlastitog ,,pravog ja“

(Binde, 2007b).

Dok je kockanje za neke igracCe ,,usamljenicka® aktivhost, drustvena dimenzija je ipak vazna
za mnoge te ih u krajnjoj liniji potiCe na Ceste i razliCite oblike kockanja (Binde, 2013).
Komponentu socijalnih nagrada mozemo razloziti u jo$ tri specifi¢nije vrste: zajednistvo
(komunikacija), natjecanje i dokazivanje (Binde, 2013). Kockanje sluzi za odredenu
populaciju kao nacin za okupljanje i druzenje, npr. igranje binga medu starijima, prijatelja koji
se zajedno zabavljaju na trkaliStu (konjske utrke) ili u kasinu te ljudi iz susjedstva koji se
sastaju u lokalnoj kladionici (Krauss, 2010; O'Brien Cousins i Witcher, 2004). Intenzitet ovog
druZenja moze varirati od vrlo visokog do naizgled vrlo niskog pa tako neki jednostavno vole
biti medu drugima, ali ne i nuzno komunicirati medusobno (Binde, 2013). U vidu komponente
natjecanja, kockanje kao takvo pruza etabliran i lako dostupan prostor za natjecanje Sto ga
¢ini posebno privla¢nim ljudima koji imaju natjecateljski duh (Binde, 2013). Ako uzmemo za
primjer poker, na natjecanjima se moze sudjelovati kao i na svakom drugom sportu, na
turnirima na lokalnoj, regionalnoj, nacionalnoji medunacionalnojrazini (Binde, 2013). Igraci
nekih igara u kasinu, primjerice ajnca mogu osjecati da se natjeCu protiv krupijea ili u
sportskom kladenju protiv kladionice te na to gledaju kao na izazov da ,,pobijede sustav“
(Neal, 2005). Kockanje pruza i priliku za dokazivanjem moguénosti potro$nje, vjestina i

opcéenito upoznatosti sa svijetom oko sebe (Holtgraves, 1998) te takvo dokazivanje posebno
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tijekom igre u kasinima daje kockarima priliku da steknu drustveno priznanje i status (Binde,

2013).

Neke igre nude igra¢ima da ipak utje¢u u jednoj mjeri na ishod pa tako onda oni provode
puno vremena povec¢avajuéi svoje znanje i razvijajudi vjestine za takve igre, Sto moze pruziti
intelektualno stimulirajucéi hobi i interes (Binde, 2013). Neki igraci igraju samo one igre za
koje smatraju da ukljuCuju komponentu igracke vjesStine pa nerijetko gledaju na kupce
lutrijskih listi¢a s prezirom (Binde, 2013). Dva oblika kockanja su posebno privlacnaigracima
koji vole intelektualne izazove. To je prvo poker, u svim svojim varijantama. U mnogim
zemljama se poker igre i turniri prenose preko televizije i internetskih streamova, ¢esto uz
komentatore koji raspravljaju o strategijama i izvedbi pojedinih igraca, a osim toga te
varijante pokera, poglavito Texas Hold'Em, je lako nauciti, ali zbog slozenosti jako tesko
savladati (Binde, 2013). Drugi oblik je par excellence kladenje na konje (izvanredno kladenje)
gdje umijece procjene Sansi konja za pobjedu i postavljanje optimalnih oklada na temelju tih
vjerojatnosti i kvota ukljuCuje ogroman broj informacija poput: zapisa o prethodnim

izvedbama konja, procjene trenutne forme, uvjeta staze i sposobnosti jahaca (Binde, 2013).

Mnoge igre imaju moé¢ promijeniti afektivho i emocionalno raspolozenje igraca.
Uzbudenje raste kada, primjerice igra€ binga ima samo jedan preostao broj za postizanje
dobitka, kuglica na ruletu skace po kotacu i sprema se zaustaviti na odredenom brojuiili kada
se dobiju dva asa kao pocetna ,ruka“ u Texas Holde'Em pokeru (Binde, 2013). Kockanje
moze biti i opustajuce posebice u pogledu sportskog kladenja ili kladenja na konje gdje se
popunjavanje listica poistovjeéuje s rjeSavanjem krizaljki (Binde, 2013). Sudjelovanje u
slobodnom, odnosno opustenom kockanju mozZe se sagledati kao dozivljavanje , flow-a“,
odnosno toka u kojem je aktivhost u optimalnoj ravnotezi izmedu prilika i ogranicenja,
izbjegavajuéi konfuziju i stres zbog previSe izbora te dosadu zbog premalo istih

(Csikszentmihalyi i Bennet, 1971).

Peta komponenta motivacije, Sansa za pobjedu, karakteristi¢na je za kockanje i prisutna je
u svim igrama te je to i sama srz kockanja, odnosno ono o ¢emu se u kockanju radi (Binde,

2013). Sansu za pobjedu sagledavamo kao &injenicu da u jednom trenutku pojedinac moze
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ostvariti puno vedéi iznos od onoga koji je uloZzio je kao takva, ova vizija, nabijena
emocionalnom i simbolickom modéi iz dvije domene: biopsiholoske i sociokulturalne (Binde,
2013). U biopsiholoskoj domeni, sustav nagradivanja u mozgu inducira pozitivhe osjeéaje
ocekivanja, zadovoljstva i ispunjenja kada se ocekuje i primi nesto dobro, posebno onda
kadaje to bolje i obilnije od uobi¢ajenog (Klein, 2006). Bududéi da se ¢ini da o¢ekivanje izaziva
jacu reakciju od stvarne nagrade, sugerirano je da bi ,sustav oCekivanja“ u mozgu bio
prikladniji termin za ono Sto se u literaturi navodi pod sustav ,,sustav nagradivanja“ (Klein,
2006). Takoder bio-bihevioralna nagrada za preuzimanje rizika itrazenje neceg boljegiviseg
od uobicajenog kodirana je u nasSim genima pa tako ispusStanje dopamina uzrokuje da se
usmjerimo na ponasanja koja donose vece i bolje nagrade (Arias-Carrion i Poppel, 2007). Taj
neurokemijski proces vjerojatno i doprinosi motivaciji da ljudi kockaju razli¢itim
intenzitetima (Platt i Huettel, 2008). Stoga, ljudska psiho-biologija motivira pojedince da se
upustaju u aktivnosti koje nude Sansu za pozitivhe nagrade pa tako osjecamo ugodno
iSCekivanje i zadovoljstvo kad je ista primljena (Binde, 2013). Kockanje, kao i razli¢ite igre i
uredaji, poglavito automati, su uglavnom dizajnirani za pojaCavanje iSCekivanja i isticanje
nagrada (Harrigan, 2007). U sociokulturalnoj domeni, dobitak u kockanju je u kontrastu s
pravilom reciprociteta koje upravlja ve¢inom drusStvenog Zivota (Binde, 2013). Ljudska
drusStva temelje se na nacelu reciprociteta, primjerice razmjena dobara i usluga te su te
razmjene simetriCne i uravnotezene jer se jedna stvar razmjenjuje za drugu jednake
vrijednosti (Binde, 2013). Stoga, primanje viSe nego li je osoba dala je vrlo iznimno i ugodno
te Cesto usporedivano s religijskim simbolima raja ili bozanske milosti kao neCega Sto ne
oCekuje nista zauzvrat (Binde, 2013). Sekularni ekvivalent milosti jest sre¢a, pojam koji se
Cesto koristi za objasnjavanje neocekivanih dobitaka u kockanju svih oblika pa mozemo redi
da Sansaza pobjedu ima afinitetili je istovjetna s moénim kulturnim simbolima i konceptima
od kojih svi imaju zajednic¢ku ugodnu perspektivu primanja viSe nego li je dano ili primanja

slobodno bez obaveze povrata (Binde, 2007a).

Zarazliku od igara na srecu, videoigre ne nude stvarne nov€ane nagrade za igrace osim ako
se ne radi o profesionalnim igratima, odnosno gaming turnirima te motivacija za igranje

videoigara ukljucuje neke druge komponente. lako se neke komponente od ovih preklapaju
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kao primjerice druStvena komponenta, ne moze se recCi da se ona ostvaruje u igranju
videoigara na isti nacin i kroz iste modalitete. King i Delfabbro (2019) govore da neovisno o
tome Sto videoigre ukljucuju odredene oblike monetizacije i kupovinu unutar same igre te
aktivnosti ne pruzaju mogucnost za stvarnu financijsku dobit i ne nose isti financijski rizik
kao igre na sreé¢u. Razumijevanje financijske motivacije u igrama na sreéu klju¢no bi bilo za

prepoznavanje i rjeSavanje problema povezanih s kockanjem.

3.1.2. Motivacija za igranje videoigara — pregled pristupa

Bez obzira na to Sto se igranje videoigara i sudjelovanje u igrama na sreéu u mnogim
strukturalnim pa i motivacijskim aspektima ponegdje preklapa, treba istaknuti da je
motivacija za igranje videoigara takoder kompleksna i viSeslojna te se bitno razlikuje od
motivacije za igranje igara na srec¢u. Zbog brojnih prepreka koje treba savladavati prilikom
igranja igre (npr. troSkovi, tehnicke poteskoce, vjestine koje treba nauciti), igraci trebaju
shaznu motivaciju kako bi postigli ugodno iskustvo igranja (Christoph i Tilo, 2012). Razumno
je oCekivati da ¢e osobe koje su slabo motivirane za igranje racunalne igre najcesc¢e prekinuti
proces odabira ili pripreme jer nisu spremne posvetiti energiju ili resurse potrebne za
pocetakigranjaili da ucine svoje iskustvo zabavnim (Christophi Tilo, 2012). Kako bismo bolje
razumijeli zaSto ljudi igraju videoigre, koristimo razliCite teorijske modele koji objasnjavaju

ciljeve i motivaciju.

Teorija samoodredenja

Teorija samoodredenja (Deci i Ryan, 1985) (engl. Self-Determination Theory — SDT), sugerira
da je ljudska motivacija vodena trima osnovnim psiholoSkim potrebama: autonomijom,
kompetencijom i povezanosti, a sve navedene potrebe igraju klju¢nu ulogu u objasnjavanju

zasto ljudi igraju videoigre (Ryan i sur., 2006).

U kontekstu videoigara, autonomija se odnosi na slobodu igraca da donose vlastite odluke i

kontroliraju vlastito iskustvo tijekom igranja (Ryan i sur., 2006). Videoigre, pogotovo
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suvremeni naslovi, ¢esto nude otvorene svjetove i razliCite puteve koje igraci mogu sami
istrazivati prema vlastitim nahodenjima, interesima i preferencijama. Osobe koje kroz
igranje videoigre dozivljavaju autonomiju ne samo da tijekom igranja imaju bolje rezultate,
veé puno lakSe dostizu ciljeve, a osim toga igranje videoigre im primarno sluzi kao nacin

opustanja i pruza im zadovoljstvo (Ryan i sur., 2006).

Kompetencija, slicno kao autonomija, povezana je s uzivanjem u igrackom iskustvu,
osobnim preferencijamaigracaipromjenama uraspolozenju, odnosno dobrobitiigraca prije
i nakon igranja (Ryanisur., 2006). Percepcija kompetencije takoder je povezana s intuitivnhom
prirodom kontrole igre te osje¢ajem prisutnostiili uronjenosti u igracko iskustvo (Ryan i sur.,
2006). U kontekstu videoigara, kompetencija se odnosi na osjecaj postignu¢a i majstorstva,
odnosno stupnja savladanih vjestina koje igracCi dozivljavaju dok igraju videoigre (Ryan i sur.,
2006). Videoigre koje pruzaju razlicite izazove koji zahtijevaju vjestinu, strategiju i upornost,
omogucuju igraCima da razvijaju svoje sposobnosti i osje¢aju napredak. Przybylski i sur.
(2010) objasnjavaju da igraci koji dozivljavaju visoki stupanj kompetencije tijekom igranja
imaju i ve¢u motivaciju za nastavak igranja, povec¢anu razinu samopouzdanja te da se
nerijetko i vracaju odredenim igrama kako bi ih opet prelazili nakon nekog vremena, s ciljem

da obaraju vlastita postignuca i rekorde.

Povezanost se u kontekstu igranja videoigara opc¢enito odnosi na povezanost s drugim
igraCima i zajednicom unutar igre. Mnoge videoigre nude moguc¢nost za suradnju ili
natjecanje s drugim igrac¢ima, Sto potiCe socijalne interakcije i izgradnju odnosa. Socijalna
komponenta videoigara moze biti klju¢na za motivaciju mnogih igraca jer im omogucuju da
dijele iskustva, suraduju i natjecu se s drugima (Cole i Griffiths, 2007). Primjerice, MMO igre
koje su bogate sadrzajem, pruzaju moguénosti za interakciju izmedu velikog broja igraca pa
se psiholoSka potreba za povezanosSéu takoder pojavljuje kao vazan ¢imbenik koji kod tih
igara potiCe prisutnost, uzivanje i namjeru za buduce igranje i druzenje u online okruzenju

(Ryanisur., 2006).

Ovi aspekti SDT-a pruzaju dubinsko razumijevanje motivacijskih ¢imbenika koji stoje iza

igranjavideoigara. Stoga, igrac¢i nisu samo pasivni konzumenti zabavnog sadrzaja, ve¢ aktivni
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sudionici koje traze ispunjenje svojih osnovnih psiholoskih potreba kroz ovaj medij (Ryan i
sur., 2006). Ipak, SDT nije jedini pristup, odnosno teorija kojom mozemo objasniti motivaciju

za upustanje u igranje videoigara.

Teorija upotrebe i zadovoljstva

Teorija upotrebe i zadovoljstva (engl. Uses and Gratifications Theory — UGT) objasnjava nam
zasto ljudi koriste razli¢ite medijske sadrzaje i na koji nacin ti sadrzaji zadovoljavaju njihove
specificne ciljeve i potrebe (Katz i sur.,, 1973). Teorija se temelji na nekoliko klju¢nih
pretpostavki: korisnici su aktivni sudionici u izboru medija, razli¢iti korisnici imaju razlicite
motive te korisnici biraju medije koji im pruzaju zadovoljstvo i ispunjenje njihovih potreba
(Katzisur., 1973). UGT se sastoji od tri konstrukta: postignuce, uzivanje i socijalna interakcija

(Abbasiisur., 2021).

Postignuce, koje pruza zadovoljstvo, u kontekstu igranja videoigara moze se definirati kao
teznja za stjecanjem modi i nagrada, kao i Zelja za boljim performansama u usporedbi s
drugim igracima (Abbasi i sur., 2021). Izazov je stoga najveci oblik motivacije za igranje jer
igraCi nastoje brzo prelaziti razliCite faze kako bi dovrsili izazove te su tu posebno zanimljivi
strastveni ili tzv. ,,zagrizeni“ igraCi koji posveéeno igraju videoigre. Oni su skloni usporedivati

se s drugima kako bi se pohvalili svojim postignu¢ima u igri (Abbasi i sur.,2021).

Uzivanje u ovom kontekstu odnosi se na inherentno zadovoljstvo koje proizlazi iz izvrSavanja
zadataka u igrama te je vrlo bitno u procjeni pojedinCeve Zelje za daljnjim igranjem i
sudjelovanjem u igrackim zajednicama (Abbasi i sur., 2021). Kada govorimo o uZzivanju,
odnosno zadovoljstvu, u ovaj konstrukt ubrajamo i moguénost ,bijega“ koje igranje
videoigara pruza. Videoigre omogucuju igracima da ,,pobjegnu® od stvarnosti te im pruza
priliku da urone u nerealne svjetove i avanture koje nisu dostupne u stvarnom Zivotu.
Nadalje, ukljuCivanje u igranje online videoigara radi bijega od negativnih emocija, osim §to
je bitan motivacijski ¢imbenik, ¢esto je i jedan od najrizi¢nijih prediktora razvoja problema
povezanih s igranjem (Kuss i sur., 2012; Dodig, 2013, prema Mandi¢, 2022). Ovaj aspekt

videoigara vrlo je vazan za emocionalnu regulaciju i facilitaciju anksioznosti, medutim isto
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tako moze imati negativne posljedice, posebice po mladu populaciju koja upravo i bira

videoigre kao medij za smanjivanje stresa (Klimmt i sur., 2009).

Socijalna interakcija, koja je uglavnom karakteristika isklju¢ivo online videoigara, otvara
nove kanale za komunikaciju, buducéi da igra¢i imaju priliku za ostvarivanje novih drustvenih
kontakata i njegovanje postojecih ili novih odnosa (Abbasi i sur., 2021). Igraci Cesto postaju
Clanovima online zajednica vezanih uz igre, $to im omogucava da dijele iskustva, strategije i
resurse s drugima te neovisno o tome trazi li dizajn videoigre od njih da suraduju ili se
natjeCu, ova povezanost moze imati kljucnu ulogu u identitetu tih igrac¢a i njihovom igrackom
iskustvu (Steinkuehler i Williams, 2006). Stoga, online videoigre Cesto pruzaju utociste,
posebice onima koji dozivljavaju usamljenost ili manjak samopouzdanja te ih to potiCe da

kroz Zelju za igranjem imaju barem nekakav oblik socijalnih odnosa (Abbasii sur., 2021).

Bitno je naglasiti kako, osim pozitivnih promjena u ponaSanju igraca te cjelokupnom
povecanju motivacije za igranje, svi navedeni konstrukti mogu, i esto rezultiraju, negativnim
posljedicama. Perspektiva UGT-a naglasava samougadajuce potrebe i interese koji utjecu
na motivaciju za angazman u videoigrama pa je stoga UGT relevantna teorija za istrazivanja
koja se bave slicnom tematikom jer objasnjava aktivho prepustanje i ukljucenost u

dugotrajno igranje §to moZze dovesti do ovisnosti o videoigrama (Abbasi i sur., 2021)

Bartleov model tipova igraca

tipova igraca u videoigrama, ve¢ i njihove motivacije za sudjelovanje, posebice u MMO
igrama (Bartle, 1996). Bartle (1996) identificira Cetiri glavna tipa igraca na temelju njihovih

preferencija i motivacija za igranje: istrazivace, postignute, druStvene i ubojice.

Istrazivaci (engl. explorers) su oni igraci koji su motivirani znatiZzeljom i zeljom za otkrivanjem
nepoznatog. Cesto uZivaju u istraZivanju svijeta u igrama, otkrivanju skrivenih lokacija,
rieSavanju zagonetki i razumijevanju mehanika same igre te je njihova primarna motivacija

stjecanje novih znanja i uzivanje u avanturi koju pruza slobodno istrazivanje (Bartle, 1996).
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Postignuti (engl. achievers) su igraci koji su motivirani postizanjem ciljeva i uspjeha unutar
igre. Njihov je fokus na stjecanju nagrada, unaprjedenju vjestina i rangiranju medu najboljim
igraCima te su oni obi¢no pojedinci koji nastoje zavrsiti sve misije, osvojiti sve nagrada i biti

prepoznati kao najbolji (Bartle, 1996).

Drustveni (engl. socializers) su pojedinci koji su motivirani interakcijom s drugim igracima.
Oni uzivaju u socijalnim aspektima igre, kao Sto su komunikacija, suradnjaiizgradnja odnosa
sdrugima te su to obi¢no igraci koji nerijetko sudjeluju u guildovima (fakcijamaili cehovima),

klanovima ili drugim oblicima organiziranih grupa unutar same videoigre (Bartle, 1996).

Ubojice (engl. killers) su igraci motivirani u najve¢oj mjeri natjecanjem i dominacijom nad
drugim igracima. Uzivaju u PvP (Player vs. Player) borbama i izazivanju drugih igraCa te je
njihov cilj dokazivanje vlastite superiornosti i Cesto trazenje prilike za sukob i takmicenje

(Bartle, 1996).

Ovaj model ne samo da pomaze razumjeti razliCite motivacije za igranje videoigara, vec¢
omogucava istrazivaCima i developerima igara da prilagodavaju svoje dizajne kako bi bolje
zadovoljili raznolike potrebe igraca. Takoder, model dobro pokazuje kako svaki igra¢, ovisno
0 svojoj motivaciji, bira Zanr ili vrstu videoigre koja mu najbolje odgovara. Osim toga, razliCite
demografske skupine igraca preferiraju razliCite aspekte igara, Sto se moze povezati s
opisanom tipologijom (Yee, 2006). Primjerice muski igraCi su uglavnom viSe motivirani
postignu¢ima i faktorima manipulacije/dominacije u videoigrama, dok su Zene viSe
privuc¢ene socijalnim komponentama, stvaranjem odnosa i bezbriznim istrazivanjem (Yee,

2008).

