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Sazetak

Zavr$ni rad obraduje problematiku prikaza zenskih likova u video igrama s
naglaskom na njihovu hiperseksualizaciju. U prvom dijelu rada istrazen je povijesni razvoj
fenomena zenskog igranja i prikazani su problemi diskriminacije zena u kulturi videoigra. U
drugom dijelu rada napravljena je usporedna analiza muskih i zenskih likova na primjerima
iz najpopularnijih videoigara. Rezultati istrazivanja upucéuju na to da je vec¢ina zenskih likova
u videoigrama prikazana uz naglaSena Zenska obiljezja. Na kraju su istaknuti pozitivni
primjeri gdje su fiziCke i karakterne osobine Zenskih likova prikazane na sli€an nacin kao

§to su uobiCajeno prikazani muski likovi.

Kljuéne rijeci: videoigre; Zene; hipersekrualizacija Zenskih likova; internetsko

zlostavljanje; spolne razlike
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1. Uvod

Cilj zavrSnog rada je istraziti interes i polozaj osoba zenskog spola za igranje video
igara, koje se smatra da je tradicionalno popularnije i zastupljenije medu muskarcima te

povezano sa stereotipnim muskim karakteristikama.

Okosnica teorijskog dijela je pregled literature kojim su obuhvaéeni relevantni
znanstveni C¢lanci i drugi internetski izvori povezani s temom zavrdnog rada. Rezultati
relevantnih znanstvenih istraZivanja koji su pronadeni u znanstvenoj bazi Google Scholar
interpretirani su u kontekstu problema sredidnjeg koji se rjieSava zavrSnim radom: prikazom
Zenskih likova, ali s time bliskim temama: — internetskim zlostavljanjem i zaposlenicama u

industriji videoigara.

U prakti€¢nom dijelu rada koridtena je metoda studije slu€aja kako bi se prikazali Zenski
likovi u slijede¢im video igrama: League of Legends, Overwatch, Mortal Kombat, Street
Fighter, World of Warcraft, Legend of Zelda, Super Mario, Resident Evil i Pac-man.

S ciliem analize i interpretacije razlike prikaza fizickih i karakternih obiljezja muskih i
zenskih likova napravljena je usporedna analiza istih, s posebnim naglaskom na negativnu
hiperseksualizaciju odredenih karakteristika Zzenskih likova u poglavlju Usporedna analiza

muskih i Zenskih likova u popularnim video igrama.



2. Razvoj fenomena zenskog igranja video igara

U svojim poc€ecima, video igre bile su prvenstveno namijenjene obiteljima. Prva igra
Krizi¢ kruzi¢ je osmiSljena 1952. godine od strane profesora A.S. Douglasa. Zatim, 1958.

godine William Higinbotham je kreirao igru Tenis za dvoje (Onion et al, 2017).

Perspektiva se dominantno okrenula 1989. godine kada je izaSla igraca konzola Sega
Genesis s borilaékim igrama kao to je na primjer Mortal Kombat. Tada su igraci postali
vec¢inom pripadnici muskog roda. Na dalje, racunalne igre pocele su se sve viSe reklamirati
ciliano muskoj populaciji s pucackim igricama, kao $to su: Doom i Duke Nukem. Zbog toga,

do pocetka 1990-ih igraci video igara su bili dominantno muskarci (Chess, 2017).

Sto se tiée poloZaja Zena, one su tada imale uglavnom sekundarni pristup uredajima
za igranje i Cesto su igrale u prisutnosti ili uz odobrenje muskaraca. U vecini slu€ajeva to je
sprjeavalo igralice da steknu bolje vjestine i znanje povezano s igranjem videoigara (Schott
i Horell, kao 8to navodi Westecott 2018).

Kasnih 90-ih pojavljuju se videoigre posebno usmjerene na mlade djevojke zbog
rezultata istrazivanja koji su otkrili da bi to moglo povecati zanimanje zena za karijeru u
raCunalnoj industriji. Nakon toga, slijedio je veci broj videoigara namijenjenih zenama (Chess,
2017).