Zakljuéno o motivaciji

Razumijevanje razlika u motivaciji izmedu igara na srecéu i igranja videoigara klju¢no je iz
nekoliko razloga. Prvo, to omoguéava razvoj specificnih strategija za prevenciju i tretman
ovisnosti, prilagodenih pojedinCevim potrebama i motivacijom (Gainsbury i sur., 2014b;

Przybylski i sur., 2010). Drugo, pomaze u oblikovanju regulatornih politika koje odgovaraju
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specificnim izazovima iz svakog podrucja, primjerice zastiti potroSaca od financijskih
gubitaka prilikom igranja igara na srecu ili smanjenja nasilnog sadrzaja u videoigrama
(Griffiths, 2003; King i sur., 2010). Tre¢e, moze pruziti developerima igara smjernice za
stvaranje uravnotezenih i zdravih igrackih iskustava, potiCuci na taj nacin pozitivhe aspekte
igranja poput socijalne interakcije i suradnje (Halbrook i sur.,, 2019). Motivacija za
ukljucivanje u kockanje i igranje videoigara Cesto se preklapa, jer obje aktivhosti mogu
privuéi ljude koji traze uzbudenje, nagrade, bijeg od svakodnevnog stresa ili priliku za
socijalnu interakciju. Kod obje aktivnosti, motivi poput uzbudenja proizlaze iz osjecaja
neizvjesnostiiadrenalina, dok se bijeg od stvarnosti koristi kao nac¢in suoCavanja s osobnim
problemima ili dosadom. Osim toga, obje aktivhosti mogu pruziti osjecaj pripadnosti kroz
socijalnu interakciju — bilo putem grupnog kockanja ili igranja multiplayer videoigara s
prijateljima ili online zajednicama. Medutim, iako postoje slicnosti u motivacijskim
cimbenicima, kockanje i videoigre znacCajno se razlikuju u svojim posljedicama i
potencijalnim rizicima. Kockanje ¢esto ukljuCuje vece rizike, kao Sto su financijski gubici,
emocionalni stres i razvoj ovisnosti, gdje se motivacija za uzbudenjem ili bijegom lako moze
pretvoriti u kompulzivno i problematiéno ponasanje. Gubitak kontrole nad kockanjem moze
imati razorne ucinke na osobne odnose, financijsku stabilnosti mentalno zdravlje, Sto ga Cini
visoko rizicnom aktivnoSc¢u. S druge strane, igranje videoigara moze ponuditi pozitivnije
aspekte, poput razvoja kognitivnih i socijalnih vjeStina te pruzanja sigurnog prostora za
interakciju i u¢enje. lako i videoigre mogu dovesti do ovisniCkog ponasanja i problema kada
se koriste pretjerano, one nemaju istu vrstu neposrednih negativnih posljedica kao kockanje,
poput financijskih gubitaka. Takoder, videoigre ¢esto nude konstruktivnhe naCine angazmana

koji mogu doprinijeti razvoju strateSkog razmisljanja, timskog rada i drugih korisnih vjestina.

Shvacanje ovih sli¢nosti i razlika izmedu kockanja i igranja videoigara vazno je za
razumijevanje kako se motivacija manifestira u razli¢itim oblicima zabave i kako te aktivnosti

mogu razli¢ito utjecati na ponaSanje i dobrobit pojedinca.
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3.2. Psiholoski uéinak na igrace

3.2.1. Utjecaj na emocionalno stanje i raspoloZenje

Razumijevanje emocionalnih u¢inaka igara na sreéu i videoigara kljuéno je za razlikovanje
pozitivnih i negativnih posljedica koje svaka aktivnost nosi za sobom. Naravno, emocionalni
ucinci variraju ovisno o vrsti igre, u nekim segmentima se i preklapaju ili su vrlo sli¢ni,
medutim, prepoznavanje razlika pomaze u oblikovanju klju¢nih ucinkovitih intervencija za
poticanje pozitivnih iskustava i minimiziranje negativnih posljedica (Marchica i sur., 2019).
Ova razlika takoder moZze doprinijeti boljem razumijevanju kako razli¢iti oblici igara na sre¢u

i videoigara utje€u na cjelokupno mentalno zdravlje i dobrobit igracCa.

Uzbudenje i euforija

Uzbudenje i euforija su emocionalna stanja koja igraci vrlo ¢esto dozZivljavaju u igrama na
sre¢u. Ova stanja su najceSce povezana s trenutnim i nepredvidljivim dobitkom, koji sam po
sebi moze pruziti visok stupanj emocionalnog zadovoljstva i uzbudenja, Razliite vrste igara
na srecu, poput igara na automatima, ruleta ili lutrija su dizajnirane da aktiviraju ove
emocionalne odgovore na razliCite nacine, odnosno kroz razliCite mehanizme (Blaszczynski
i Nower, 2002). Jedan od glavnih mehanizama koji pogoduje uzbudenju u igrama na srecu
jest neposredna priroda nagrada, pogotovo kada govorimo o automatima kod kojih je ovo
zapravo i klju¢na karakteristika koja ih bitno razlikuje od ostalih vrsta igara (Chdliz, 2009).
Ovdje reakcija proizlazi iz neurobiolosSkih odgovora na neocekivane ili vrlo velike nagrade,
odnosno rezultate, koje aktiviraju sustav nagradivanja u mozgu i poticu osjecaj euforije
(Schultz, 1998). Neposredno nagradivanje, u ovom slu¢aju ne samo da povecéava uzbudenje
kod igraCa, veé i potiCe pojedince da se duze upustaju u igranje u odnosu na one koji igraju
igre s odgodenim nagradama ili rezultatima (Chdliz, 2009). Kada igra¢i dobivaju nagrade
tijekom igranja igara na sre¢u aktivira se dopaminski sustav u mozgu, Sto uvjetuje osjecaj
euforije, tj. uzbudenja, medutim, osjecaj tog istog uzbudenja u kontekstu kockanja vrlo esto
stavljamo u odnos s bioloSkim markerima koji su povezani s patoloskim kockanjem (Linneti

sur., 2011). Jedan od nedostataka fokusiranja samo na pozitivhe aspekte ocekivanja
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rezultata kockanja je Sto ne omogucuje procjenu razliCitih vrsta pozitivnih afektivnih
oCekivanja koja se razlikuju po drugim dimenzijama (Yi i sur.,, 2015). Konkretno, iako
uzbudenje i opusStanje predstavljaju pozitivhe aspekte kockanja, oni uklju¢uju dva vrlo
razlicita tipa potkrepljenja (Yi i sur., 2015). Oc¢ekivanja vezana uz nagrade odnose se na
anticipaciju postizanja Zeljenih emocionalnih stanja (kao Sto su uzitak ili zadovoljstvo), dok
se ocCekivanja vezana uz olakSanje odnose na anticipaciju uklanjanja nepoZzeljnih
emocionalnih stanja (kao $to su osjec¢aj manjeg nemira ili iritabilnosti) (Yi i sur., 2015). Iz
opisanog mozemo zakljuCiti da iako uzbudenje, koje je samo po sebi pozitivha emocija,
ceSce je karakteristika igraca koji se dugoro€no upustaju u igranje igara na srecu te igraCa

koji ve¢ manifestiraju problemati¢no ponasanje vezano uz kockanje.

Osvrnemo li se na videoigre, posebice one koje pripadaju akcijskim, avanturistiCkim ili
trka¢im zanrovima, primjecujemo kako Cesto izazivaju snazne emocije uzbudenja i
povecane razine adrenalina kod igraca. Ovi osje¢aji su dominantno rezultat intenzivnih
situacija u igri, donoSenja brzih odluka te visoke razine angaziranosti potrebne za uspjesno
igranje. U akcijskim igrama, posebice FPS ili borbenih igara, igracCi se nerijetko suocavaju s
vrlo brzim tempom igre gdje su sekunde klju¢ne za prezivljavanje ili pobjedivanje pa takve
igre stavljaju igraCe u situacije koje su sli¢ne stvarnim stresnim scenarijima, poput bitaka ili
utrka, gdje su brzi refleksi i donoSenje odluka klju¢ni za uspjeh. Ubrzan tempo same
videoigre moze rezultirati pove¢anjem otkucaja srca, znojenjem ili drugim reakcijama koje
sSu povezane s poviSenom razinom adrenalina (Kozhevnikov i sur., 2022). Anderson i Dill
(2000) u svom radu ukazuju na to da nasilni sadrzaji nekih igara dodatno pojaCavaju ove
fizioloSke reakcije, dok Kiraly i sur. (2014) sugeriraju da adrenalinski poticaji u videoigrama
mogu izazivati slicne fizioloSke odgovore kao i stvarni Zivotni, odnosno fizi¢ki stresori.
Nadalje, jedna od klju¢nih komponenti koja doprinosi osje¢aju uzbudenja u videoigrama jest
percepcija mociikontrole koju igraciimaju nad ishodom igre pa tako kroz igranje, igraci ¢esto
preuzimaju uloge mocnih likova, superjunaka, vojnika i sli¢no §to im omogucuje da
dozivljavaju situacije izvan dosega stvarnog zivota. Ovaj osje¢aj mocéi dodatno pojacava
emocionalan odgovor na igru, a samim time razinu uzbudenja i adrenalina. Osjecaj kontrole

i postignuca u videoigrama ¢esto je povezan s veéim zadovoljstvom i angazmanom igraca
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(Ryanisur., 2006). Uzbudenje u videoigrama je takoder povezano s kompetitivhoSéu pa tako
umnogim multiplayerigrama, poput MOBA ili battle royale igara, igraCi se natjeCu jedni protiv
drugih u realnom vremenu Sto poveéava osjecéaj pritiska i napetosti. Kompetitivnost stoga
moze rezultirati intenzivnim emocionalnim iskustvima, posebno u trenutcima klju¢nima
kada se odlucuje o pobjediili porazu. Upravo je kompetitivha dimenzija, koja zahtijeva brze
reakcije i strateSko razmisljanje, kljuCna za povecCanje uzbudenja i adrenalina u igraca
(Vorderer i sur., 2004). Uz uzbudenje vezemo i brojne fizioloSke promjene, npr. povecanje
otkucaja srca, povecani miSi¢ni tonus te promjene u razinama kortizola, koje su sve
pokazatelji povecanog stresa i uzbudenja tijekom igranja (Schmidt i sur., 2020). Odredeni
fizioloSki odgovori ne moraju nuzno imati negativhu konotaciju te mnogi igracCi uzivaju u
naletima adrenalina koji prati ovakve videoigre, smatrajuci ga dijelom zabave i uzbudenja

koje igra pruza.

lako igranje videoigarai kockanje dijele sliCnosti u pruzanju osjec¢aja euforije i uzbudenja kroz
izazov i neizvjesnost, njihove posljedice se znacajno razlikuju. Obje aktivnosti mogu
zadovoljiti potrebu za adrenalinom i nagradom, no kockanje Cesto nosi veci rizik zbog
financijskih gubitaka i potencijala za ovisnost. Videoigre obi¢no nemaju tako drasti¢ne
negativne ucinke te mogu kroz navedene osjecaje ponuditi konstruktivne elemente poput
razvoja vjestina i socijalne interakcije. Stoga, dok su sli¢nosti prisutne u motivacijskim

faktorima, njihovi ucinci na pojedinca i drustvo su bitno razliciti.

Osjecaj postignuca

Igre na srec¢u, posebno kada se osvrnemo na pobjedivanje u istima, ¢esto pruzaju igraima
osjecaj postignuca te taj osje¢aj moze biti znacajan motivacijski E¢imbenik koji igrace potice
da nastave s ovom aktivnosti. Kada igraci osje¢aju da su ostvarili odredeni uspjeh, ¢aki kada
je rije¢ o manjoj pobjedi, to moze potaknuti osjeéaj zadovoljstva. Trenutci trijumfa Cesto
djeluju kao pozitivho potkrepljenje te motiviraju pojedince da se ponovno upustaju u igre na
sre¢u kako bi ponovno dozivljavali iste osjecaje. Osjecaj postignucéa, iako naizgled

bezopasan, posebice u kontekstu rekreativnog kockanja, moze imati i dublje implikacije pa
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tako struénjaci poput Wood i Griffiths (2007) ukazuju na to da ovaj osje¢aj moze povecati
angazman igraca, §to rezultira poveéanjem vremena i novca uloZzenog u kockanje. lako
rekreativni igraCi kockaju kako bi se zabavili i bili u interakciji s drugima, neki Cesto
zanemaruju da osjecaj postignuca koji dobitak pruza motivira na ponovno sudjelovanje te se
tako poveéava rizik od razvoja problemati¢nog kockanja jer igrac¢i razvijaju iracionalna

uvjerenja o svojim sposobnostima i Sansama za buduce pobjede (Goodie, 2005).

Mnoge videoigre, osobito strategijske i igre s kompleksnim zagonetkama, izazivaju snazan
osjecaj zadovoljstva i postignuca. Kada igraci uspjesno savladaju izazov ili dovrSe zadatak
koji zahtjeva detaljno planiranje, logiku ili kreativhost, osje¢aju duboko zadovoljstvo koje
doprinosi cjelokupnom igrackom iskustvu. To postignuce u igrama klju¢no je za intrinzi¢nu
motivaciju pa tako struCnjaci sugeriraju da uspjesSno savladavanje izazova poti¢e osjecaj
kompetencije, sto moze pozitivho utjecati na emocionalno stanje igraca i povecati njihov
angazman (Ryan i sur., 2006). Sli¢na istrazivanja podupiru ideju da videoigre nude osjecaj
kontrole i postignuca koji je sve manje prisutan u stvarnim zivotima igraca. Djeci i odraslima
je Cesto ponudena prilika da testiraju svoje sposobnosti u okruzenju koje je istovremeno i
izazovno i podraZzavajuce te zato iskustvo igranja videoigara moze imati znacajne psiholoske
koristi. Harvey (2009) istiCe vaznost tzv. feedback loopova, odnosno mehanizama povratne
informacije vezane za napredak u videoigrama koji mogu biti pozitivni ili negativni (npr.
sakupljanje novci¢a u ,Super Mario“ igrama ili tezina i kaznjavanje za greske u ,Souls®
serijalu), ali na neki nacin ipak nagraduju igrace te povecavaju njihov osje¢aj kompetencije i

motivacije.

Igranje videoigara i kockanje oba mogu pruziti osjeéaj postignuca kroz izazove i dostizanje
ciljeva $to moze motivirati ljude da se uklju¢e u ove aktivnosti. Dok videoigre ¢esto nude
priliku za razvoj vjeStina, napredovanje i prelazenje razina $to moze dovesti do osjecaja
osobnog rasta i kompetencije, kockanje nudi osje¢aj postignu¢a kroz dobitke, koji su
nepredvidivi i privremeni. Medutim, dok osjeéaj postignu¢a u videoigrama moze biti
dugorocan i konstruktivan, kod kockanja taj osje¢aj moze brzo nestati, a neuspjesi mogu
dovesti do negativnih posljedica poput frustracije i financijskih problema, Sto stvara vaznu

razliku u u¢inku ovih aktivnosti.
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Stres i anksioznost - igre na sre¢u

Osim navedenog, igre na srecu mogu imati joS ozbiljnih u€¢inaka na emocionalno stanje
igraca pri ¢emu stres i anksioznost predstavljaju dvije vrlo ¢este posljedice. U kontekstu
ovisnosti o kockanju stres, kao takav, nije jedina negativnha stvar koja je posljedica
dugoro¢nog ukljuéivanja, veé¢ je povezana s nizom drugih fizioloSkih i psiholoskih
poremecaja, ukljucujuci poremecaje povezane sa stresom, bolesti krvoZilnog sustava i
gastrointestinalne smetnje (Morasco i sur., 2006). Nadalje strucnjaci sugeriraju kako je stres
neposredna posljedica sudjelovanja u kockanju, osobito ¢esta kada su u pitanju znacajni
financijski ulozi (Morasco i sur., 2006). Osim navedenog, stres koji igraci doZivljavaju tijekom
igranja igara na sre¢u nije samo trenutna pojava, ve¢ moze imati dugotrajnije posljedice sto
je posebno izrazeno kod igraca koji dozivljavaju stalne gubitke ili su suocCeni s problemima
vezanim za kontrolu kockanja. Kod njih se nerijetko razvija kroni¢ni stres, koji dovodi do
Sirokog spektra zdravstvenih problema, ukljucujuéi vrlo visok krvni tlak i poremecaje
spavanja (Biback i Zack, 2015). Anksioznost je joS jedan Cest emocionalni odgovor povezan
s kockanjem, odnosno patoloSkim kockanjem. Studije pokazuju da je anksioznost
uzrokovana raznim nesigurnostima koje su karakteristika igara na srec¢u, kao i strahom od
financijskih gubitaka i potencijalnog stigmatiziranja od strane drustva zbog gubitka kontrole
na kockanjem (Blaszczynski i Nower, 2002; Buchanan i sur., 2020). Osim toga, bitno je
razumjeti i negativno potkrepljenje koje se javlja kada se neugodni osjecaji anksioznosti
smanje uzbudenjem koje pruza kockanje, Sto dodatno povecava vjerojatnost nastavka
kockanja te to na kraju rezultira razvojem navika povezanim s kockanjem (Blaszczynski i
Nower, 2002). Ovi emocionalni odgovori ¢esto poti¢u nastavak problemati¢nog kockanja,
stvarajuéizaCarani krug u kojem igrac¢i pokuSavaju ublaZiti svoje negativne emocije dodatnim
kockanjem, Sto obi¢no rezultira jo§ veéim stresom i anksioznoSc¢u (Blaszczynski i Nower,
2002). S vremenom, ovi negativhi emocionalni u¢inci mogu ozbiljno naruSiti mentalno i
fizicko zdravlje igraca, potencijalno vodedi ka razvoju depresije i drugih ozbiljnih poremeéaja,
a uz to glavni su prediktori problemati¢nog i patoloskog kockanja (Rizeanu, 2013).

Razumijevanje ovih psiholoskih u¢inaka klju¢no je za razvoj adekvatnih intervencija koje bi
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pomogle igracima u prekidu ovog ciklusa te pronalasku zdravijih nacina za upravljanje

emocija.

Kompleksne emocije u videoigrama

Narativne videoigre, koje se fokusiraju dominantno na razvoj svjetova i onoga Sto se u njima
nalazi, pruzaju igracima priliku za stvaranje dubljih emocionalnih odnosa s likovima i
priCama, $to moze rezultirati snaznijim osjecajima empatije i razli¢itim emocionalnim
reakcijama. Takve igre omogucavaju igraCima da se poistovjecuju s likovima i njihovim
iskustvima na nacin koji moZe izazvati kompleksne osjecaje poput tuge, radosti i
suosjecanja. Igraci Cesto traze iskustva koja su emocionalno poticajna te uzivaju u
videoigrama koje izazivaju snazne emocionalne reakcije, ukljucujuci tugu, koja moze biti
duboko zadovoljavajuéa i vise smislena od povrsnih osje¢aja kao Sto su uspjeh ili neuspjeh
(Hemenover i Bowman, 2018). Iskustvo koje igracCi dozivljavaju kada ih dogadaiji u igranju
dirnu pruza im priliku za razmisljanje o razli¢itim pitanjima te iako se ne Zeli sugerirati da su
videoigre nuzno dublje promisSljenije od ne-interaktivnih medija, €injenica da igraCi moraju
poduzeti odredene akcije (npr. biti prisiljeni da se bore s odredenim protivnicima) ili donositi
vazne odluke Cesto potiCe igrace na kontemplaciju o svojim postupcima (Bopp i sur., 2015).
IgraCi Cesto navode kako su duboko dirnuti nakon postizanja odredenih uspjeha, poput
zavrSetka igre ili pobjede nad tesSkim protivnikom, §to nije iznenadujucée s obzirom na to da
savladavanje teskih izazova i naknadni osje¢aj kompetencije ¢esto predstavljaju glavni oblik
gratifikacije koji proizlaziiz videoigara (Oliveri sur., 2016). Medutim, uspjeh je ponekad i izvor
proturje€nih osje¢aja u ovakvim zanrovima, primjerice kada se neprijatelj prikazuje na
simpatican ili slojevit nac¢in, odnosno kada pojedinac ima mogucnost iskusiti dobar tzv.
storytelling (Bopp i sur., 2015). Zainteresiranost za odredene vrste medija, a samim time i
cijenjenje istih igra vaznu ulogu u kontekstu emocionalne angaziranosti pa tako uzivanje u
videoigrama moze biti povezano s emocionalnim ispunjenjem te razli€iti aspekti igre mogu

pridonijeti stvaranju snaznih emocionalnih iskustava (Klimmt i sur., 2009).
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Zabava kod videoigara

U odnosu na kockanje, koje kroz dugoroéno uklju¢ivanje ¢esto izaziva napetost i stres zbog
financijskih rizika, mnoge videoigre nude opustanje i zabavu kao glavne emocije.
Simulacijske videoigre, igre s otvorenim svjetovima iline-kompetitivne, odnosno ,,opustene*
(engl. casual) igre omogucuju igraCima istrazivanje, kreativnost i uzivanje bez pretjeranog
pritiska ili rizika, na nacin da se stvara iskustvo koje je viSe usmjereno na opustanje nego na
natjecanje ili postizanje odredenih ciljeva. Russoniello i sur. (2009) u svom radu ukazuju na
to kako casualvideoigre mogu znaCajno smanjitivec¢ postojeci stres i poboljSati raspolozenje
kod igraca. Takve videoigre mogu djelovati kao posebno ucinkoviti alati za regulaciju
emocija, posebice u situacijama kada je potrebno smanijiti anksioznost ili poboljSati
psiholosko stanje (Russonielloi sur., 2009). lako uz igranje videoigara Cesto vezemo napetost
i stres koji je sam po sebi rezultat natjecateljske komponente videoigara, mnogi se igracCi
ukljuCuju u iste zbog samoregulacije emocija i opuStanja, naj¢esc¢e uslijed svakodnevnih
stresova i stresova koje su taj dan iskusili na radnim mjestima (Reinecke, 2009). Studije koje
se bave istrazivanjima igranja online multiplayer videoigara Cesto istiCu komponentu
socijalne interakcije kao blagotvorni aspekt ukljuCivanja u igranje pa tako i u svom radu Kaye
i Bryce (2012) karakteriziraju spomenute videoigre kao zabavne i opustajuce upravo zbog
mogucnosti neformalnog druzenja s prijateljima ili Clanovima zajednice unutar igre. lako su
takve videoigre najceSc¢e natjecateljskog karaktera, socijalna komponenta doprinosi
osjecaju zabave i opuStanja, posebno u vidu suradnje s vlastitim timovima u kojima
pojedinci igraju pa tako igraci ¢esto gledaju na online igre kao oblik socijalne rekreacije koja
je sli¢na i pruza emocionalne koristi slicne onim socijalnim interakcijama u stvarnom svijetu

(Kaye i Bryce, 2012).

Frustracijai ljutnja kod videoigara

Frustracijai jutnja su emocije koje se pojavljuju kod uklju¢ivanja u igre na sre¢u, medutim,
kada govorimo o videoigrama takoder se mogu pojaviti, ali su uzrokovane razli¢itim

¢imbenicima. Tehnicki problemi, najéeS¢e visoka latencija (engl. ping), mogu znacajno
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ometati igracko iskustvo, posebice u online igrama gdje su brzi refleksi neophodni za uspjeh
(Howard i sur., 2014). Kada online igraci dozivljavaju prekide ili zakasnjenja (engl. lag), to
moze rezultirati gubitkom kontrole nad igrom, §to u krajnjoj liniji izaziva frustraciju i smanjuje
zadovoljstvo (Howard i sur., 2014). Dizajnerski i tehnicki aspekti igara te same mehanike, o
kojima ¢ée biti rije¢ kasnije u radu, takoder mogu biti izvor frustracije. Primjerice, igre koje
koriste tzv. ,,pay-to.win“ modele ili druge nasumicne sustave nagradivanja mogu pogodovati
stvaranju osjecaja nepravde kod igraca, posebno onda kada se trud i vjeStina ne nagraduju
na adekvatan nacin. Johnson i sur. (2015) ukazuju na to da dizajnerski aspekti, poput tezine
same igre, percepcije pravednosti, tempa ili stupnja usvajanja novih vjestina i znanja u igri
(engl. learning/skill curve) uvelike diktiraju angazman i zadovoljstvo igraca pa samim time
Cesto i izazivaju frustraciju. Nemogucénost prelaska odredenih dijelova neke videoigre
takoder moZe pogodovati i biti izvor stalne frustracije. Stru¢njaci razlikuju frustraciju u
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kontekstu igranja videoigara i dijele je na frustraciju ,u“ igri (rezultat neznanja ili
nemogucénosti prelaska izazova) i frustraciju ,pri“ igri (neznanje ili nemoguc¢nost pri
upravljanju ili razumijevanju mehanika — neupoznatost s kontrolama, stvarima unutar igre),
medutim oba oblika mogu imati daljnje negativhe efekte na igraCa kao primjerice
pojavljivanje daljnje frustracije zbog osje¢aja nekompetentnosti, manjka samopouzdanja i
odustajanja od igre (Ballou i Deterding, 2023). Granic i sur. (2014) istic¢u kako frustracija i
jutnja mogu takoder biti samo privremeni emocionalni odgovori, koji mogu djelovati kao
motivatori koji potiCu igraCe da se jo§S viSe trude kako bi savladali ciljeve u igri. Ta
dvosmislenost emocija u videoigrama ukazuje na slojevitost iskustva igranja, gdje negativne

emocije katkad mogu imati pozitivne u€inke na ciljeve, zelje i cjelokupno zadovoljstvo igraca

(Granicisur., 2014).
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3.2.2. Utjecaj na mentalno zdravlje i kognitivhe funkcije

Ovisnost o kockanju

Ovisnost o kockanju, prepoznata kao ozbiljan mentalni poremedéaj, sve viSe privladi paznju u
literaturi zbog svojih znacajnih negativnih posljedica na pojedinca i drustvo. PatoloSko
kockanje karakterizira neprestano i nekontrolirano kockarsko ponasanje, koje se nastavlja
unatocC svjesnosti o Stetnim posljedicama, ¢esto uz osjecaj nerealnog optimizma i nadanja
u veliki dobitak koji ¢e popraviti financijsku situaciju (Cowlishaw i sur., 2014). Ovo ponaSanje
obic¢no prelaziiz rekreativnog u problemati¢no i patolosko kockanje, pri ¢emu su kockari sve
viSe zaokupljeni kockanjem i zanemaruju obiteljske, drustvene i profesionalne obveze (Rash
i Petry, 2015). Takva vrsta ovisnosti Cesto koegzistira s drugim poremecajima mentalnog
zdravlja, poput depresije, anksioznosti, ADHD-a i poremecaja zloupotrebe supstanci
(Dowling i sur., 2015). Prema nekim recentnim istrazivanjima, izmedu 30% i 60% osoba s
patoloSkim kockanjem ima najmanje jedan komorbidni mentalni poremecaj (Yakovenko i
Hodgins, 2018). Ovi komorbidni poremecaji mogu dodatno komplicirati lijeCenje kockanja i
zahtijevaju integrirani pristup koji uklju¢uje kombinaciju farmakoloskih i psihoterapijskih
intervencija, poput kognitivno-bihevioralne terapije (CBT) i terapije usmjerene na
poboljSanje impulzivnosti i samokontrole (Tolchard, 2017). lako uzroci razvoja patoloskog
kockanja mogu biti viSestruki, ukljuCujuci genetske, bioloSke, psiholoske i socijalne
¢imbenike, vazno je napomenuti da je rana intervencija kljuéna za sprjeCavanje eskalacije
problema i smanjenje ozbiljnosti posljedica (Skafupova i sur., 2020). Kao progresivni
poremecaj, patoloSko kockanje ima potencijal utjecati na sve aspekte zivota pojedinca,

¢ime naglasava potrebu za holistiCkim pristupom u prevenciji i lije€enju, odnosno tretmanu.

Anksiozni poremeéaiji

Osim navedenog, ukljuivanje u igre na srecu moze znacajno povecati rizik od razvoja
anksioznih poremecéaja, a poglavito depresije. U svom radu Blaszcynski i Nower (2002) isticu
kako pojedinci skloni kockanju koriste ovu aktivnost pretezito kao mehanizam za suocavanje

s negativnim emocijama, poput stresa, tuge ili ljutnje, ali i kao svojstveni nacin za bijeg od
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istih. To znacida im kockanje pruze privremeni bijeg od stvarnostii osje¢aj kontrole, medutim
tako se povecava i njihova emocionalna nestabilnost. S vremenom, igraCi mogu postati
ovisni o kockanju kao nacinu ili sredstvu koje im pomaze u regulaciji emocija. Medutim,
anksioznost (hiperuzbudenje) i disocijacija su se pokazali kao najja¢i prediktori kod
muskaraca, dok su depresivno raspolozZenje, disocijacija i uporaba stimulansa znac¢ajno
predvidali problemati¢no i patoloSsko kockanje kod Zena (Blaszcynski i Nower, 2002).
Patoloski kockari unutar kategorije depresivnih, posebno Zene, navodno su skloniji odabiru
nacina kockanja koji su drustveno izoliraju¢i (Blaszcynski i Nower, 2002). Nadalje, u
kontekstu patoloskog i problemati¢nog kockanja, rezultati istrazivanja Barrault i sur. (2019)
ukazuju na slozen odnos izmedu motiva za kockanje (financijski, motivi poboljSanja i
suocCavanja) i psihijatrijskih simptoma (posebno depresije) kod patoloskih kockara. Dok
razliCiti motivi mogu biti temelj izbora razli€itih kockarskih aktivnosti, depresija je znatno
izraZzenija kod kockara koji igraju razliCite vrste igara, $to bi se moglo smatrati povezanim s
¢injenicom da kockari koji igraju i sudjeluju u viSe razliCitih igara pokazuju ucestalije i

ozbiljnije oblike problemati¢nog kockarskog ponasanja.

Kronicni stres

Jedan od vrlo vaznih ¢imbenika koji pridonose razvoju mentalnih poremecéaja kod kockara
jest kroni¢ni stres koji je najéeSce izazvan financijskim gubicima. Kockanje ¢esto iziskuje od
igraca ulog velikih nov€anih iznosa, a ako su gubici kontinuirani to ¢esto rezultira znacajnim
dugovima koji ne samo da utjeCu na materijalni polozaj ve¢ su uzrok i dugotrajnog
psiholosSkog stresa (Morasco i sur., 2006). Velike razine stresa, uzrokovane dominantno
financijskim problemima kao posljedicom problemati¢nog kockanja, ¢esto dovode do
ozbiljnih somatskih problema kod pojedinaca pa su tako za njih karakteristi¢ne glavobolje,
nesanica i razni drugi oblici fizickih nelagoda (Ekholm i sur., 2018). Miller i Thomas (2017)
isticu kako kockari vrlo ¢esto dozivljavaju osjecaj srama i krivnje, najcesée uslijed gubitaka,
Sto onda dovodi do socijalne izolacije. Ti osjeéaji srama i krivnje esto proizlaze ili su rezultat

percepcije vlastitog neuspjeha, ali i straha od osude od strane svoje obitelji i prijatelja. Takvi
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emocionalni odgovori mogu joS$ viSe pogorSati anksioznost i depresiju s kojoj se pojedinac
suocCava pa Cak ga i pogurati ciklus destruktivhog ponaSanja. Nadalje, depresija je mogudi
mehanizam koji objasnjava povezanost izmedu suicidalnog ponaSanja i patoloskog
kockanja, a proizlazi iz financijskih, odnosnih i pravnih kriza i gubitaka te utjecaja srama
(Battersby i sur., 2006). Financijski problemi su ovdje vrlo bitna komponenta jer osim $to
destabiliziraju trenutnu situaciju kockara, oduzimaju im osjecaj sigurnosti u buduc¢nost sto
u krajnjoj liniji dodatno pogorsava njihovu sposobnost za racionalno donosenje odluka

(Takeuchi i sur., 2020).

Stigmatizacija

Drustvena stigmatizacija kod kockanja predstavlja veliku prepreku za osobe koje ispoljavaju
problematiCne obrasce ponaSanja povezanih s kockanjem ne samo zato Sto pogorSava
njihove financijske i emocionalne teSkoce, vec¢ ih takoder sprjecava u tome da aktivno traze
pomoc¢ i podrsku (Hing i sur., 2014). Stigma koja prati kockanje ¢esto podrazumijeva vrlo
negativne predrasude koje uklju€ivanje uigre na srecu prikazuju kao moralno problemati¢no
ponasSanje ili kao znak slabosti i nediscipline kod pojedinca (Hing i sur., 2014). Takva
stigmatizacija moze rezultirati osjecajem srama koji onda vodi u ve¢ spomenutu socijalnu
izolaciju i otezava kockarima da otvoreno razgovaraju o svojim problemima i traze pomoc¢
stru¢njaka. Takiguchi i sur. (2022) u svom radu navode kako stigma povezana s kockanjem
moze imati mnogo negativnih utjecaja na mentalno zdravlje pojedinca, na nacin da ista
stigma dovodi do socijalne izolacije i smanjenja samopouzdanja pa se kockari nerijetko
povlaCe iz druStvenih aktivnosti, izbjegavaju kontakte s prijateljima i obitelji te osjecaju

nesposobnost za normalno funkcioniranje u svakodnevnom zivotu.

Kognitivne distorzije

Kockanje moze uvelike potaknuti pojavljivanje kognitivnih distorzija kod igraca, koje igraju

kljuénu ulogu u eskalaciji problemati¢nog ponasanja vezanog uz kockanje. Jedna od
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naj¢escéih distorzija jest ve¢ prije spomenuta iluzija kontrole pa tako podjedinici pogresno
vjeruju da mogu utjecati na ishod igara na srec¢u koje su zapravo u potpunosti slucajne.
Cowely i sur. (2015) objasnjavaju da igradi nerijetko precjenjuju vlastitu sposobnost da
predvide i kontroliraju ishod same igre, Sto ih vodi ka vjerovanju da ée ba$ njihova strategija
ili odredeno ponasSanje povecati Sansu za dobitak. Iluzija kontrole moze dovesti do
ponavljajucih i vrlo kompulzivnih obrazaca kockanja, bez obzira na kontinuirane gubitke
(Cowley i sur.,, 2015). JoS jedna tipi¢na kognitivha distorzija jest pogreSna percepcija
vjerojatnosti dobitka. Kockari ¢esto razvijaju kriva vjerovanja o tome koliko su blizu dobitka
ili koliko je vjerojatan uspjeh u buducénosti na temelju prethodne sekvence dobrih i loSih
rezultata u igri. Ta distorzija u literaturi je poznata kao engl. ,,Gambler's fallacy*, a oznacava
vjerovanje kockara da ¢e nakon niza gubitaka ,,sigurno® doci dobitak kako bi se izbalansirala
sekvenca, u potpunosti ignorirajuci slu¢ajnost ishoda same igre (Barron i Leider, 2010).
Ovakvo vjerovanje odrazava i pojaCava ovisnost o igrama na srec¢u, s obzirom na to da kockari
nastavljaju igrati i ulagati novac i svoje vrijeme, uvjereni da ¢e uspjeti nadoknaditi gubitke
(Barron i Leider, 2010). Goodie i Fortune (2013) navode kako su spomenute kognitivne
distorzijavrlo ozbiljne te imaju znaCajne posljedice na ponasSanje i mentalno zdravlje kockara
jerih poti¢u nadonosenjeiracionalnih odluka koje dalje produbljuju njihove probleme. Osim
toga, iste su uvelike povezane i odraZzavaju patoloSko i problemati¢no kockanje, ali isto tako

otezavaju rehabilitaciju i oporavak pojedinaca (Goodie i Fortune, 2013).

Impulzivnost

Impulzivhost se odituje u oba konteksta, ali se razlikuje u svojim posljedicama. Kod
kockanja, impulzivhost moze dovesti do znacajnih financijskih gubitaka zbog trenutnih i
nepredvidivih odluka. S druge strane, u video igrama, iako impulzivnost moze utjecati na
odluke u igri, njezine posljedice su obicno manje ozbiljne i ograni¢ene na virtualni svijet, Sto
smanjuje rizik od stvarnih, dugorocnih posljedica. UkljuCivanje u igre na sre¢u moze
znacajno utjecati na poveéanje impulzivnosti kod pojedinaca Sto rezultira donoSenjem brzih

i relativno nepromisSljenih odluka bez ikakvog promiSljanja o moguéim posljedicama.
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Verdejo-Garcia i sur. (2008) opisuju kako osobe koje imaju problema s kockanjem vrlo ¢esto
pokazuju visoku razinu impulzivnosti, Sto ih u konacnici Cini sklonijima donoSenju odluka
koje su kratkoro€no motivirane, ali dugoro¢no Stetne i destruktivne. To podrazumijeva
ulaganje velikih iznosa novca, bez promisljanja o gubicima i slu¢ajnosti same igre. Poveéana
impulzivnost u kontekstu kockanja moze vrlo lako dovesti i obi¢no jest uzrok ozbiljnih
financijskinh problema. Brevers i sur. (2012) objasnjavaju kako impulzivni kockari u
potpunosti zanemaruju dugoro¢ne posljedice ili o njima razmisljaju kao o obliku kazne koja
je mala ili beznacajna, fokusirajuéi se iskljuCivo na potencijalne dobitke, tj. kratkoro¢ne
ciljeve. Ovakva tendencija prema brzom i nepromisljenom donosenju odluka moze takoder
pogorSati mentalno zdravlje igraca, izazivaju¢i dodatan stres, anksioznost i depresiju.
Problemi u donosSenju odluka uvelike su povezani s promjenama u mozdanim funkcijama
kod kockara. S neurobioloskog glediSta, posebice patoloski kockari pokazuju smanjenu
aktivnost u prefrontalnom korteksu koji je odgovoran za planiranje, kontrolu impulsa i

donosenje smislenih i racionalnih odluka (Goudriaan i sur., 2006).

Pozitivan utjecaj videoigara

Kada govorimo o videoigrama, posebno strateSkim ili edukativnim, dokazano je da iste imaju
pozitivan utjecaj na razlicite kognitivne funkcije igraca, poput paznje, percepcije i snalazenja
u prostoru, donoSenja odluka i rjeSavanja problema (Reynaldo i sur., 2021). Osim navedenih
i akcijske video igre naime zahtijevaju od igraca da upravljaju kompleksnim situacijama,
donose brze odluke i planiraju poteze nekoliko koraka unaprijed. Redovito igranje takvih
videoigara moze poboljSati sposobnost odrzavanja paznje, kao i fleksibilnost potrebnu za
prebacivanje paznje izmedu razli¢itih zadataka $to moze biti vrlo vazna vjesStina u stvarnom
svijetu (Bavelier i Davidson, 2013). Jedna od koristi igranja videoigara jest poboljSanje
vizualno-prostornih vjeStina i snalaZzenja. Igre koje ukljuCuju kretanje i navigaciju u
trodimenzionalnom prostoru, dominantno akcijske igre i RPG-ovi te simulacije, poput
trkadih igara, mogu uvelike poboljSati prostornu percepciju igraca (Green i Bavelier, 2006).