Primjer takve igre je Barbie Fashion Designer iz 1996. godine. Osnovna ideja igre je
bila ta da igraCice mogu dizajnirati odje¢u za Barbie lutke i potom ispisati odjecu na papir kako
bi odjenule lutke. Potaknuti velikim uspjehom Barbie igre, drugi programeri videoigara poceli
su razvijati igre na slicne teme, kao $to je npr. Sminkanje jer su pretpostavili da to odgovara
interesu djevojCica. Dodatno, smatralo se da vecina djevojaka ima averziju prema pucackim
igricama, te su zato su zato razvijane igre namijene Zenama koje su potpuna suprotnost
agresivnoj tematici. Slijedom toga, produbljuju se i stereotipi o prikladnom Zenskom ponasanju

i interesima u videoigrama (Dakessian, 2021).

Lezerne igre (engl. casual games) su vrsta video igara u kojima su Zene
najzastupljenije te se opisuju kao igre niskog intenziteta. Najpoznatiji primjer igre ove vrste je
Candy Crush. Takve igre su besplatne za preuzimanje i jednostavne za igranje. S druge
strane, intenzivne igre (engl. hardcore games ) prva su asocijacija vec¢ine u kontekstu kulture
video igara. AppLovin definira intenzivne igre kao one koje zahtijevaju od igra¢a da ulozi puno
vremena na u€enje kako ih igrati. Igraci intenzivnih igrica teZe testirati svoje vjestine, steci

postignuc¢a i pobjedivati (Applovin, bez dat).



Primjer igre iz kategorije intenzivnih igra je Call of Duty. Ove igre zahtijevaju veci napor
od strane igraca, a izgradnja vjestina potrebnih za napredak smatra se jednim od primarnih
rezultata iskustva igre. Takve igre Cesto dolaze s natjecateljskom komponentom. Uvrijezeno
je misljenje da igraci lezernih igrica nisu tako dobri kao $to su igraéi intenzivnih igrica. To
misljenje poprima seksistiCke konotacije jer su muskarci najviSe zastupljeni u intenzivnim

igrama, dok s druge strane, Zene su zastupljenije u lezernim igrama (Heron et al., 2014).

Bailey et. al (2019) proveli su istrazivanje na uzorku od 270.000 igracica, a rezultati
istrazivanja prikazani su na grafikonu 1. Vrsta koju najmanje igracica igra, to¢nije samo 2% su
sportske igre. Igre otvorenog svijeta igra 4% igracica. Takti¢ke pucacke igre i pucacke igre u
prvom licu igra podjednak postotak igracica - 7%. Akcijske avanture igra 18% igracica. NajviSe

Zena igra igre igranja uloga, ¢ak njih 20% (Bailey et al, 2019).
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Grafikon 1: Vrste video igrica koje igraju Zene (Izradeno prema: Bailey et al.)

Trenuta¢no u Sjedinjenim Ameri¢kim DrZzavama (SAD) ima oko 212 milijuna igraca.
Gotovo polovica igraCa video igrica u SAD-u su Zene. Prema istrazivanju Statiste koje je
provedeno 2023. godine 49 posto igraca videoigara u Sjedinjenim Drzavama bile su Zene, dok
su preostalih 51 posto bili muSkarci. Na grafikonu 2 se moze vidjeti distribucija korisnika
videoigara prema spolu u Sjedinjenim Ameri¢kim DrZzavama 2023. godine (Statista, 2023).



Distribucija korisnika videoigara prema spolu

u Sjedinjenim Americkim Drzavama 2023. godine
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Grafikon 2: Distribucija korisnika videoigra prema spolu u SAD-u 2023. godine (Izradeno prema: Statisa, 2023.)

2.1. Pregled literature - fenomen zenskog igranja

Cilj pregleda literature bio je dati prikaz teorijskih istrazivanja o Zenskom igranju i
poloZaju Zzena unutar kultura igranja. U pregledu literature koriSteni su relevantni znanstveni
¢lanci pronadeni u znanstvenim bazama podataka. Istrazivanja su podijeliena u 3 velike
skupine: 1) rodne razlike u igranju — navode se razlike u nacinu igranja muskaraca i Zzena,
razjasSnjavaju se negativni ucinci stereotipa prema Zenskim igradicama i usporeduju se
sklonosti oba spola prema internetskoj ovisnosti, 2) internetsko zlostavljanje igracica - navode
se stvarni primjeri kiberneti¢ke agresije prema zenama i 3) prikaz Zenskog lika u video igrama

— predstavljena su istrazivanja koja za cilj imaju dokazivanje seksualizacije zenskog lika.