Dokazano je da igraci akcijskih videoigara imaju puno bolju sposobnost prepoznavanja i
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praéenja objekata u prostoru u usporedbi s ljudima koji uopée ne igraju videoigre (Green i
Bavelier, 2006). Ove vjeStine nisu korisne samo pri igranju videoigara, ve¢ mogu biti vazne i u
stvarnim situacijama koje zahtijevaju od pojedinca dobru prostornu orijentaciju, primjerice
voznja i bavljenje sportom. Nadalje, neke videoigre poticu igrace na rjeSavanje problema koji
se pojavljuju u dinamiénim okruzenjima. Tu su posebno zanimljive strateSke videoigre
simulacijskog ili tzv. civilisation/city builder Zanra, primjerice ,,SimCity“ i ,,Sid Meier's
Civilization® Takve videoigre traze od igraca da razmisljaju o dugorocnim ciljevima, planiraju
mnogo poteza unaprijed i razvijaju u€inkovite strategije koje im pomaZzu u razvoju grada ili
civilizacije kojom upravljaju. Upravo zato ove igre razvijaju kritiCko razmisljanje i vjeStinu
donosenja odluka kod igraca te ih zapravo tjeraju da detaljno analiziraju i evaluiraju situacije,
procjenjuju rizike i donose optimalne i ispravne odluke u ogranic¢enom vremenu (Torres-
Loayza i sur.,, 2023). Videoigre imaju takoder pozitivan utjecaj na poboljSanje tzv.
multitasking sposobnosti igraca. Akcijske i RPG igre ovdje prednjace s obzirom na to da
igranjem istih igra¢ istodobno upravlja s viSe zadataka istovremeno, prati resurse, upravlja
likovima i reagira na prijetnje neprijatelja. Strobach i sur. (2012) ukazuju na to da igraci
videoigara, poglavito akcijskog Zanra, pokazuju bolje performanse u zadacima koji
zahtijevaju multitasking, u usporedbi s osobama koji se ne bave igranjem videoigara. Ovo su
takoder sposobnosti koje bi se mogle prenijeti u svakodnevni zivot, s obzirom na to da je u
odredenim poslovima i aktivhostima upravljanje viSe zadataka odjednom c¢esto kljuéno
(voznja automobila, kuhanje, akademske obveze...). Osim kognitivnih koristi koje su
uglavnom specificne za odredene vrste, odnosno zanrove videoigara, uklju¢ivanje u gaming
pruzaiznacajanizvor zabave i uzitka. Osim Sto videoigre omogucuju igracima da se prikljuce
i sudjeluju u aktivnostima koje ih opustaju i zabavljaju, one mogu istovremeno poticati njihov
mentalni razvoj. Granic i sur. (2014) isticu kako igranje videoigara ima utjecaj na smanjenje
stresa i poboljSanje cjelokupnog raspolozenja, posebice kada igradi dozZivljavaju osjecaj
postignuca ili uspjeha tijekom igranja. Aspekt zabave je jedan od klju¢nih za motivaciju
igraCa da nastave s igranjem i poboljSavaju svoje vjestine, a to dugoroéno moze imati i

pozitivan ucinak na njihovo kognitivno funkcioniranje i mentalno zdravlje.
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Negativan utjecaj videoigara

Dokazano je da igranje videoigara svakako moZe pruziti brojne koristi u kontekstu
raspolozZenja, zadovoljstva i kognitivnih koristi za igrace, medutim pretjerano ukljuéivanje u
iste takoder moze rezultirati i nekim negativnim posljedicama vezanim za mentalno zdravlje.
Jedan od vrlo vaznih problema koje vezemo uz pretjerano igranje videoigara jest razvoj
anksioznosti i depresije u igraca. Lemola i sur. (2015) ukazuju na to da pretjerano igranje
videoigara, posebno igranje na pametnim telefonima kasno u no¢, moze biti povezano s
rizikom od anksioznosti i depresivnih simptoma. IgracCi koji provode previSe vremena u
virtualnim svjetovima mogu dozivljavati osjecaj usamljenosti i izolacije, Sto pogoduje
manifestaciji anksioznih i depresivnih simptoma. Osim navedenog videoigre mogu imati
negativan utjecaj kada govorimo o pojavi socijalne anksioznosti, posebice kada igracCi
provode vise vremena igrajuci, nego li sudjeluju¢i u stvarnim drustvenim interakcijama.
Ovdje je opetvrlorizitna skupina mladih koji su naj¢esc¢i korisnici mobilnih igara. Wang i sur.
(2019) otkrivaju kako je ovisnost o mobilnim igrama pozitivno povezana sa socijalnom
anksioznosScéu, depresijom i usamljenoséu, a daljnja analiza razlika medu spolovima na putu
od ovisnosti 0 mobilnim igrama do ovih ishoda mentalnog zdravlja pokazala je da muski
adolescenti ¢esce prijavljuju socijalnu anksioznost kada koriste mobilne igre na ovisnicki
nacin. lako igranje videoigara moZze privremeno produziti bijeg od negativnih osjecaja
povezanih s druStvenim nedostacima, pretjerano igranje ne doprinosi razvoju ili odrzavanju
stvarnih meduljudskih odnosa te zamjena stvarnih interpersonalnih interakcija moze
dodatno pogorsati naruSavanje postojeéih odnosa, ¢ime se povecava osjecaj usamljenosti
(Wang i sur., 2019). Nadalje, pretjerano igranje videoigara moze imati i dugotrajne
zdravstvene probleme, ukljuCujucéi fizicke posljedice poput bolova u ledima, problema s
vidom i pretilosti. Ovo je podrugje predstavlja pojacan rizik kada se osvrnemo na
profesionalne, odnosno eSportigrace koji su posebno podlozni ovim rizicima upravo zato Sto
provode duge periode u pozicijama koje su neprikladne za tijelo i drzanje, dok je spomenuta
pretilost, uzrokovana dominantno sjedilackim nac¢inom zivota, povezana s opasnosti od

kardiovaskularnih bolesti i dijabetesa (Lam i sur., 2022).

48



Nasilne videoigre

Nasilne videoigre su vrlo Cesto predmet rasprava i polemika upravo zbog njihovog
potencijala da povecéaju impulzivnost i agresivnost kod igraca, poglavito kod mlade
populacije. Neka istrazivanja pokazuju da dugotrajno izlaganje nasilnim sadrzajima u
odredenim videoigrama moZe dovesti do promjena u ponasSanju koje se onda obi¢no
manifestiraju na nacin da se povecava agresivhost i impulzivnost pojedinca pa tako
Anderson i Dill (2000) navode kako nasilne videoigre mogu potaknuti igrace na donosSenje
impulzivnih odluka, bez razmatranja mogucih posljedica. Takva ponaSanja proizlaze iz
prevelike dostupnosti, odnosno izloZenosti nasilnih scenarija u igrama, gdje su brze i nasilne
reakcije zapravo nagradene. Takoder, u kontekstu nasilnih videoigara, jedan od mehanizama
koji utje€e na impulzivnost jest ve¢ spomenuta desenzibilizacija za nasilje. Carnagey i sur.
(2007) isticu kako igraci koji igraju nasilne videoigre generalno upijaju i viSe nasilnog
sadrzaja, nego osobe koje uopce ne igraju videoigre, pa tako postaju ,otporni“ na isti sadrzaj.
Zbog Cestog izlaganja nasilnim scenarijima, koji isprva mogu biti relativno blagi, Cesto
prezentirani u cartoon grafici te bez krvi i specijalnih efekata, kasnije igraCe mogu manje
uznemiravati i scenariji koji su puno intenzivniji (Carnagey i sur., 2007). Ova desenzibilizacija
moze dovesti do smanjenja empatije prema Zrtvama nasilja u pravom zivotu te pove¢anjem
tolerancije prema agresivnom ponaSanju $to dodatno povecava rizik od impulzivnih i
agresivnih postupaka (Carnagey i sur., 2007). Nasilne videoigre mogu povecati agresivnost
igraca zbog komponente socijalnog u¢enja gdje igraci usvajaju obrasce ponasanja koja vide
u igri. Adolescenti koji Cesto igraju nasilne videoigre pokazuju vecu sklonost prema
sukobima i agresivnim reakcijama u druStvenim situacijama pa im to stvara mnoge
probleme u raznim socijalnim domenama (Skola, prijatelji, obitelj) (Willoughby i sur., 2012).
Problemi u Skolskom okruzenju, sukobi s vrSnjacima te obiteljski problemi povecavaju rizik
od socijalne izolacije i dodatnih problema mentalnog zdravlja. Ipak, bitno je naglasiti kako
nisu svi igraCi jednako podlozni negativnim utjecajima nasilnih videoigara. Individualne
razlike, poput osobnosti, socijalnog okruzenja i prethodnih iskustava s nasiljem mogu
znacajno utjecati na to kako igraci reagiraju na nasilan sadrzaj. Markey i Markey (2010) u

svom radu objasnjavaju kako postoji razlika medu igra¢ima te da oni koji imaju ve¢ prisutne
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tendencije prema impulzivnosti i agresivnosti imaju i veéu vjerojatnost da c¢e ispoljavati
agresivno ponasSanje nakon igranja nasilnih videoigara, dok su s druge strane igraci s boljom

regulacijom vlastitih emocija tome manje podlozni.

Zakljuéno o razlikama

lako igre na srecu i videoigre mogu imati slicne negativne posljedice po mentalno zdravlje i
kognitivne funkcije pojedinca, poglavito u vidu impulzivnog ponaSanja i razvoja ovisnosti,
postoje neke kljucne razlike koje je potrebno uzeti u obzir. Razumijevanje ovih razlika klju¢no
je za oblikovanje ucinkovitih strategija prevencije i tretmanal/lijeCenja za osobe koje se
suocCavaju s problemima povezanim s bilo kojom od ove dvije aktivnosti. Obje aktivnosti
mogu potaknuti ovisni¢ko ponasSanje, medutim karakter i manifestacija tih ovisnosti se
razlikuje. Kockanje je obi¢no popraceno financijskim rizicima s obzirom na to daigraci ulazu
velike svote novca, Sto ih moze brzo dovesti do ozbiljnih financijskih problema i ekstremnog
stresa. Granti sur. (2010) navode kako kockanje ukljucuje ciklus gubitaka i pokuSaja povrata
izgubljenih sredstava, Sto moze u konacnici potaknuti pojavu patoloskog kockanja. Ako
govorimo o ovisnosti o videoigrama, ona obi¢no ne ukljucuje isti financijski rizik, ali isto moze
dovesti do socijalne izolacije, poremecaja spavanja i zanemarivanja drugih zZivotnih obveza.
Sve navedeno ima dugorocne posljedice za mentalno zdravlje i funkcioniranje pojedinca. U
kontekstu kognitivnih funkcija, igranje videoigara moze imati i neke pozitivhe ucinke, osobito
u aspektu poboljSanja vizualno-prostornih vjestina, paznje i rjeSavanja problema. Bavelier i
sur. (2011) ukazuju na to da igranje odredenih vrsta videoigara moze poboljSati kognitivhe
funkcije Sto je zapravo korisno uzadacima u stvarnom svijetu i profesionalnim okruzenjima.
Nasuprot tome, kockanje nema pozitivhe ucinke na kognitivne funkcije, ve¢ dovodi do pojave
i razvoja kognitivnih distorzija, primjerice iluzije kontrole i pogreSnog vjerovanja u Sanse za
dobitak Sto dalje vodi u iracionalna ponaSanja i ve¢e materijalne gubitke. Navedene razlike
sSu namvazne za razumijevanje jer sugeriraju kako svi oblici intervencija za domenu kockanja
i domenu videoigara trebaju biti specifi¢ni za svaku aktivnost. Dok bi intervencije za kockanje

trebale imati fokus na metodama za smanjivanje kognitivnih distorzija i financijskog stresa,
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pristup usmjeren na prekomjerno igranje videoigara bi trebao u vidu imati socijalne aspekte,
upravljanje s vremenom i balans stvarnog i virtualnog zivota. U konacnici razumijevanje
specificnih karakteristika obje aktivnosti klju¢no je za razvoj adekvatnih strategija koje ¢e

ciljati specificne psiholoske i kognitivhe probleme vezane uz te aktivnosti (King i sur., 2010).
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4. SLICNOSTI IZMEBPU IGARA NA SRECU | VIDEOIGARA

4.1.Tehnoloski aspekti

4.1.1. Online kockanje i igranje videoigara

Online kockanjeiigranje videoigara predstavljaju dvije vrlo popularne aktivnosti u digitalnom
dobu. Obje aktivnosti privlace milijune korisnika, medutim, razlikuju se po svojim ciljevima,
motivaciji korisnika i potencijalnim opasnostima i rizicima. Online kockanje se generalno
povezuje s financijskim rizikom (Columb i O'Gara, 2018), dok igranje online videoigara, koje
je uglavnom prihvaceno kao rekreativna aktivnost, isto nosi odredene rizike, poput ovisnosti

(van Rooij, 2011).

Jedna od najznacajnijih promjena u svijetu kockanja u posljednja dva desetlje¢a bila je
povec¢ana dostupnost kockanja putem interneta, ukljucujuéi mobilne uredaje (Gainsbury,
2015). Kockanje putem interneta najbrze je rastuci oblik kockanja i mijenja nacin na koji se
kockari upustaju u ovu aktivnost, a zbog visoke dostupnosti, atraktivhog sucelja i lakoce s
kojom se novac moze potrositi, izrazene su brige da bi online kockanje moglo povecati stope
prevalencije problemati¢nog kockanja (Gainsbury, 2015). U ovom kontekstu pojam online
kockanja uklju€uje razne oblike modaliteta igara na srec¢u koje se nude putem uredaja
povezanih s internetom, ukljucujuci racunala, mobilne telefone, pametne telefone, tablete i
digitalnu televiziju (Gainsbury, 2015). S druge strane, igranje videoigara podrazumijeva Sirok
spektar aktivnosti koje mogu varirati od vrlo jednostavnih igara, namijenjenih za jednog
igraca pa sve do vrlo sloZzenih multiplayer online igara koje uklju€uju komunikaciju i suradnju
s velikim brojem igraca. Sve viSe igraca igra online igre, s prijateljima, obitelji i potpunim
strancima, prelazeci velike geografske udaljenosti i zamagljujuéi ne samo kulturne granice
vec i generacijske razlike, socijalno-ekonomske razlike i jeziCne barijere, a velika koli¢ina
vremena uloZena uigranje online videoigara takoder moze znaciti da one pruzaju kvalitativho
drugacija iskustva u odnosu na konvencionalne igre (Granic i sur.,, 2014). U osnovi i
tradicionalne ili single player i online videoigre mogu ukljucivati sli¢ne ciljeve, a po strukturi
se razlikuju uglavnom po broju igraga. Zbog svoje socijalne komponente videoigre danas,
kao i one koje su u planu za razvoj u bliskoj buduénosti, predstavljaju jedinstvene oblike

igrackih iskustava upravo zbog svoje interaktivnosti i moguénosti za druzenje, komunikaciju
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i suradnju u online okruzju (Granic i sur., 2014). Popularnost, blagodati, ali i rizici vezani za
ovu aktivnost mnogo su vazniji i relevantniji za proucavanje nego li iste navedene stvari koje
vezemo za tradicionalan (engl. single player gaming) iz jednostavnog razloga S§to preko 70%
igraCa igra videoigre s drugima (ili uzivo s druStvom ili online) (Entertainment Software
Association [ESA], 2024). Unato¢ razli¢itim ciljevima i online kockanje i igranje videoigara
dijele neke zajednicke karakteristike koje podrazumijevaju visoku razinu interaktivnosti i
dostupnosti. Te karakteristike ¢ine ove dvije aktivhosti posebno privlacne korisnicima, ali
takoder stvaraju i mnoge izazove u smislu regulacije i zastite potrosaca. Razumijevanje tih

sli¢nosti klju¢no je za procjenu stetnih uc€inaka i procjenu utjecaja na drustvo i pojedinca.

Online kockanje

Napredak u tehnologiji je uvelike omogucio razvoj online kockanje, a vrlo bitnu ulogu u tome
imaju softverske platforme koje omogucéuju igranje na daljinu. Te platforme nastoje
osiguravati stabilnost, sigurnost i pouzdanost pa se na taj nacin igraCima pruza mogucénost
sudjelovanja u vrlo razli¢itim oblicima kockanja (Auer i Griffiths, 2013). Online platforme za
kockanje koriste sofisticirane algoritme, tj. ve¢ spomenute algoritme za generiranje
slucajnih brojeva (RNG), Sto osigurava pravednost u igrama poput pokera, igara na
automatima i ruleta. Park i Griffiths (2007) navode kako softverski inZenjering ovdje igra vrlo
vaznu ulogu u smislu odrzavanja integriteta igara, a upotreba RNG algoritama, osim $to je
nuzna, jedan je od glavnih razloga zasto sve viSe korisnika vjeruje i usmjerava se k online
kockanju. Sigurnost online transakcija je jedna od najvaznijih znacajki ovog oblika kockanja
pa tako, zbog njegove prirode, ono ukljucuje ucestale transakcije koje zahtijevaju visoku
razinu sigurnosti. To se osigurava enkripcijom podataka i sigurnosnim protokolima koji sluze
kao dijelovi softverskih rjeSenja te time omogucéuju adekvatno prenoSenje osjetljivih
informacija izmedu korisnika i platforme koju on koristi. Implementacija sigurnosnih mjera
je klju¢ za sprjeCavanje prijevara i zaStitu korisnika od malignih, odnosno neovlastenih
pristupa, S§to u konacnici pove¢ava povjerenje igraca u online platforme za kockanje

(Gainsbury i sur., 2013). Osim sigurnosti transakcija, zaStita osobnih podataka korisnika
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predstavlja joS jedan vrlo vazan aspekt online kockanja pa tako regulatorni okviri, poput
Opée odredbe o zastiti podataka (GDPR) u EU, postavljaju vrlo stroge standarde za
prikupljanje, pohranu i obradu podataka korisnika, sve s ciljem prevencije prijevare i zastite
korisnika (Pavlovic, 2018). NeposStivanje istih regulativa mozZe rezultirati visokim kaznama za
tvrtke, kao i gubitkom povjerenja od strane korisnika. Online kockarske platforme nude Sirok
spektar igara, ukljucujuci sportsko kladenje, poker, kockarske automate, rulet, bingo,
blackjack i slicno. Ove igre zbog svoje dostupnosti, prakticnosti i raznolikosti, a i zbog
cinjenice da igraCi mogu pristupiti svojim omiljenim igrama s bilo kojeg mjesta i u bilo koje
vrijeme posebno privlace svoju publiku (Gainsbury, 2015). Fiedler i Wilcke (2011) navode
kako online kockanje nudi moguénost igranja protiv drugih igraca, Sto dodatno povecava

uzbudenje i natjecateljsku atmosferu, a samim time i privlacnost ovakvog nacina kockanja.

Rizici online kockanja

Online kockanje sa sobom nosi razlicite rizike medu kojima je najznacajniji rizik od razvoja
ovisnosti. Stru¢njaci ukazuju na to da je online kockanje povezano s veéim stopama
problemati¢nog kockanja u usporedbi s onim tradicionalnim (Griffiths i sur., 2010). Lakoca
pristupa, konstantna dostupnost i brzina ovakvog nacCina kockanja na internetu mogu
pridonijeti ovisnosti, posebice osvrnemo li se na mlade skupine (Gainsbury, 2015). Online
kockari su heterogena skupina, iako se u literaturi najéeS¢e spominje muska populacija, s
nizim stupnjem obrazovanja i veé¢im financijskim dugovima, a utjecaj ovog nacina kockanja
na probleme povezane s njim ovisi o nizu individualnih, socijalnih i okoliSnih varijabli
(Gainsbury, 2015). Kako se online kockanje nastavlja razvijati i kako se sudjelovanje,
posebno medu mladima koji su vrlo upoznati s tehnologijom i online trgovinom, povecéava,
vjerojatno ¢e se pojaviti i novi problemi povezani s ovim fenomenom (Gainsbury, 2015).
Financijski gubici su isto veliki rizik povezan s online kockanjem. Navodi se kako pristup
online kockanju rezultira, osim nenamjernim, i ubrzanim troSenjem te troSenjem velikih
iznosa novca (Siemens i Kopp, 2011). Navedeno je vrlo ¢esto rezultat prebacivanja pravih

sredstava u virtualne valute koje su potrebne za igranje odredenih igara na sreéu pa je i
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kontrola nad tim valutama puno manja, odnosno igraci ne dozivljavaju novac koji posjeduju
uigrina nacin na koji bi dozivljavali novac kojiimaju na kreditnim karticama (Siemens i Kopp,
2011). Takoder, jos jedan veliki problem s online kockanjem u kontekstu brze i nekontrolirane
potroSnje jest privlacnost i jednostavnost korisni¢kog sucelja (engl. user interface — Ul) $to
dodatno povecava vjerojatnost za kontinuiranoigranje. Ul u online igrama na sreéu, posebice
osvrnemo li se na mobilne platforme, je prvenstveno jednostavan i primamljiv za koriStenje,
nema puno nepotrebnog sadrzaja te Cesto nudi auto-spin moguénost, pogotovo kod igara na
automatima (Alizadeh, 2022). problematika dostupnosti online kockanje medu
maloljetnicima predstavlja ozbiljan problem. Maloljetnici koji su izloZeni online kockanju,
obi¢no zbog nedovoljnih regulacija i kontrola, posebno su rizi¢na skupina, a €injenica da
svaka treca platforma za online kockanje uspijeva onemoguciti pristup maloljetnim igracima
nije ohrabrujucéa (Griffiths i Parke, 2010). Problem se i dalje nadzire u tome da organizatori,
odnosno platforme ne implementiraju odgovaraju¢e mjere za verifikaciju starosti, a osim
toga nemaju mogucénost povezivati profile igraCa i identitet na kreditnim karticama, koje

maloljetnici uglavnom jo$ ne posjeduju (Griffiths i Parke, 2010).

PEGI sustav u videoigrama

PEGI sustav, koji oznacava Pan-European Game Information, igra klju¢nu ulogu u regulaciji
sadrzaja video igara i pruzanju korisnih informacija potroSacima o prikladnosti igara za
odredene dobne skupine. Uveden je 2003. godine, a koristi oznake za dobne skupine,
ukljuCujuci 3, 7, 12, 16 i 18, kako bi omogucio korisnicima, posebno roditeljima, da bolje
razumiju sadrzaj igre i njenu prikladnost za djecu i mlade (Bansch, 2019). Osim dobi, PEGI
oznake takoder pruzaju informacije o specificnim vrstama sadrzaja, kao $to su nasilje,
seksualni sadrzaji i uporaba droge, §to omogucava potroSacima da procijene prikladnost
igre za svoju djecu (Bansch, 2019). S obzirom na to da mnoge moderne video igre integriraju
elemente slicne kockanju, kao Sto su mikrotransakcije i lootboxevi, PEGI sustavima dodatnu
vaznost u informiranju potro$aca o potencijalnim rizicima. Ovi elementi mogu imati slicne

psiholoske efekte kao kockanje, ukljuéujuéi poticanje impulzivhog ponaSanja i razvijanje
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ovisnickih sklonosti, §to je dokumentirano u istrazivanjima koja povezuju igre s kockanjem
(Delfabbro i King, 2023). Stoga, pravilna oznaka i informiranje putem PEGI sustava pomaze
roditeljima i korisnicima da donesu informirane odluke o tome koje igre su prikladne za
mlade korisnike, ¢ime se smanjuje rizik od potencijalnih negativnih posljedica povezanih s

kockanjem i njegovim utjecajem na djecu i mlade.

RNG u kockanju i videoigrama

Algoritmi za generiranje slucajnih brojeva (RNG) klju¢ni su za osiguranje nepredvidivosti u
oba konteksta. U kockanju, RNG se koristi za stvaranje nasumicnih rezultata u igrama poput
igara na automatima i kartaskih igara, Sto osigurava da svaki ishod bude slucajan i
nepredvidiv, Cime se osigurava integritetigre i pravila (Poon, 2013). Sli¢ni algoritmi koriste se
i u video igrama za generiranje nasumicnih dogadaja, nagrada ili izazova, kao S$to su
lootboxevi i drugi elementi koji donose varijabilne rezultate, dodajuci sloj nepredvidivosti i
uzbudenja (Zendle i Cairns, 2018). Kao i u kockanju, RNG u ovim mehanizmima moze
potaknuti impulzivnho ponaSanje i razviti ovisnicke sklonosti kod igraCa, jer nasumicne
nagrade i neizvjesnost mogu izazvati psiholoSke efekte slicne onima u kockanju.
Razumijevanje funkcioniranja RNG algoritama i njihove primjene u oba konteksta pomaze u
prepoznavanju potencijalnih rizika i u formuliranju regulacija koje mogu smanjiti negativne

posljedice povezane s impulzivnim i ovisni¢kim ponasanjem.

Regulacija online kockanja

Regulatorne politike online kockanja razlikuju se od zemlje do zemlje, medutim ciljevi ostaju
isti: zaStita potroSaca, osiguravanje pravednosti igara i sprecavanje kriminalnih aktivnosti,
primjerice pranja novca (Fiedler, 2018). U mnogim drzavama postoje odredena regulatorna
tijela, primjerice u Ujedinjenom Kraljevstvu postoji Komisija za kockanje (UK Gambling
Commission), koja nadziru rad kockarskih operatera, ali i osiguravaju odgovorno

promoviranje i oglasavanje (Gainsbury, 2010). Licenciranje je stoga klju¢an dio regulacije jer
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osigurava da samo operateri koji ispunjavaju stroge standarde mogu legalno nuditi usluge
online kockanja. Mjere zaStite korisnika imaju takoder vaznu ulogu u smanjenju rizika
povezanih s kockanjem, a tu su u primarnom fokusu ovisnost i financijski problemi (Wood i
Griffiths, 2010). Kockarske platforme obvezne su implementirati alate za odgovorno
kockanje, a to ukljucduje moguénost samo-iskljuéivanja korisnika, limit na postavljanje
depozita, limit na vrijeme igranja, ogranicenje uloga i ograniCenje gubitaka (Wood i Griffiths,
2010). Te mjere osmisljene su kako bi se korisnicima pomoglo u zadrZzavanju kontrole nad
svojim aktivnostima i izbjegavanju negativnih posljedica koje mogu nastati usred pretjeranog
kockanja. Kao $to je navedeno, postoje i strogi propisi za oglasavanje i promociju online
kockarskih usluga. Takvi propisi imaju za cilj zastitu ranjivih i rizicnih skupina, poglavito
adolescenata. Ovo i dalje predstavlja jako veliki problem, pogotovo u vidu sportskog online
kladenja (poglavito nogomet u Europi), gdje sponzorstva online organizatora i dalje igraju vrlo
veliku ulogu te isti organizatori uspijevaju promovirati svoje usluge reklamiranjem na
sluzbenim dresovima sportskih klubova, preimenovanjima stadiona (npr. Bet365 Stadium -
Stoke City, Engleska) te putem TV reklama, unato¢ politikama koje bi to trebale zabraniti

(Lopez-Gonzalezi sur., 2017).

Osvrnemo li se na regulaciju u kontekstu online videoigara, dominantno zbog pokuSavanja
suzbijanja ovisnitkog ponasSanja, nailazimo na €injenicu da ista ili ne postojiili da je uvelike
ograniCena (Zhan i Chan, 2012). Dok je u Kini i dalje aktualan OGAAS-a (Online Game Anti-
Addiction System) koji ograniCava vrijeme igranja za maloljetnike na odredeni broj sati
dnevno, vecina drugih zemalja svijeta ne implementira slicne programe koji su specificno
razvijeni za regulaciju i kontrolu vremena igranja video igara medu maloljetnicima (Zhan i

Chan, 2012).

Online videoigre - sigurnosni aspekti i nove tehnologije

Online videoigre dostupne su na raznim platformama, ukljuCujuéi osobna rac¢unala (PC),
konzole (PlayStation i Xbox) i mobilne uredaje (pametni telefoni i tableti). Platforme se

uglavnom razlikuju po tehni¢kim moguénostima pa tako PC igre pruzaju puno vecéu
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fleksibilnost u pogledu grafickih postavki i modificiranja u odnosu na konzole koje ipak imaju
prednost u pogledu konzistencije s kontrolama. Mobilne igre u zadnjih desetak godina
dozZivljavaju ubrzan porast popularnosti, a sve je to naravno uvjetovano razvojem
telekomunikacijskih tehnologija pa tako sve viSe i viSe povremenih, tzv. rekreativnih igraca
bira pametne telefone kao primarnu platformu za igranje najdrazih igara (Mayra i Alha, 2020).
Drustvene interakcije postale su glavni Cimbenik i kljuéni element online videoigara,
posebice u onim igrama koje se igraju u stvarnom vremenitu. Igre poput ,,Fortnite“i ,League
of Legends“ omogucuju igracima konstantu komunikaciju, cesto putem glasovnih kanala pa
to dalje pogoduje stvaranju bogatih online zajednica i potiCe suradnju medu igracima (Tyack
i sur., 2016). DruStvena komponenta igra kljucnu ulogu u zadrzavanju igraca i stvaranju
lojalne baze korisnika pa nije ¢udo Sto i sami developeri nastoje osigurati prijateljsko
raspolozenje u svojim gaming zajednicama na nacCin da redovito aZuriraju igre novim
sadrzajima te i sami sudjeluju u raspravama unutar zajednice putem drustvenih mreza
(Tyack i sur., 2016). Sigurnosni aspekti postaju vrlo vazni u svijetu online videoigara,
pogotovo ako uzmemo u obzir da igre Cesto ukljuCuju osobne podatke i financijske
transakcije. Sigurnosni izazovi ukljucuju zastitu od hakiranja, sprjeCavanje prijevara te
zastitu djece od neprimjerenog sadrzaja i cyberbullyinga. S obzirom na sve metode varanja,
napada i hakiranja, programeri online igara razvili su nacCine za suzbijanje tih metoda
zaobilaZenja sigurnosti igara pa je tako jedan od najrasprostranjenijih nacina suzbijanja ovih
napadaca i hakera koriStenje dvofaktorske autentifikacije (Parizi i sur., 2019). Ova metoda je
koriStena od strane mnogih gaming kompanija i servisa poput Valvea, koji koristi Steam
Guard i Blizzarda, koji koristi Blizzard Authentication, a stvara barijeru za one koji pokuSavaju
ukrasti racune (Parizi i sur., 2019). Takoder, mnoge igre, poglavito MOBA Zanr, ukljuCuju
razliCite alate za prijavljivanje neprimjerenog i nepoZeljnog ponaSanja Cime se osigurava
sigurnije i opustenije okruzenje za igrace (Farndale, 2019). Interaktivhost u online igrama
prosSirena je primjenom umjetne inteligencije (Al) i proceduralnog generiranja sadrzaja. Al
omogucuje dinamicne i prilagodljive protivnike u igrama, dok proceduralno generiranje
sadrzaja omogucuje stvaranje unikatnih iskustava za svakog igraca. Na primjer, igre poput

»NO Man's Sky“ koriste proceduralno generiranje za stvaranje ogromnih svemirskih svjetova
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koje igraCi mogu istrazivati online, pri ¢emu svaki igra¢ moZe dozivjeti razlicite planete i
ekosustave. Ove tehnologije omoguéuju online igrama da budu nepredvidive i raznovrsne,
povecéavajuéi dugovjeénost igre (Yannakakis i Togelius, 2018). Jedan od najnovijih i
igranje videoigara putem interneta bez potrebe za preuzimanjem iinstaliranjem. Igre se igraju
na udaljenim serverima, a igracCi zapravo dobivaju video stream igre na vlastitim uredajima.
Takva tehnologija omogucuju igranje vrlo zahtjevnih online videoigara na uredajima koji
inace ne bi mogli podnijeti velike hardverske specifikacije odredenih naslova, $to u konacnici
znacajno Siri dostupnost online videoigara (Cai i sur., 2016). Primjeri ovih platformiza gaming
su ,Google Stadia“ i ,,NVIDIA GeForce Now“ koje omogucuju online igranje videoigra u
visokoj razlu€ivosti s minimalnom latencijom, ¢ime se osigurava kvalitetno iskustvo igranja

(Caiisur., 2016).

Zakljuéno o online igrama na srecu i videoigrama

Online kockanje i videoigre koriste napredak tehnologije kako bi stvorili posebno igracko
iskustvo koje je ujedno privlacno i interaktivno te drzi igraCe angaziranima. Primjetno je da
obje aktivnosti koriste sofisticirane graficke prikaze, brza i zabavna sucelja i mehanizme
povratnih informacija koji se temelje na nagradama pa samim time potiCu nastavak igranja.
Elementi gamifikacije, odnosno razli€ite razine/nivoi, bodovanje i nagrade, prisutni su u obje
aktivnosti, a sluze kako bi povecale interes korisnika (King i sur., 2010). Rizici povezani s ove
dvije aktivhosti Cesto se preklapaju, posebice u pogledu mentalnog zdravlja i razvoja
poremecaja, a dovode i do sli¢nih problema, primjerice ovisnosti, pove¢anog stresa,
anksioznosti, depresije, osobito onda kada igraci gube kontrolu nad ponasanjem. Strucnjaci
ukazuju na to da se isti mehanizmi koji izazivaju ovisnost u kockanju, kao primjerice slu¢ajne
nagrade, koriste i u online videoigrama (Zendle i Cairns, 2018). Preklapanje izmedu ove dvije
aktivnosti postaju u novije vrijeme sve izrazenije zbog slicne tehnologije, zajedni¢kih baza
korisnika i motivacije za igranje. Naravno, obje aktivnosti koriste digitalne platforme koje

omogucuju lako sudjelovanje, a ¢esto ciljaju i odredene demografske skupine, posebice
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mlade odrasle osobe koje su tehnoloSki pismene i traze odredene, uzbudljive oblike zabave
(Gainsbury i sur., 2015). Dodatno, motivi za uklju€ivanje u obje aktivnosti, poput Zelje za
bijegom od stvarnosti, postizanja uspjeha ili socijalne interakcije, ¢esto su sli¢ni, §to
dodatno pridonosi preklapanju. Razumljivo je da sve veée konvergiranje videoigara i
kockanja moZe imati ozbiljne implikacije za odgovorno koriStenje jedne i druge aktivnosti

(Gainsburyisur., 2015).

4.1.2. Elementi kockanja u videoigrama

U zadnjem desetljecu online videoigre napreduju na nacin da pocinju ukljucivati elemente
koji su sli¢ni tradicionalnom kockanju te sve to izaziva znatnu paznju kod igraca. Ti elementi
podrazumijevaju uporabu raznih mehanizama poput: mikrotransakcija, lootboxeva, gatcha
mehanizama i slicnih sustava, a zajednicko obiljezje svih njih je kupovina nasumicnih
nagrada pravim novcem pa mozemo zakljuciti da se koncept igranja videoigara sve viSe
priblizava konceptu kockanja. Stru¢njaci sugeriraju kako navedeni elementi mogu biti rizi¢ni
¢imbenik za pojavu ovisniCkog ponaSanja vezanog za kockanje, posebice kod mlade
populacije (King i Delfabbro, 2019). Takoder, bitno je naglasiti kako reguliranje ovakvih praksi
postaje imperativ s obzirom na sve ¢eSc¢e pojavljivanje u gotovo svim suvremenim online

videoigrama (Zendle i Cairns, 2018).

Mikrotransakcije

Jo§ uvijek postoji vrlo malo istrazivanja koja se bave tematikom i ispitivanjem
mikrotransakcija dostupnih igra¢ima te kakav utjecaj iste imaju na njihovo psiholoSko stanje
(Gibson i sur., 2022). Mikrotransakcije, u kontekstu online gaminga, uzimamo kao krovni
pojam za sve elemente koje bi mogli opisati kao element kockanja u videoigrama pa tako
ovdje spadaju svi ostali kockarski mehanizmi, kao primjerice: virtualne valute, lootboxevi,
battle passovi, itd. (Gibson i sur., 2022). Kada pojam mikrotransakcija stavimo pod povecalo
bitno je naglasiti kako u videoigrama postoje ogranicene mogucénosti za stjecanje

financijskih nagrada u stvarnom svijetu pa se tako sugerira da odredene znacCajke
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mikrotransakcija dijele strukturne sli¢nosti s popularnim oblicima kockanja te da koriStenje
pravog novca za njihovu kupnju moze navesti igrace da prijedu na prave oblike kockanja u
kojima se koristi pravi novac (Gibson i sur., 2022). Ovaj koncept stvara direktnu poveznicu
izmedu online videoigara i kuckanja jer je u fokusu nepredvidivost nagrade te igraci troSe
novac za dobivanje posve nasumicnih predmeta (Zendle i Cairns, 2018). Vazno je uzeti u
obzir da je ovo postala ustaljen mehanizam u gotovo svim novim naslovima videoigara pa to
rezultira da je i ciljana populacija, odnosno baza igraca pod povec¢anim rizikom, poglavito
mladi igrac¢i i djeca koji su skloni donoSenju impulzivhih odluka vezanih za kupnju
kozmetickih dodatka u igrama koji im zapravo ne donose nikakvu posebnu prednost (King i

sur., 2010).

Lootboxevi

Lootboxevi predstavljaju virtualne kutije ili pakete u online videoigrama koji sadrze
nasumic¢no odabrane nagrade. Vazno je znati kako osim kupnjom, igraCi mogu i zaradivati
ove kutije u igrama, samo §to je taj proces puno duzi i mukotrpniji od jednostavne kupnje
istih (Moshirnia, 2018). Najvaznija znacCajka lootboxeva je nasumicnost, §to znaci da igraci
ne znaju Sto ¢e dobiti prije nego Sto otvore kutiju. Neke igre nude uvid u Sanse koje postoje
za dobivanje stvari odredene vrijednosti, tj. developer blogovi te sluzbene web stranice
videoigre prikazuju postotke za odreden raritet stvari u kutiji. Ovaj element uvelike podsjeca
na kockanje jer igraci jednostavno ulazu novac u nadi za nasumi¢nu nagradu (Drummond i
Sauer, 2018). Brojna istrazivanja potvrduju ovu povezanost te se istiCe da lootboxevi dijele
nekoliko klju€énih karakteristika s tradicionalnim kockanjem, poput nepredvidivosti ishoda i
sustava nagrade koji poti¢u kontinuirano sudjelovanje (Zendle i Cairns, 2018). Prema Zendle
i Cairnsu (2019) postoji snazna korelacije izmedu potroSnje na lootboxeve i problemati¢nog
kockanje, osobito medu mladom populacijom. Rezultati istrazivanja sugeriraju ili da
lootboxevi djeluju kao ulazna to¢ka za problemati¢no kockanje ili da su ljudi s problemima s
kockanjem skloniji troSenju viSe na lootboxeve, ali u svakom slucaju, vjeruje se da ovi

rezultati ukazuju na dobar razlog za regulaciju istih (Zendle i Cairns, 2019). Macey i Hamari
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(2019) isticu kako lootboxevi mogu izazivati znaCajan stres medu igracima upravo zbog
neizvjesnosti i potencijalnih rizika u smislu financijskih gubitaka. To nam sugerira da osim
regulatornih, postoje i eticki i psiholoski izazovi u vezi s ovom pojavom. KoriStenje
mikrotransakcija u vidu lootboxeva je vrlo profitabilno za gaming kompanije pa to vjerojatno
i objasnjava zaSto se ta praksa i dalje nastavlja unatoc javnim kontroverzama i rizicima od
regulacije (Abarbanel, 2018). JoS$ jedna vrlo bitna stavka koja je karakteristiCna za lootboxeve
jestzagarantiran dobitak, odnosno garancija dobitka vrijedne nagrade nakon dovoljnog broja
otvorenih kutija, Sto dalje motivira igraca na otvaranje pa samim time moZze razviti
kompulzivhe obrasce sliche onima kod kockanja (Kao, 2019). RazliCite zemlje pa tako i
razliCite jurisdikcije usvajaju razli¢ite pristupe kod reguliranja lootboxeva. Neke zemlje poput
Belgije i Nizozemske u odredenim igrama zakonski obvezuju kompanije da prikazu Sanse za
dobitak odredenim postotkom, a u nekim igrama ¢esto i onemogucuju u in-game shopovima
prikaz sekcija s lootboxevima (Macey i Hamari, 2019). Druge zemlje joS uvijek razmatraju ove
politike pa mozemo re¢i da je divergentnost oko regulacije zapravo odraz globalne
zabrinutosti oko sigurnosti ovih mehanizama kao i potrebe da se zaStite potroSaci, a

pogotovo najmladi igraci koji su najrizi¢nija skupina (King i sur., 2010).

Gatcha videoigre

Gatcha ili gacha mehanizmi su takoder jedan od oblika monetizacije koji se temelje na
sustavu nasumicnih nagrada u videoigrama, a posebno se ¢esto pojavljuju kod mobilnih
videoigara (Laki¢ i sur., 2023). Korijen izraza gatcha gaming dolazi iz Japana gdje se rijeC
»gachapon“ izvorno koristila od strane tvrtke Bandai za marketing igracaka u kapsulama u
njihovim automatima, a rijecCi "gacha/gasha" i "pon" su onomatopejske rijeci koje se koriste
za opisivanje zvuka koji proizvodi automat za igracke (Laki¢ i sur., 2023). Gachaponi se i
danas koriste u Japanu kako bi korisnicima dali male predmete poput igracaka, koje mnogi
judi skupljaju. U kontekstu videoigara, gatcha videoigre takoder koriste sustave virtualnih
kutija, ali za razliku od obi¢nih lootboxeva u drugim igrama, gatcha videoigre stavljaju glavni

fokus upravo na otvaranje ovih kutija jer u istima igraci najceS¢e dobivaju likove i oruzja koja
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su im potrebna kako bi uopée i napredovali u igri (Woods, 2024). Gatcha mehanizmi su
postali izuzetno popularni u mobilnim igrama, osobito u Japanu i zemljama Dalekog Istoka,
gdje su i prvotno razvijene, ciljajuéi populaciju tih zemalja s obzirom na to da tamo igraci
najviSe igraju videoigre putem pametnih telefona (Woods, 2024). Popularnost ovih igara
moze se pripisati njihovoj sposobnosti da privlace igrace upravo zbog toga Sto otvaranje
ovakvih kutija izaziva izuzetno veliko uzbudenje i euforiju, ali s obzirom na to da se radi o
sustavu nasumicne nagrade i ovo uzbudenje je slicno onome kod kockanja, jerigraCi nemaju
jamstvo Sto to¢no dobivaju za svoj ulog (Woods, 2024). lako gatcha mehanizmi dijele mnoge
karakteristike s tradicionalnim oblicima kockanja, ne moze se tvrditi kako su uz druge oblike
monetizacije, tradicionalno kockanje i ovakvi oblici mikrotransakcija istoznac¢ni. Woods
(2024) istice kako je u tradicionalnom kockanju i dalje bitna znacajka isplata financijskih
sredstava, dok je u gatcha igrama veliki dobitak dobivanje vrlo rijetkog lika. Usprkos tome
slicnosti za kockanje dovode do zabrinutosti da gatcha mehanizmi ipak mogu dovesti do
problemati¢nih ponasanja vezanih uz kockanje, a adolescenti i mladi odrasli koji najcescée
sudjeluju u mikrotransakcijama u gatcha videoigrama identificirani su kao najosjetljivija

skupina za problemati¢no kockanje (Tang i sur., 2022).