2.1.1. Rodne razlike u igranju

Svrha istrazivanja koje su provele Veltri i Krasnova 2014. godine je sustavna
dokumentacija rodnih razlika u razli€itim aspektima video igara. Na kraju su dosle do zakljuc¢ka
da mnostvo studija ispituje razliCite aspekte ponasanja u igrama, ali malo njih navodi razlike u

spolu. Dodatno, rezultati provedenih istrazivanja se razlikuju (Veltri i Krasnova, 2014).

Veltri i Krasnova identificirale su Sest podrucja u kojima postoje znacajne rodne razlike:
1) usvajanje, 2) motivacija, 3) drustvena interakcija, 4) samopredstavljanje, 5) vjestine i

izvedba i 6) igra. Usvajanje se odnosi na to da igraci pocinju igrati u razli€ito vrijeme u Zivotu.
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Muskarci ranije razvijaju interes za raCunalne igre, dok Zene s druge strane poc€inju igrati
kasnije u zivotu. Zato su u prosjeku igracice starije od igraca. MusSkarci i zene takoder se
razlikuju po vremenu koje provode igrajuéi i po ucestalosti igranja. Istrazivanja Chou i Tsai
(2007), Hainey et al. (2011) i Chen (2010) prema Veltri i Krasnova (2014) sugeriraju da
muskarci igraju ¢eS¢e i znatno dulje od Zena. Medutim, nema dosljednosti jer istrazivanja
Williams et al. (2008) i Kuo et al. (2012) kao s$to navode Veltri i Krasnova (2014) pokazuju da
zene provode vise vremena igrajudi igrice. Provela su se mnoga istrazivanja sa pitanjima sto
motivira korisnike da igraju online igre. Lucas i Sherry (2004) prema Veltri i Krashova (2014)
identificiraju Sest motiva za igranje: natjecanje, izazov, uzbudenje, fantazija, diverzija i
drustvena interakcija. Yee (2006) i Hassouneh i Brengman (2014) kao $to navode Veltri i
Krasnova (2014) dosli su do zakljuCka da je postignuce bitnije muskarcima. Lucas i Sherry
(2004) prema Veltri i Krasnova (2014) navode da su muskarci vise motivirani za izazov.
Istrazivanje Choi et al. (2021) prema Veltri i Krasnova (2014) pokazuje da su manipulacija
avatarima i kupovina zabavnije aktivnosti Zenskim igradicama. Na dalje, Chou i Tsai (2007)
prema Veltri i Krasnova (2014) tvrde da je fantazija ve¢i motiv muSkarcima. IstraZivanja
Guadagno et al. (2011), Choietal. (2012) i Hou (2012) kao $to je navedeno u Veltri i Krasnova
(2014) dokazuju da su igracice drustvenije. Vjerojatnije je da ¢e upoznati ljude dok igraju,
ukljuciti se u grupne aktivnosti u virtualnim okruzenjima i viSe sudjelovati u vrdnjackim
raspravama. Rezultati istrazivanja Hong i Hwang (2012) prema Veltri i Krasnova (2014)
pokazuju da su igraCice spremnije na suradnju i viSse ohrabruju svoje suigrace. Hou (2012)
prema Veltri i Krasnova (2014) zakljuCuje da zene posvecuju viSe paznje vizualnom izgledu
svojih avatara i ¢eSc¢e kupuju odje¢u kako bi promijenile izgled. Ducheneaut et al. (2009) kao
Sto navode Veltri i Krasnova spominju da je promjena spola popularnija medu muskim
igraCima. Dokaz tome je statistika Hassouneh i Brengman (2014) kao $to navode Veltri i
Krasnova (2014) - 10% muSkaraca nasuprot 4% Zena. ObjaSnjenje Kuznekoff i Rose (2013) i
Lehdonvirta et al. (2012) kao $to navode Veltri i Krasnova (2014) je da Zenski avatari dobivaju
viSe paznje u obliku poruka i zahtjeva za prijateljstvo, kao i viSe pomoci (Veltri i Krasnova,
2014).