Battle passovi

Battle passovi, odnosno sezonske ulaznice u popularni modeli monetizacije u modernim
videoigrama, a posebno onima koje se redovito azuriraju novim sadrzajem. Ovi sustavi
funkcioniraju na nacin da igratima nude moguénost kupovine pristupa sezonskim
nagradama koje se otklju¢avaju postizanjem odredenih ciljeva, poput pobjedivanja partija i
rieSavanja zadataka unutar igre tijekom odredenog razdoblja (Zanescu i sure., 2021). Igraci
mogu napredovati kroz razine tzv. battle passa skupljajuci iskustvene bodove (XP) ili
dovrSavajuci zadatke unutar igre, a svaka razina donosi odredene nagrade, kao Sto su
kozmeticki predmeti, valuta unutar igre ili specijalne sposobnosti (Gibson i sur., 2022). lako
battle passovi ne ukljuc¢uju nasumicne nagrade kao lootboxevi i gatcha igre, postoje odredeni

elementi kockanja povezani s prognoziranjem vrijednosti odnosno isplativosti investiranja u
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ove propusnice. Igra¢i moraju odluciti hoée li investirati i kupiti battle pass na pocetku
sezone u igri, prije nego su sve nagrade otkrivene, §to ipak stvara element neizvjesnosti u vezi
s time hoce li investicija biti isplativa (Petrovskaya i Zendle, 2020). Ovakva neizvjesnost se
moze smatrati oblikom kockanja jer igraci imaju rizik da dobiju nagrade koje ne zele ili im
necée trebati, a pored toga postojii pritisak da se maksimalno iskoristi vrijednost battle passa
koji tjera igraCe da troSe viSe vremena i novca u igri Sto moZze rezultirati problemati¢nim
obrascima ponasanja (Petrovskaya i Zendle, 2020). Ove propusnice su cesto predmet
kontroverza zbog svoje sposobnosti da poticu potroSace na kompulzivnu kupovinu, a
iskoristavaju i neke psiholoSke mehanizme zbog stvaranja osjecaja hitrosti i straha od
propustanja (FOMO - Fear of Missing Out) te na taj naCin motiviraju igraCe na dodatno

troSenje (Petrovskaya i Zendle, 2020).

In-game kladenje

Kladionice unutar videoigara predstavljaju specijalan oblik gamifikacije gdje igraCi mogu
ulagati virtualni ili stvarni novac na ishode natjecanja unutar same videoigre. Taj sustav
kladionica obuhvadéa Sirok spektar aktivnhosti, od kladenja na eSport rezultate pa do
sudjelovanja u virtualnim kladionicama koje simuliraju stvarne sportske dogadaje unutar
igara (Macey i Hamari, 2018). ovakvi modeli kladenja ne samo da povecavaju angazman
igraCa, vec¢ predstavljaju i novi izvor prihoda za developere igara. Medutim, s porastom
popularnosti ovakvih praksi dolazi i do zabrinutosti kada govorimo o utjecaju na igrace u
kontekstu ovisnosti o kladenju, StoviSe zbog toga Sto se virtualna valuta dozivljava kao
bezvrijedna uigri, ali zapravo joj se moze izracunativrijednosti u pravinovac (Gainsbury i sur.,
2016). Jedan od najznacajnijih aspekata ovih kladionica jest razlika u koriStenju virtualnog i
pravog novca. Igraci nerijetko zapocinju kladenje virtualnim novce, §to onda djeluje kao uvod
u kladenje s onim pravim, a prijelaz iz virtualnog u stvarni svijet kladenja izaziva zabrinutost
jer zavarava igrace i pruza smanjenju percepciju rizika (King i Delfabbro, 2019). Griffiths i sur.
(2012) sugeriraju kako su virtualni sustavi kladenja posebno problemati¢ni kod mladih igraca

i adolescenata jer mogu djelovati kao priprema i ulaz u svijet stvarnog kockanja,
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povecéavajuéi rizik od razvijanja problemati¢nih obrazaca ponaSanja u kasnijoj dobi.
Derevensky i Griffiths (2019) ukazuju na neuredene i dovoljno neregulirane aktivnosti i
mehanizme u industriji videoigara. Ovdje spada i ovaj mehanizam monetizacije upravo zbog
svoje hibridne prirode i tankih, tj. nejasnih granica o tome je li ovo zapravo oblik kockanja ili

ne.

Social casino igre

Igre poput ,,Zynga Poker“ i ,,Coin Master” su primjeri social casino igara. Social casino igre
su igre koje simuliraju kockarske aktivnosti poput automata i pokera, a predstavljaju
specificnu vrstu videoigara koja se fokusira na elemente druStvene interakcije i zabave te
iako igraCi u ovim igrama ne osvajaju stvarni novac, stru¢njaci ukazuju da ove igre dijele
mnoge karakteristike s pravim kockanjem, uklju€ujuci sustave nagradivanja i mehanizme
koji poticu kontinuirano igranje (Gainsbury i sur., 2016). Kim i sur. (2015) upozoravaju kako
socialcasino igre unatoc¢ nekoristenju pravog novca mogu posluziti kao ulaz u svijet stvarnog
kockanja, posebno kod mladih igraca koji su privuceni vizualnim efektima i socijalnom
komponentom ovih videoigara. Social casino igre Cesto se temelje na free-to-play
modelima, gdje je sama igra besplatna, ali igraci mogu kupovati virtualne valute ili dodatne
resurse putem mikrotransakcija. lako igrai ne mogu osvojiti stvarni novac, potroSnja na ove
igre moze postati znacajna, buduéi da mnogi igraci troSe novac kako bi nastavili igrati ili
postigli bolji rezultat (Abarbanel i Rahman, 2015). Primjetno je da ovaj model zapravo
maskira troSkove igranja, stvarajuéi iluziju besplatne zabave dok u stvarnosti potice
kontinuirani financijski troSak. Bitno je naglasiti kako jednom nakon §to suigraci ulozili novac
kako bi kupili Cipove unutar igrice, ne mogu ponovno zamijeniti iste Cipove za stvarni novac

(Abarbaneli Rahman, 2015).
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Virtualne valute

Tokeni i virtualne valute igraju vrlo vaznu ulogu u ekonomiji online videoigara te sluze kao
sredstvo razmjene koje omogucava igraCima kupovinu in-game stvari, likova i pristup
ekskluzivnom sadrzaju. Ove valute su Cesto kreirane tako da imaju ekvivalent u stvarnom
novcu, ¢ime igraCi troSe stvarne financijske resurse za kupovinu tokena unutar igre (Johnson
i Brock, 2019). Ovakav model omogucava developerima da implementiraju sloZzene
ekonomske sustave koji poticu angazman igraca, povecavajuci njihovu posvecenost igri i
cesto stvarajuci poticaj za dodatnu potroSnju putem mikrotransakcija, a s obzirom na to da
su takve valute sve znacajnije u igrama istrazivaci sve viSe proucavaju njihov utjecaj na igrace
(Griffiths i sur., 2012). Tokeni i virtualne valute takoder igraju vaznu ulogu u integraciji
kockarskih elemenata unutar videoigara pa tako u mnogim igrama, igraci koriste ove valute
za sudjelovanje u aktivnostima koje ukljuCuju elemente kockanja, poput otvaranja
lootboxeva, kladionica unutar igre ili u social casino igrama te jednostavno kupuju te valute
kako brze napredovali (Griffiths i sur., 2012). lako virtualne valute nemaju vrijednost van igre,
mogu biti kupljene za pravi novac, a igraci svejedno mogu troSiti taj in-game novac na sadrzaj

koji moze davati nasumicne nagrade.

Prisutnost navedenih mehanizama, pocCevsSi od lootboxeva, gatcha mehanizama, battle
passova i ostalog, ukazuje na znacajnu konvergenciju izmedu videoigara i kockanja (Johnson
i Brock, 2019). integracija stvaran puno novih izazova za reguliranje i zastitu potroSaca,
posebice mladih igraca, koji su najranjivije skupine kada govorimo o ovim praksama (Zendle
i Cairns, 2019). lako sve nove strategije monetizacije nastoje povecati angazman igraca i
prihode industrije, Cesto se negativni efekti stavljaju po strani, a osim toga zaboravlja se

rastuca potreba za razumijevanjem rizika koje ovi mehanizmi pruzaju (Zendle i Cairns, 2019).

Zakljuéno o kockarskim elementima unutar videoigara

Elementi poput lootboxeva, gacha mehanizama i virtualnih valuta u videoigrama postali su
uobicajeni dio moderne gaming industrije, sve viSe nalikujuéi modalitetima tradicionalnog

kockanja. Ovi mehanizmi, koji ukljuc¢uju nasumic¢ne nagrade i varijabilne ishodne scenarije,
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sve su prisutniji u dizajnu igara, ¢ime se integriraju u svakodnevnu igracku praksu. Ovaj trend
omogucava da igre generiraju dodatne prihode i produze angazman igraca, ali takoder stvara
izazove u pogledu regulacije i zaStite korisnika. S obzirom na to da su ove prakse postale
standardne i Siroko prihva¢ene, gaming industrija teSko moze krenuti u suprotnom smjeru
bez znac¢ajnih promjena u poslovhom modelu i strategijama monetizacije. Stoga je vazno
razviti politike koje ¢e omogucditi balansiranje komercijalnih interesa s odgovornosc¢u prema

korisnicima i regulirati utjecaj ovih mehanizama.

4.2. Socijalni aspekti

4.2.1. Drustvena interakcija i zajednice igraca

Drustvena ili socijalna interakcija klju€na je u igrama na srecu i videoigrama jer uvjetuje na
koji nacin igraci suraduju ili se natjeCu jedni protiv drugih unutar virtualnih okvira igre.
Interakcija kao takva moZze znaciti razmjenjivanje informacija, strateSko planiranje ili
emocionalnu podrSku unutar odredene zajednice igraCa. Utjecaj druStvene interakcije je
viSeslojan, a stru€njaci ukazuju da ona moze znacajno pomoci u stvaranju osjecéaja

pripadnostii poboljSanju igrackog iskustva (Sirola i sur., 2021).

Socijalna interakcija u kockanju i videoigrama

Kada govorimo o igrama na srecu mozemo interakciju podijeliti na fizicku i online interakciju
ovisno o modalitetu igranja. U fiziCkim kockarnicama druStvena interakcija podrazumijeva
razgovore i suradnju ili natjecanje, a takoder podrazumijeva znacajan moderirajuci ucinak na
odnos izmedu angazmana igraca i uestalosti posjeta kockarnicama (Tuguinay i sur., 2022).
Nadalje, igrac¢i motivirani potrebom za druStvenom interakcijom vjerojatnije ¢e posjetiti
fizicki kasino nego sudjelovati u online kockanju te se pokazalo da pojedinci koji zele
interakciju s drugim ljudima su skloni razvijanju odnosa s drugim igracima i zaposlenicima

kasina (Tuguinay i sur., 2022).
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Offline zajednice oko igara na srecu Cesto se formiraju u fizickim kockarnicama i tijekom
dogadanja povezanih s kockanjem, poput turnira ili posebnih veceri u kockarnicama (Reith i
Dobbie, 2012). Kockarnice stoga, osim za igru, sluze i kao druStveni prostori gdje se igracCi
redovito okupljaju i razvijaju odnose. lako ove zajednice mogu pogodovati smanjenju stresa
i anksioznosti, razmjena informacija i iskustava izmedu igraca ¢eSc¢e ima negativan u¢inak u
smislu da pojedinci u¢e negativne obrasce ponasanja jedni od drugih zbog toga Sto se
pocinju medusobno poistovjedivati i prihvacati svoj kockarski identitet (Reith i Dobbie,

2012).

Na online platformama za kockanje i na platformama za kladenje, drustvena interakcija
dolazi viSe do izrazaja, a odvija se putem razliCitih komunikacijskih kanala poput chatova i
drustvenih mreza (Kinnunen i sur., 2012). Online zajednice vezane uz kockanje obi¢no
postoje izvan same igre, na primjer, u obliku raznih foruma koji su stvoreni oko tema vezanih
za kockanje. Takoder, postoje i forumi za medusobne diskusije o kockanju, kao Sto su
dijeljenje savjeta, strategija i iskustava vezanih uz kockanje, ali i forumi za razmjenu
iskustava o problemima s kockanjem te raspravu o negativnim stranama i povezanim
problemima kockanja (Sirola i sur., 2021). Sudjelovanje u online zajednicama koje
promoviraju pozitivne stavove prema kockanju predstavlja ¢imbenik rizika u kontekstu
problemati¢nog kockanja (Sirola i sur., 2021). Na primjer, online poker zajednice koje se
uglavnom koriste za dijeljenje poker iskustava i trazenje druStvene podrSke za uspjehe u
kockanju takoder mogu povecati ucestalost igranja pokera i pomoci u razvoju kognitivnih
pristranosti vezanih uz kockanje (Parke i Griffiths, 2011). Ipak, neki autori poput Kaptein i sur.
(2015) sugeriraju kako su aktivho sudjelovanje u raspravama unutar kockarske zajednice i
aktivno troSenje novca na online kockanje aktivnosti koje se medusobno ne podudaraju.
Primjerno je da kad se igraci viSe uklju¢e u dogadanja u zajednici, smanje potroSnju
povezanu s igranjem igara, primjerice pokera (Kaptein i sur., 2015). Kod relativno neaktivnih
¢lanova, povecanje aktivnosti u zajednici pove¢ano je s povezano je s ve¢com potroSnjom
novca, dok je kod veé aktivnih ¢lanova poveéani angazman bio povezan sa smanjenjem
potroSnje (Kaptein i sur., 2015). U igrama na srec¢u specificne aktivnosti kao $to su razrade

grupne strategije u poker igrama ili zajedni¢ko pra¢enje dogadaja kod sportskog kladenja
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pruza dodatne slojeve drustvene interakcije (Parke i Griffiths, 2011). Takoder, u sportskom
kladenju, igrac¢i ¢esto sudjeluju u zajednickim aktivnostima kao Sto su fantazijske lige ili
kladenje na rezultate sportskih dogadaja zajedno, $to moze ukljucivati dijeljenje savjeta i
iskustava putem online platformi (Houghton i sur., 2019). Zajednice koje se bave tematikom
igara na srec¢u na digitalnim platformama formiraju se kroz online forume, druStvene mreze i
specijalizirane web stranice posvecene kockanju te navedene platforme omogucuju
igraCima iz razliCitih geografskih podrucja da se povezu, razmjenjuju informacije i dijele
strategije za uspjeh u igrama (Sirola i sur., 2021). Na primjer, forumi poput Reddit kockarskih
podforuma (subreddita) ili specijalizirane zajednice kao Sto su TwoPlusTwo (poker forum)
pruzaju prostor gdje igraCi mogu raspravljati o strategijama, analizirati karte/partije koje
dobivaju i savjetovati jedni druge, a uz to pogoduju stvaranju subkulture kockara, u ovom
slucaju pokerasa (O’Leary i Carroll, 2013). DruStvene mreze takoder igraju vaznu ulogu u
formiranju ovih zajednica, omogucujuéi igraCima da sudjeluju u raspravama, organiziraju
online turnireilijednostavno dijele svoja iskustva s kockanjem, ali osim toga za mnoge igraCe
mogu sluziti kao inicijacija, odnosno ulazak u svijet kockanja te pogodovati pojavljivanju
problema povezanih s kockanjem (Reith i Dobbie, 2011). S druge strane, navedene zajednice
mogu olakSavati noSenje s usamljenosS¢u i smanijiti socijalnu izolaciju kod pojedinaca koji

veé imaju problema s kockanjem (Sirola i sur., 2019).

Online videoigre, posebice MMORPG igre, takoder omogucuju bogatu interakciju izmedu
igraCa Sto je zapravo i klju¢ni element kod takvih igara. Igrajuéi te igre igraCi ne samo da
mogu, ve¢ na neki nacin i moraju suradivati jedni s drugima u stvarnom vremenu te upravo
taj aspekt igranja doprinosi nepredvidljivosti, zanimljivosti i interaktivhosti (Ducheneaut i
sur., 2007). Velike zajednice su zapravo obvezne u tzv. guild gamingu, odnosno videoigrama
koje se zasnivaju na stvaranju velikih fakcija ili ,cehova®“. Clanovi cehova (guildova) imaju
pristup jednostavnim alatima za medusobnu koordinaciju, a to naj¢esS¢e to ukljucuje popis
igraCa unutar igre koji prikazuje tko je trenutno prijavljen i privatni chat kanal za slanje poruka
ostalim ¢lanovima (Ducheneaut i sur., 2007). Cehovi oblikuju iskustvo igraca pruzajuci
stabilnu drustvenu pozadinu za mnoge aktivnosti u igri, a njihovi ¢lanovi obi¢no se ¢esée

udruzuju sdrugimaiiigraju dulje nego igraci koji nisu povezani s cehovima (Ducheneauti sur.,
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2007). Ovakvi oblici zajednica unutar MMO igara vrlo su zanimljivi primjeri za prouc¢avanje
dinamike grupa i meduljudskih odnosa jer Cesto zahtijevaju neki oblik vodenja, a u njima se
manifestiraju i razne grupne pojave koje se inate mogu pojavljivati u stvarnom svijetu, kao
primjerice promjene u statusu, implementacija raznih politika i sl. (Ducheneaut i sur., 2007).
Komunikacijski alati unutar videoigara se uglavhom svode na chat sobe, glasovne pozive,
forume te navedene igraju klju¢nu ulogu u olakSavanju suradnje. Chat sobe omogucuju
igraCima komunikaciju u stvarnom vremenu, ali u novije vrijeme sve viSe dolazi do izrazaja
uporaba glasovnih poziva, odnosno voice chata, posebice u brzim igrama poput ,,League of
Legends” i ,Counter-Strike“(Bogdanov, 2022). Takoder, forumi unutar i izvan igara pruzaju
okruzje za dublje rasprave, dijeljenje strategija i stvaranje dugoro¢nih odnosa, a zanimljivo je
da su takva web mjesta ujedno i zajednice gdje se okupljaju ljudi s pozitivnijim i generalno
»Zdravijim“ stavovima o igranju videoigara te se podjedinici koje se uklju€uju u rasprave na
tim stranicama viSe osvréu na pozitivhe strane igranja videoigara (Burgonjon i sur., 2016).
Osim navedenih platformi, stvaranje online zajednica igraCa videoigara vrlo Cesto se veze uz
streaming platforme poput Twitcha gdje se ljudi okupljaju oko popularnih streamera, gdje ne
samo da prate igru uzivo, ve¢ i medusobno komuniciraju putem chatova, stvarajuci osjecaj
pripadnosti i zajednickog dozivljaja (Hamilton i sur., 2014). Stoga, prijenosi uzivo sluze kao
»Sastajalista® razlicitih gaming zajednica gdje se mnogi igraCi druze i sudjeluju u raznim

aktivnostima (Hamilton i sur., 2014).

Preklapanje izmedu kockanja i video igara u kontekstu zajednica igrata otkriva brojne
slicnosti u nadinu na koji se ove zajednice oblikuju i funkcioniraju. Obje vrste zajednica
posjeduju platforme za povezivanje i dijeljenje iskustava medu ¢lanovima. U zajednicama
videoigara, igraCi se Cesto okupljaju oko zajednickih interesa, kao $to su timske igre i
strategije, Cime stvaraju osjecéaj pripadnostii suradnje. Sli€¢no tome, u zajednicama kockara,
¢lanovi dijele savjete o strategijama, raspravljaju o velikim dobitcima i gubicima te pruzaju
medusobnu podrSku. U oba slucaja, ove zajednice igraju klju¢nu ulogu u povecéanju
angazmana i zadovoljstva korisnika, nude¢i emocionalnu podrsku i motivaciju za nastavak
aktivnosti. Razmjena iskustava i savjeta unutar zajednice moze doprinijeti boljem

razumijevanju igre ili kockanja, ¢ime se obogacéuje ukupno korisnicko iskustvo. Ove sli¢nosti
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ukazuju na to kako drustvene interakcije mogu oblikovati ponaSanje korisnika i doprinositi

osjecaju zajednistva u oba konteksta.

Pozitivne i negativne strane zajednica u videoigrama

Vazno je naglasiti da je gaming zajednica malo kompleksnija u odnosu na zajednice kockara,
buduci da uklju€uje Siri spektar interakcija i dinamika, kao $to su suradnja, natjecanje i
stvaranje sadrzaja. Ova kompleksnost dodatno obogacuje iskustvo ¢lanova, omogucujuci
im da se povezu na razli¢ite nacCine i razvijaju dublje socijalne veze unutar zajednice.
Drustvena interakcija u videoigrama donosi brojne pozitivnhe aspekte koji mogu znacajno
poboljsatiiskustvo igranja i doprinijeti kvaliteti Zivota igraCa, a jedan od najvaznijih pozitivnih
aspekata je stvaranje prijateljstava. Mnogi igracCi upoznaju nove ljude kroz igre, a ta
poznanstva Cesto prerastu u trajna prijateljstva koja se protezu izvan virtualnog svijeta (Cole
i Griffiths, 2007). Ovo se posebno istice kod MMO igara i MOBA igara. Osim §to mogu razviti
vjesStine suradnje, komunikacije i strategije, zbog svoje kompleksnosti i moguénosti za
socijalizaciju mogu pogodovati stvaranju bliskih odnosa. lako se igraCi mozda ne poznaju u
stvarnom zivotu, prijateljstva ostvarena kroz takvu igru mogu pruziti podrsku za probleme
izvanigre, stime daigraci ponekad razgovaraju o stvarnim problemima tijekom igre, Sto moze
posluziti kao distrakcija od emocionalnog tereta tih problema (Tyack i sur., 2016). Medutim,
unatoC brojim pozitivnim stranama, druStvena interakcija u videoigrama ima i negativne
posljedice. Jedan od naj¢esSéih problema jest zlostavljanje odnosno trolling koji obuhvaéa
razne oblike maltretiranja, provokacija i vrijedanja unutar igre (Thacker i Griffiths, 2012).
Takoder, toksiéno ponasSanje, koje se manifestira kroz agresivno, nepristojno ili uvredljivo
ponaSanje prema drugim igraCima, predstavlja ozbiljan problem u mnogim online
zajednicama te je primjetno kako takvo ponasanje moze narusiti dinamiku igre, utjecati na
timski rad i smanijiti kvalitetu interakcija (Kwak i sur., 2015). Pritisak na performanse drugih
igraCa je joS jedan negativan aspekt, posebno u kompetitivnim igrama gdje se od igraca
oCekuje da stalno poboljSavaju svoje vjestine i postizu visoke rezultate pa tako taj pritisak

moze dovesti do frustracija, izgaranja i smanjenog interesa za igru (Beres i sur., 2021).
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4.2.2. Utjecaj na ponaSanje igraca

Razvoj ovisnickog ponasanja

Razvijanje ovisni¢kog ponasSanja kod igraca igara na srec¢u i igraa videoigara predstavlja
znacajan fenomen koji ve¢ dugo privlaéi paznju stru¢njaka diljem svijeta. Ovisnost o igrama
na sreéu i ponasanja povezana s tom ovisnosti ve¢ su podosta pokrivena i dokumentirana
podrucja u literaturi, a zamjetno je kako se pogotovo u posljednjem desetljecu povecava i
broj studija i analiza koje se bave problematikom ovisnosti o videoigrama. Razumljivo je da
postoje neki klju¢ni ¢imbenici koji pogoduju razvoju odredenih obrazaca ponaSanja pa
samim time i ovisniCkog ponasanja, a isti Cesto uklju€uju nagradne sustave, ponavljajuce
obrasce koji su karakteristi¢ni za odredene igrace te psiholoSke mehanizme i mehanizme
motivacije koji utjeCu na igraca da nastavi s igranjem. Ovdje je jedan od vrlo vaznih
mehanizama sam sustav nagradivanja koji se koristi i u igrama na srecu i u videoigrama.
Struktura nagrada Cesto je dizajnirana u oba tipa igara na nacin da izaziva i poti¢e osjecaj
iSCekivanja i uzbudenja, Sto u konacnici poti¢e na dugotrajno i ponavljajuce igranje (Lorenz i
sur., 2015). nagrade ¢ak ako su pretezito i male ili nepredvidive mogu potaknuti stvaranje
ovisnickog ponasanja, a to posebno vazno zbog toga Sto ti neprevedivi intervali izmedu
nagrada povecavaju angazman i ucCestalost igranja (Clark i Zack, 2023). Osim toga,
ponavljajuci obrasci koji se pojavljuju tijekom igranja takoder pogoduju razvoju ovisni¢kog
ponasanja. Ponovljeni zadaci, primjerice svakodnevan ulazak u videoigru ili svakodnevno
ulaganje u kockanju postaju dio rutine igraca, a to znaci i formiranje navika koje se teSko
prekidaju. Derevensky i Griffiths (2019) sugeriraju kako ponavljajuéi obrasci mogu biti
povezani s ovisnosti jer igraCi osje¢aju potrebu da nastave s aktivhostima kako bi se odrzao
steCeni status ili stekle nagrade. S obzirom na to da igracCi Cesto traze bijeg od stvarnosti u
videoigrama i kockanju, emocionalno nestabilni pojedinci mogu biti posebno skloni razvoju
ovisnosti, a stru¢njaci ukazuju da osobe s postoje¢im problemima mentalnog zdravlja,
poput depresije i anksioznosti imaju veéu vjerojatnost razviti ovisnost o videoigrama ili

igrama na srec¢u (Kirdly i sur., 2015).
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Ponasanje vezano uz rizik

PonaSanje vezano uzrizik u igrama na srecu i videoigrama ¢esto se manifestira kroz sklonost
igraca ka donoS$enju impulzivnih odluka koje mogu imati ozbiljne posljedice. Igre na sre¢u po
svojoj prirodi uklju¢uju element rizik, a slicno tome, mnoge videoigre, osobito one koje
uklju¢uju elemente kladenja ili lootbox mehanizme poti¢u igrace da donose rizicne odluke,
poput ulaganja stvarnog novca za virtualne nagrade s neizvjesnim ishodom. Takvo
ponasanje je Cesto potaknuto psiholoSkim konceptom poznatim kao "sklonost riziku", gdje
igracCi preuveliCavaju vjerojatnost dobitka ili podcjenjuju moguce gubitke (King i sur., 2020).
Impulzivhost, kao karakteristika koja Cesto prati sklonost riziku, igra klju¢nu ulogu u
donosSenju brzih i nepromisljenih odluka tijekom igranja igara na srec¢u i videoigara. Neka
istrazivanja, primjerice autora Garretti sur. (2023) su pokazala da su igraci koji pokazuju viSu
razinu impulzivnosti skloniji riskantnom ponasanju i donosenju odluka koje nisu u skladu s
njihovim dugoro¢nim interesima, a to se odnosi na nastavljanje troSenja novca na virtualne
opredmete, nadajudi se rijetkim nagradama. Posebno zabrinjavajuca je Cinjenica da mladi
igraci, ukljucujuci adolescente, pokazuju povecanu osjetljivost na rizik i impulzivhost u
kontekstu igara na srecu i videoigara. Ova populacija je sklona precjenjivanju svojih
sposobnosti ili vjerojatnosti za pobjedu, §to mozZe dovesti do prekomjernog preuzimanja
rizika i financijskih gubitaka. King i sur. (2020) objasnjavaju kako adolescentski mozak, koji
je joS uvijek u razvoju, posebno reagira na nagrade $to moze dodatno pojacati sklonost riziku

i impulzivho donosenje odluka.

Promjena percepcije vrijednosti novca

Promjena percepcije vrijednosti novca i vremena kod igraca je jedan od klju¢nih efekata koji
proizlazi iz igranja igara na srecu i videoigara, a koji moze imati dugoro¢ne posljedice na
osobne financije i Zivotne prioritete. U igrama na srec¢u, novac gubi svoju inherentnu
vrijednost i postaje samo sredstvo za ostvarivanje potencijalne dobiti. Navedeno je posebno
znacajno kod online kockanja iz zato §to se novac zapravo prebacuje u virtualnu valutu pa je

percepcija njegove vrijednosti jo§ manja, ¢ak do te mjere da postaje samo apstraktna
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jedinica igre (Griffiths, 2003). Slicno tome, u videoigrama, osobito onima koje uklju€uju razne
monetizacijske modele, male, ponavljajuée transakcije, kao Sto su kupovina virtualnih
predmeta ili valuta, mogu se Ciniti bezna¢ajnima u trenutku kupovine, ali kumulativho mogu
dovesti do znacajnih financijskih tro§kova (Gibson i sur., 2022). Prije spomenuti ,,drip feed“
koncept tu objasnjava tendenciju igraca da troSe viSe nego §to su namjeravali jer percipiraju

pojedine troSkove kao manje znacajne (Cerulli-Harms i sur., 2020).

Drustveno ponasanje

Igre na srecu i videoigre mogu znacajno utjecati na druStveno ponasSanje igraca, Cesto
dovodecéi do povlacenja iz stvarnih drustvenih odnosa. Igraci koji provode znacCajan dio svog
vremena u ovim aktivhostima mogu postati manje zainteresirani za interakciju s prijateljima
i obitelji, Sto moze rezultirati slabljenjem ili prekidom stvarnih drustvenih veza. Ovo
povlacenje iz stvarnog zZivota moze biti osobito izrazeno kod mladih igraCa i adolescenata,
jer njihova potreba za igranjem postaje prioritetna u odnosu na druge obaveze i aktivnosti
(Hellstrom, 2015). Pored povlacenja iz stvarnih odnosa, igre na srecu i videoigre mogu
takoder oblikovati nacin na koji igrac¢i dozivljavaju i sudjeluju u drustvenim interakcijama. U
nekim slucajevima, igraci mogu razviti asocijalne ili agresivne obrasce ponasanja, osobito u
videoigrama koje ukljucuju nasilni sadrzaj ili natjecateljski aspekt. Pokazalo se da dugotrajna
izloZzenost takvim sadrzajima moZe dovesti do smanjene empatije i povec¢ane sklonosti
prema agresivhom ponasanju u stvarnom zivotu (Willoughby i sur., 2012) Medutim, nije sve
tako negativno te se zna da igre takoder mogu posluziti kao platforme za izgradnju novih
oblika druStvenih interakcija i zajednica, osobito u online kontekstima. Igraci Cesto sudjeluju
uvirtualnim zajednicama gdje stvaraju veze s drugim igradima, §to moze dovesti do stvaranja
osjecaja pripadnosti i socijalne podrske. Medutim, neki stru¢njaci Kowert i Oldmeadow

1¢¢

(2015) opisuju internetske drustvene prostore kao ,,pseudo zajednice'“ koje pruzaju povrsni
osjecaj socijalne podrSke i oduzimaju vrijeme koje bi se moglo iskoristiti za njegovanje

znacajnih odnosa u stvarnom Zivotu.
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Zakljuéno, igre na srecu i videoigre imaju znacajan utjecaj na ponasanje igraca, pri ¢emu se
posebno istiCu tendencije prema ovisniCkom ponaSanju, sklonost preuzimanju rizika,
promjena u percepciji vrijednosti novca te utjecaj na drusStvene interakcije. Istrazivanja
pokazuju da igre na sreéu mogu uzrokovati povlacenje iz stvarnih odnosa i povedéati
financijske gubitke zbog njihove svojstvene strukture nagradivanja i rizika. Sli¢no, videoigre
Cesto koriste mikrotransakcije i mehanizme poput lootboxeva koji mogu dovesti do
izoblicene percepcije novca i pretjeranog ulaganja uigru (King i Delfabbro, 2019). Osim toga,
dugotrajno igranje moze rezultirati smanjenjem kvalitete stvarnih drusStvenih odnosa i
promjenom drustvenih obrazaca ponasSanja, ukljucujuci povlacenje iz stvarnog svijeta i
razvoj asocijalnih sklonosti (Kowert i Oldmeadow, 2015). Ovi rezultati isticu potrebu za
daljnjim istrazivanjima i razvijanjem strategija koje bi mogle ublaziti negativne posljedice

igranja i pomoci u oCuvanju zdravih drustvenih odnosa.
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5. UTJECAJ NA DRUSTVO | POJEDINCA

5.1. Drustveno prihvaéanje igara na srecu i videoigara

Kulturalne norme

Kulturalne norme znacajno oblikuju prihvaéanje igara na srecéu, a razli¢ite kulture imaju
razliCite stavove prema kockanju. U mnogim zapadnim zemljama, poput Sjedinjenih
Americkih Drzava i Ujedinjenog Kraljevstva, igre na srec¢u su Cesto prihvaéene i regulirane,
dok se u nekim drugim kulturama, kao Sto je u ve¢em dijelu Bliskog Istoka, kockanje smatra
moralno neprihvatljivim (Binde, 2005). Religijski stavovi takoder igraju klju¢nu ulogu u
prihvacanju video igara, pri ¢emu se stavovi mogu znatno razlikovati medu razli¢itim
religijskim zajednicama. Na primjer, u zemljama poput Juzne Koreje i Japana, video igre su
Siroko prihvacene i predstavljaju vazan dio kulturnog zivota, dok u konzervativnijim
religijskim drustvima, poput odredenih muslimanskih zemalja, igre s nasiljem ili seksualnim
sadrzajem mogu biti strogo zabranjene (Sisler i sur., 2023). Lokalne tradicije i obi¢aji takoder
igraju vaznu ulogu u oblikovanju stavova prema igrama na srecu i video igrama. U nekim
regijama, poput Indije i Kine, tradicionalne igre koje ukljuCuju elemente srece, poput
»mahjonga“ ili raznih oblika kockanja, duboko su ukorijenjene u kulturi i drustvenom Zivotu
(Zheng i sur., 20120). Nasuprot tome, u zemljama s jakim modernisti¢kim i tehnoloskim
fokusom, video igre mogu biti videne kao vazan izvor zabave i obrazovanja, dok tradicionalne
igre gube na popularnosti (Fowler, 2013). Ove lokalne varijacije u prihva¢anju odrazavaju

kako kulturni kontekst moze znacajno utjecati na nacin na koji se igre percipiraju i prinvacéaj

Medijski prikaz

Mediji ¢esto oblikuju druStvenu percepciju igara na sreé¢u kroz razliCite vrste prikaza, koji
mogu biti i pozitivni i negativni. Na primjer, u televizijskim emisijama i novinama, igre na
sre¢u Cesto se prikazuju kao uzbudljive i glamurozne aktivnosti, §to moze pridonijeti
njihovom drustvenom prihvaéanju. Medutim, negativni prikazi, koji isti¢u rizike ovisnosti i

financijskih problema, mogu stvoriti strepnje i potaknuti druStvene kritike. Istrazivanja su
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pokazala da medijski prikazi koji naglasavaju negativne aspekte kockanja mogu dovesti do
povec¢anja zabrinutosti i regulacija u vezi s igrama na srecu (Griffiths, 2005). Online
platforme, kao Sto su drustvene mreze i gaming forumi, igraju kljuénu ulogu u oblikovanju
percepcije video igara. Ove platforme ¢esto nude korisnicima moguénost da dijele svoje
iskustvo i misljenja o video igrama, §to moZe znacajno utjecati na njihov drustveni status i
prihvacanje. Pozitivni komentari i recenzije mogu povecati popularnost igre, dok negativni
komentari i izvjeStaji o problemima kao Sto su ovisnost i nasilje mogu smanijiti njezinu
prihvacenost. Pokazalo se da online recenzije i forumske rasprave imaju znacajan utjecajna
percepciju i prihvacanje video igara medu razli¢itim korisnickim skupinama (Williamson i
Facer, 2004). Medijski prikazi igara na sre¢u i video igara mogu utjecati na ponasanje i
zakonsku regulaciju ovih aktivhosti. Na primjer, medijski izvjeStaji o negativnim
posljedicama igara na srecu mogu rezultirati strozim zakonima i regulacijama u vezi s
oglasavanjem i dostupnosScu kockarskih aktivnosti. Slicno, izvjeStaji o nasilnim sadrzajima u
video igrama mogu dovesti do regulatornih mjera usmjerenih na ograni¢avanje pristupa ili
oznacCavanje igara kao neprimjerenih za odredene dobne skupine. Ova povezanost izmedu
medijskih prikaza i regulacije ukazuje na znacCajnu ulogu koju mediji igraju u oblikovanju

zakonskog okvira i drustvenih normi vezanih uz igre (McMullan i Mullen, 2001).

Zakonska regulativa

Zakonodavna regulativa ima znacajan utjecaj na druStveno prihvaéanje igara na srec¢u. U
zemljama gdje su igre na srecu strogo regulirane, poput Norveske ili Australije, vlade su
implementirale stroge zakone s ciljem smanjenja Stetnih u€inaka kockanja. Ove regulacije
mogu ukljucivati ograni¢enja u pogledu dostupnosti kockarskih usluga, stroge kontrole
oglaSavanja te programe za prevenciju i lije€enje ovisnosti te ti zakonski okviri mogu smanijiti
drustveno prihvacanje kockanja time Sto naglasavaju njegove negativhe aspekte i rizike
(Reith i Wardle, 2022). Slicno kao kod igara na srecu, regulacija video igara takoder igra
kljuénu ulogu u oblikovanju drustvenih stavova. U mnogim zemljama, video igre su predmet

zakonskih regulativa koje se odnose na sadrzaj, distribuciju i pristup igrama. Na primjer, u
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Njemackoj, video igre s nasilnim sadrzajem Cesto podlijezu cenzuri ili restrikcijama, Sto
utjeCe na percepciju tih igara kao Stetnih ili neprikladnih za mlade populacije, dok s druge
strane, u zemljama poput Japana, gdje su igre duboko ukorijenjene u kulturu i svakodnevni
Zivot, regulacija je C¢esto manje stroga Sto omogudéuje Siru druStvenu prihvaéenost

(Marchand i Hennig-Thurau, 2013).

Promjene u drusStvenom prihvacanju igara na srecu i videoigara imaju dalekosezne
posljedice koje se manifestiraju na razli¢itim razinama drustva. Kako igre na srec¢u postaju
sve viSe prihvacene, drustvo moze postati tolerantnije prema kockanju, Sto moze dovesti do
povecanja broja igraCa i promjena u ponasanju. Na individualnoj razini, to moze znadciti vecu
spremnost na sudjelovanje u kockanju, s moguc¢im povecanjem rizika od razvoja
problemati¢nog ponasanja, dok se na razini obitelji i zajednica moze primijetiti ve¢i fokus na
edukaciju o odgovornom igranju i prevenciji ovisnosti. Sto se ti¢e video igara, njihovo sve $ire
prihvacanje Cesto rezultira promjenama u socijalnim normama, gdje igranje postaje dio
svakodnevnog zivota, posebno medu mladim generacijama. Ove promjene mogu utjecati na
percepciju slobodnog vremena, u kojem igranje video igara postaje dominantna aktivnost,
zamjenjujuci druge oblike druStvenih interakcija i zabave. Istovremeno, promjene u
prihvac¢anju video igara mogu potaknuti promjene u regulacijama, usmjerenima na zastitu

mladih igraca i osiguranje sigurnih digitalnih okruzenja.

5.2. Utjecaj naigraca

Ovisnost i prevalencija

IstrazivacCi se u svojim radovima obi¢no se usmjeravaju na razliCite oblike kockanja te iste
povezuju s ,problemati¢nim kockanjem®ili ,poremecajem uzrokovanim kockanjem®. lako je
ovisnost o kockanju veé dugi niz godina klasificirana kao poremecaj, ovisnost o videoigrama
je koncept koji se tek nedavno poceo poblize istrazivati i klasificirati kao poseban poremegaj.
Ipak, bitno je istaknuti da bez obzira na to $to su navedeni poremecaji zasebne dijagnoze,

imaju dosta preklapanja u kriterijima za dijagnosticiranje, poglavito u vidu vremena koje se
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provodi u aktivnosti i posljedicama koje to ponaSanje nosi za sobom. Kada govorimo ovome,
paralelu moZzemo povucéi s Medunarodnom klasifikacijom bolesti i zdravstvenih problema
(MKB-10) gdje je opisano patolosko kockanje kao posebna dijagnoza (World Health
Organization [WHOQ], 2016) te Dijagnosti¢kim i statistickim priruénikom za duSevne
poremecéaje (DSM-5) gdje je opisana ovisnost o kockanju koja je svrstana u kategoriju
poremecaja nevezanih uz psihoaktivne tvari (American Psychiatric Association [APA], 2013).
Kasnije u MKB-11, u potkategoriji ,poremecaji vezani uz ovisnic¢ka ponasanja“, navodi se, u
raznoj literaturi vrlo Cesto spominjan, ,,poremecaj uzrokovan kockanjem® (engl. gambling
disorder), ali i isto vrlo vazan poremecaj uzrokovan igranjem igrica (engl. gaming disorder)
(World Health Organization [WHOQO], 2019). Ovisnost o kockanju i ovisnost o video igrama
predstavljaju ozbiljne oblike disfunkcionalnog ponasSanja koji dijele brojne sli¢nosti, ali se

razlikuju u svojim specificnim karakteristikama i kriterijima klasifikacije.

Ovisnost o kockanju, poznata i kao poremecaj kockanja, klasificirana je kao poremecaj
kontrole impulsa. Prema DSM-5 ovisnost o kockanju (engl. gambling disorder) se
dijagnosticira kada pojedinac ispunjava kriterije kao $to su potreba za povec¢anjem uloga
kako bi postigao uzbudenje, neuspjeSne pokuSaje kontrole kockanja, preokupiranost
kockanjem, zanemarivanje drugih aktivnosti, nervoza ili razdrazljivost prilikom pokuSaja
smanjenja kockanja i nastavak kockanja unato¢ ozbiljnim posljedicama na osobnom,
poslovnom i obiteljskom planu. Kao dodatni simptom, ,,lov gubitaka® (engl. chasing losses)
oznacCava ponaSanje gdje pojedinac nastavlja kockati s ciliem da nadoknadi prethodne
gubitke Sto Cesto dovodi do daljnjih financijskih problema i pogorSanja situacije. Ovo
ponasanje je klju¢ni indikator da osoba nije u moguénosti prekinuti ciklus kockanja i Cesto
se koristi kao nadin suoCavanja s neuspjehom i financijskim pritiscima (American

Psychiatric Association [APA], 2013).

Ovisnost o video igrama, klasificirana kao engl. gaming disorder u najnovijoj verziji
»Medunarodne klasifikacije bolesti“ (MKB-11), prepoznaje se kao ponaSajni poremecaj sa
znacCajnim utjecajem na svakodnevni zivot i funkcioniranje pojedinca. Prema MKB-11,
dijagnoza poremecaja igranja igara postavlja se kada osoba pokazuje kontinuirano i

intenzivno sudjelovanje u video igrama koje uzrokuje znaCajne probleme u socijalnim,
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obrazovnim i profesionalnim aspektima zivota (World Health Organization [WHO], 2019).
Takoder u priru¢niku se diferenciraju modaliteti pa tako postoji podjela na online, offline i
nespecificiranu domenu. Kljuéni dijagnosticki kriteriji ukljuCuju prekomjerno vrijeme
provedeno u igrama, smanjenje interesa za druge aktivnosti te zanemarivanje osobnih i
profesionalnih obaveza zbogigranja (World Health Organization [WHO], 2019). Osobe s ovim
poremecajem Cesto ne uspijevaju kontrolirati koli¢inu vremena provedenog u igrama i mogu
pokazivati emocionalnu uzrujanost ili tjeskobu kada im je pristup igrama ogranicen ili
prekinut. Ovisnost o video igrama moze dovesti do ozbiljnih posljedica, uklju¢ujuci probleme
u odnosima, Skolovanju ili radu, te emocionalne i mentalne poteSko¢e. Dok MKB-11 pruza
okvirza prepoznavanje i dijagnosticiranje ovog poremecaja, vazno je nastaviti sistrazivanjem
kako bi se razumjeli svi aspekti engl. gaming disordera i razvile ucinkovite strategije za

lijeCenje i prevenciju.

Sto se ti¢e prevalencije ove dvije pojave, podaci u literaturi variraju. Osvrnemo li se samo na
hrvatski kontekst, prema istrazivanju koje su proveli Glavak Tkali¢ i sur. (2017), zivotna
prevalencija kockanja u Hrvatskoj za maloljetnike iznosi 41.7%, dok za maloljetnice iznosi
25.3% te u posljednjih mjesec dana 19.1% za maloljetnike i 5.5% za maloljetnice. Ovi podaci
ukazuju na znacajnu zastupljenost kockanja u hrvatskom drustvu te potencijalnu opasnost
od razvoja ovisnosti, posebice kod mlade populacije koje je pod povec¢anim rizikom. U
istrazivanju Ricijasa i sur. (2016) zabiljezeno je kako je gotovo tri ¢etvrtine, odnosno 73%
srednjoskolaca bar jedanput kockalo u Zivotu. Mladic¢i su ovdje rizi¢niji od djevojaka, a vrlo
Cesto se klade na sportske rezultate (36.6%), virtualne utrke (13%), igraju igre na automatima
(12.7%) te elektronski rulet (6.3%). Kod nas navedenome pogoduje velika dostupnost
kockarskih mjesta, liberalno oglasavanje i nedovoljna regulativa pa tako u odnosu na
devedesete godine proSlog stolje¢a postoji Cak do petnaest puta viSe prodajnih mjesta
(Ricijas i sur., 2019). Calado i Griffiths (2016) navode kako prevalencija problemati¢nog

kockanja u svijetu varira od 0.12 do 5.8%, dok je u Europi nesto niza, 0.12 do 3.4%.

IstraZzivanje koje su proveli Feng i sur. (2017) na globalnoj razini pokazalo je da prevalencija
ovisnosti o videoigrama, tocCnije IGD-a, varira izmedu 0.7% i 15.6%, ovisno o zemlji i

koriStenoj metodologiji. Bitno je naglasiti kako razvojem tehnologije ovaj problem nije
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eksponencijalno rastao kako se pretpostavljalo bez obzira na to $to se eksponencijalno
povecéavala dostupnost videoigara (Feng i sur., 2017) Na hrvatskom uzorku jo§ nema takvih
istrazivanja koja se bave prevalencijom ovisnosti o videoigrama, medutim i ovo postaje vrlo
vazno podrucje istrazivanja u nasoj kulturi pa tako veé imamo radove koje se bave slicnom
problematikom i objedinjuju je s fenomenima spomenutim u ovom radu. Na primjer Mandié
(2022) u svom radu ispituje odrednice ovisnosti o internetu te ih povezuje s igranjem online
videoigara, posebice MMORPG naslova koje predstavljaju najadiktivniji Zanr. lako su
istrazivanja prevalencije ovisnosti o kockanju i videoigrama Cesto provedena na razli¢itim
populacijama i koristenjem razlicitih metodologija, moZe se primijetiti da je ovisnost o
kockanju op¢enito zastupljenija od ovisnosti o videoigrama. Medutim, vazno je napomenuti
da je ovisnost o videoigrama relativho novi fenomen te da su potrebna daljnja istrazivanja

kako bi se stekao jasniji uvid u njezinu prevalenciju i posljedice.

Razliciti Cimbenici mogu doprinijeti razvoju ovisnosti o kockanju i videoigrama. Prema
Blaszczynskom i Noweru (2002), neki od ¢imbenika rizika za razvoj ovisnosti o kockanju
ukljucuju dob, spol, osobine licnosti, komorbiditete i dostupnost kockanja. Slicno tome,
istrazivanje koje su proveli Milani i sur. (2017) sugerira da su muski spol, mlada dob, nisko
samopostovanje, slabe socijalne vjestine i samoregulacija neki od Cimbenika rizika za razvoj

ovisnosti o videoigrama.

Internet Gaming Disorder -IGD

IGD (engl. Internet Gaming Disorder) je stanje koje karakterizira pretjerano i nekontrolirano
igranje videoigara, $to moze negativno utjecati na svakodnevno funkcioniranje i dobrobit
pojedinca. Pojedinci s IGD-om preuveliCavaju vrijednosti gaming predmeta, nagrada i/ili
virtualne valute, tako da se iste percipiraju kao opipljive i od zna¢ajno vecée vrijednosti od svih
drugih aktivnosti u Zivotu, ukljuéujuéi Skolu, zaposlenje, brigu o sebi i/ili meduljudske
odnose (King i Delfabbro, 2014). Takoder, pojedinci pogodeni IGD-om &esto su pristrani
prema uloZzenim sredstvima, odnosno trud i vrijeme koje je veé¢ ulozeno u igru im je

opravdanje da nastave igrati, kao i prokrastinacija, odnosno prioritiziranje aktivnosti igranja
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videoigara u odnosu na druge aspekte funkcioniranja ili jednostavno odgadanje aktivnosti
(King i Delfabbro, 2014). Socijalna izolacija takoder je problem kod igra¢a online videoigara,
posebice u Zanrovima poput MOBA i MMORPG igra. Dugotrajne gaming sesije mogu
znacajno smanijiti koli¢inu vremena koju igra¢i provode u stvarnom svijetu i u drustvenim
interakcijama, a stru¢njaci poput lacolino i sur. (2019) objasnjavaju kako je produzeno
ukljuCivanje u igranje online videoigara (dominantno MOBA i MMORPG igara) direktno
povezano s povec¢anjem socijalne izolacije i pogorSanjem interpersonalnih odnosa. Ovdje
problematici upravo doprinosi Cinjenica da igra¢i s vremenom na svoje avatare pocinju
gledati kao na ekstenzije samih sebe ili kao na prijatelje (King i Delfabbro, 2014). Smanjena
produktivhost takoder je znacCajan problem povezan s intenzivnim igranjem online
videoigara. Gentile (2009) navodi kako je pretjerano igranje online videoigara moze
uzrokovati znacCajan pad u akademskim i profesionalnim performansama zbog smanjenja
fokusa i visoke tendencije ka odgadanju obveza. Ovakve posljedice mogu biti ozbiljne i
dugoroCne zbogtoga Sto mogu rezultirati u nemogucnosti ostvarivanja profesionalnih ciljeva

i postizanju nekih osobnih uspjeha.
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6. MOGUCNOST PREVENTIVNIH | TRETMANSKIH INTERVENCIJA

Prevencijairanaintervencijaigraju klju¢nu ulogu u sprje¢avanju razvoja ovisnosti o kockanju
i videoigrama. Rane preventivne mjere mogu znacajno smanijiti rizik od razvoja
problemati¢nog ponasanja te osigurati zastitu ranjivih skupina, posebno mladih (Tanii sur.,
2016). UcCinkoviti preventivni programi trebaju biti usmjereni na jacanje zastitnih ¢imbenika,
kao Sto je razvoj zivotnih vjesStina te na smanjenje rizinih ¢imbenika, poput dostupnosti i
pristupa kockanju i videoigrama. Prevencija ovisnosti o kockanju zahtijeva sveobuhvatan
pristup koji ukljuc¢uje mjere na individualnoj, obiteljskoj i drustvenoj razini. Hui¢ i sur. (2017)
naglasavaju vaznost edukacije o rizicima kockanja, razvoja strategija suoCavanja sa stresom
te jaCanja otpornosti kao klju¢nih elemenata preventivnih programa. Na drustvenoj razini,
kljuéno je ograniciti dostupnost kockanja, regulirati oglasavanje i promicati odgovorno
kockanje. Sli¢no prevenciji ovisnosti o kockanju, prevencija ovisnosti o videoigrama takoder
zahtijeva viSerazinski pristup. King i Delfabbro (2019) predlazu model prevencije koji
ukljuCuje edukaciju igraca o potencijalnim rizicima, promicanje uravnotezenog koriStenja
videoigara, jacanje medijske pismenosti te suradnju s industrijskim sektorom u razvoju
sigurnijih i eti¢nijih videoigara. Uloga roditelja u nadzoru i postavljanju granica u vezi
koriStenja videoigara je isto vrlo vazna. Obrazovni sustav igra znacajnu ulogu u prevenciji
ovisnosti o kockanju i videoigrama. Ricijas i sur. (2019) naglasavaju potrebu za integracijom
preventivnih programa u Skolske kurikulume, s ciljem podizanja svijesti o rizicima i jaCanja
otpornosti kod ucenika. Takvi programi trebaju biti prilagodeni dobi ucenika i ukljucCivati
interaktivne metode ucCenja. Tako da osim edukacije organizatora o odgovornom
privredivanju, edukacija nastavnika i stru¢nih suradnika o ranom prepoznavanju znakova
problemati¢nog kockanja i igranja videoigara te o strategijama intervencije takoder je od

kljuéne vaznosti.

Tretmanske intervencije za ovisnost o kockanju i ovisnost o video igrama zahtijevaju
sveobuhvatan pristup koji ukljucuje psihoterapiju, farmakoterapiju i podrSku zajednice,
premda se specifi¢nosti strategija lijeCenja razlikuju zbog jedinstvenih karakteristika svakog
poremecaja. Kognitivno-bihevioralna terapija (KBT) je Siroko priznata kao najucinkovitiji oblik

psihoterapije za lijeCenje ovisnosti 0 kockanju. KBT pomaZe pacijentima da prepoznaju i
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promijene disfunkcionalne obrasce misljenja i ponaSanja povezane s kockanjem, kao §to su
prekomjerno ulaganje i ,lov na gubitke“ te da razviju strategije za suoavanje s okida¢ima
(tzv. trigerima) kockanja i smanje impulzivnost, medutim stru¢njaci poput Tolcharda (2017)
kritiziraju neke aspekte KBT-a (npr. terapija izlaganjem) te sugeriraju ujedinjen pristup koji
ukljucuje i elemente drugih terapija, primjerice mindfulnessa. Osim toga, terapija usmjerena
na obitelj moze biti korisna jer ukljuCivanje ¢lanova obitelji moze pomoci u rjeSavanju
meduljudskih problema koji mogu pridonositi poremecaju (McComb i sur., 2009). S druge
strane, tretman ovisnosti o videoigrama takoder koristi KBT, ali moZe ukljucivati i specificne
pristupe prilagodene prirodi videoigara, kao Sto su intervencije koje se bave aspektima
druStvene povezanosti i nagrada unutar igre. KBT za video igre fokusira se na promjenu
obrazaca misljenja i ponasSanja koji dovode do prekomjernog igranja, ukljucujuci smanjenje
vremena provedenog u igri i razvijanje, tj. osmisljavanje alternativnih aktivnosti (Han i sur.,
2020). Pored toga, terapije koje ukljuCuju obitelj i podrSku zajednice, kao S$to su grupne
terapije i online podrska, mogu pomoci u smanjenju simptoma i poboljSanju socijalnih
vjestina (Bonnaire i sur. 2019). Dok je farmakoterapija u lijeCenju ovisnosti o video igrama jo$
uvijek u fazi istrazivanja, neki lijekovi namijenjeni lijecenju slicnih poremecaja, kao Sto su
antidepresivi mogu se koristiti za upravljanje simptomima poput anksioznostii depresije koji

Cesto prate prekomjerno igranje (Seo i sur., 2021).

Zaklju€no, iako pristupi prevenciji i tretmanu/lijeCenju ovisnosti o kockanju i video igrama
dijele slicne strategije, specificne prilagodbe su potrebne za svaki poremecaj kako bi se
ucCinkovito adresirali jedinstveni obrasci ponaSanja. Razumijevanje i prilagodba preventivnih
i tretmanskih intervencija su klju¢ni za uspjesSno lijeCenje i rehabilitaciju pojedinaca

pogodenih ovim poremecajima.
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7. ZAKLJUCAK

U ovom radu istrazeni su klju¢ni aspekti igara na srecu i videoigara, s naglaskom na njihove
razlike, sli€nosti te psiholoSke i socijalne ucinke na igrace. Kroz analizu definicija, vrsta te
motivacijskih i psiholoskih utjecaja ovih aktivnosti, postalo je jasno da, iako se radi o
razlicitim fenomenima, oba mogu imati znacajne posljedice po mentalno zdravlje i
sveobuhvatno bio-psiho-socijalno funkcioniranje pojedinaca. lako se u nekim znadajkama
razlikuju, a u nekima preklapaju, razumljivo je da i jedna i druga aktivnost za sobom nose

odredene rizike, StoviSe zbog toga Sto granica izmedu njih postaje sve teze vidljiva.

Kockanje, definirano svojom nepredvidivosSéu i oslanjanjem na srec¢u, ¢esto vodi do razvoja
problemati¢nih oblika ponasSanja, ukljucujuci ovisnost, koja moze imati ozbiljne posljedice
na pojedince i njihove obitelji. S druge strane, videoigre, koje se sve viSe preklapaju s
elementima kockanja kroz mehanizme poput lootboxeva takoder mogu izazvati slicne
probleme, posebno medu mladima koji su u fazi formiranja svojih emocionalnih i socijalnih
vjestina. Jedan od klju¢nih nalaza je da motivacijski Cimbenici za sudjelovanje u igrama na
srecuiigranjuvideoigara imaju zajedniCke elemente, poput potrage za uzbudenjem, bijegom
od stvarnosti ili zeljom za socijalnom interakcijom. Medutim, dok se motivacija za kockanje
Ccesto temelji na Zelji za financijskom dobiti, motivacija za igranje videoigara ¢eSce je
povezana s postizanjem osjecaja postignuc¢a, kompetitivnosti ili pripadnosti zajednici te

dominantno trazenjem zabave i opustanja.

Utjecaj ovih aktivnhosti na mentalno zdravlje igraCa takoder je znacajan. Igre na sre¢u Cesto
su povezane s razvojem anksioznosti, depresije i drugih psihickih poremecaja, dokvideoigre,
iako mogu pruziti privremeni bijeg, mogu dovesti do problema s emocionalnom regulacijom,

socijalnom izolacijom i smanjenjem akademske uspjesnosti.

Odredene preventivnhe mjere kljuéne su za smanjenje negativnih ucinaka igara na srecéu i
videoigara. Potrebno je primijeniti sveobuhvatan pristup koji uklju¢uje edukaciju, regulaciju
dostupnosti ovih aktivnosti te pruzanje podrSke obiteljima i Skolama u prepoznavanju i ranoj
intervenciji kod problemati¢nog ponaSanja. Sa socijalnopedagoskog stajaliSta, poznavanje

slicnosti i razlika izmedu igara na srec¢u i videoigara od iznimne je vaznosti za razvoj
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ucinkovitih strategija prevencije, rane intervencije i tretmana problemati¢nog ponasanja
povezanog s ovim aktivhostima. Razumijevanje motivacije, psiholoskih u€inaka i rizi¢nih
¢imbenika omogucuje socijalnim pedagozima prilagodbu pristupa specifiénim potrebama
razli¢itih skupinaigra¢a te pravovremeno prepoznavanje i pruzanje podrske pojedincima koji
su u riziku od razvoja ovisnosti ili drugih negativnih posljedica. Nadalje, poznavanje ovih
fenomena kljucno je za edukaciju javnosti o potencijalnim rizicima i promicanje odgovornog
ponasanja, kao i za zagovaranje politika i regulativa koje Stite ranjive skupine, posebno
mlade, od potencijalno Stetnih uCinaka igara na srecu i videoigara. Buduca istrazivanja u
podrucju slicnosti i razlika izmedu igara na srecu i videoigara trebala bi se usmijeriti na
nekoliko kljuénih podrucja kako bi se dodatno produbilo razumijevanje ovih fenomena i
razvile ucinkovitije strategije prevencije i intervencije. Prije svega, potrebno je provesti
longitudinalne studije koje bi pratile dugoro¢ne ucinke igranja igara na srecu i videoigara na
pojedince, posebno mlade, kako bi se identificirali klju¢ni rizi¢ni i zaStitni Cimbenici te razvoj
poremecaja u ponasanju vezanih za ove aktivnosti. Od iznimne je vaznosti i provodenje
studija koje bi ispitale ucinkovitost razli¢itih preventivnih i tretmanskih programa
prilagodenih specificnim potrebama razliCitih skupina igraca, uzimajuc¢i u obzir
sociodemografske, kulturne i individualne ¢imbenike. Kona¢no, buduca istrazivanja trebala
bi se usmjeriti i na ispitivanje uloge industrije igara i regulatornih tijela u promicanju
odgovornog igranja i zaStiti ranjivih skupina, kao i na razvoj ucinkovitih politika i smjernica

koje bi uravnotezile potrebe za zastitom igra¢a s potrebama industrije za profitabilnoscu.

Zaklju€no, iako igre na sreéu i videoigre nude razliCite oblike zabave i mogu obogatiti zivote
igraCa, vazno je osvijestiti potencijalne rizike koje one nose. Integrirani pristup prevenciji i
edukaciji klju¢an je za smanjenje negativnih posljedica i omogucéavanje ,zdravog® odnosa

prema ovim aktivnostima u buduénosti.
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