Lever (1976) prema Fernandez et al. (2019) istiCe da muskarci radije igraju igre u
kojima se vjeStine mogu steéi mnogo brze, te da zato Zene mozda nece razviti iste igracke
vjestine kao muskarci. Quaiser-Pohl et al. (2005) prema Fernandez et al. (2019) navode da
muskarci igraju viSe akcijskih igara, dok zene igraju logicke igre ili ih uopée ne igraju. Ferguson
i Donnellan (2016) prema Fernandez et al. (2019) predlazu da su igraCice pod stresom tijekom
igranja ne zbog agresija videoigara, ve¢ zbog iritacije igrom koja im ne odgovara. To bi znacilo
da Zene igraju manje od muskaraca zbog ljutnje Sto videoigre nisu razvijene s zZzenskom

populacijom na umu (Fernandez et al, 2019).



Istrazivanje Kaye i Pennington (2016) ima cilj ispitati kako uCinak stereotipne prijetnje
utjeCe na izvedbu igracica. U istrazivanju je sudjelovalo 81 sudionika koji se identificiraju kao
igraci video igara. Vecina se izjasnilo da igra u prosjeku od 1 do 5 sati tjedno. UspjeSnost
igranja mjerena je putem igre koja je dizajnirana specifi€no za svrhe istrazivanja. Cilj igre je
bio skupiti $to vise novéi¢a u dodijelienom vremenskom roku. Zenama su prije igre istrazivagi
napomenuli negativni stereotip da su muskarci kompetentniji u igrama nego zene. Na kraju su
rezultati pokazali da negativna stereotipna percepcija zaista ima izravan u€inak na rezultate

igracica (Kaye i Pennington, 2016).

Prethodna istrazivanja ilustriraju rodni jaz, sugeriraju¢i da muskarci igraju vise i bolje
od zena. Istrazivanje Shen et. al (2016) u Sjedinjenim Ameri¢kim Drzavama i Kini osporava
koriStenje rodnog jaza. Rezultati pokazuju da Zene napreduju jednako brzo kao i muskarci.
ZakljuCuje se da stereotip o igraCicama kao inferiornim nije samo laZan, nego i potencijalni
uzrok neravnopravnog sudjelovanja zena u igranju. Medu ispitanicima bilo je18% Zena i 82%
musdkaraca. U jednotjednom istrazivanju, 9483 igraca bilo je aktivno na posluZitelju. Pokazano
je da su muskarci (medijan: 33,71) mladi od Zena (medijan: 35,75), §to je u skladu s ranijim
studijama. | muskarci i Zene bili su aktivni igraci. Muskarci su u prosjeku imali ukupno 712,55
sati igranja, dok su Zene igrale 681,74 sati. Na kraju su zakljucili da razlika u vjestinama nije

bila znac¢ajna (Shen et. al, 2016).

Shaw i Black (2008) prema Su et al. (2019) navode da ovisnost o internetu karakterizira
pretjerana ili loSe kontrolirana ponaSanja u vezi s koriStenjem interneta koji mogu dovesti do
problema. Cheng et al.(2018) prema Su et al.(2019) smatra da je ovisnost o internetu
povezana sa suicidalno$¢u i depresijom. Unato€ rastucoj zenskoj populaciji igraca, gotovo sva
istrazivanja o ovisnosti o igricama usmjerena su na muske igraCe. Anderson et al. (2017) i
Liang et al. (2016) kao Sto navode Su et al. (2019) definiraju ovisnost o internetu kao klinicki
relevantan fenomen koji moze utjecati na oba spola Cheng et al (2018) kao $to navode Su et
al.(2019), u analizi 31 zemlje procijenili su globalni utjecaj internetske ovisnosti na 6,0%.
UnatocC istrazivanjima Mei et al. (2016) i Tsitsika et al. (2014) koja sugeriraju da su muskarci
skloniji utjecaju, kao Sto navode Su et al. (2019), malo se zna o razlikama vezanim uz spol na
globalnoj razini. Tuchman (2010) prema Su et al. (2019) objasSnjava da razlike vezane uz spol
postoje u vecini ovisni¢kih ponasanja. Minutillo et al. (2016), kao 5to navode Su et al (2019)
potvrduje da rezultati iz razli€itih podrucja ovisnosti takoder pokazuju o€itu nejednakost vezanu
uz spol, pri ¢emu su Zzene manje sklone ovisnom ponasanju. No, medutim u istrazivanju Sun
et al. (2012), kao $to navode Su et al. (2019) postoje neki suprotni podaci. U unakrsnome
kulturnom istrazivanju, u Kini su muskarci imali viSe procjene (muskarci 15,7% u odnosu na
Zene 5,8%), dok su Zene u SAD-u bile sklonije internetskoj ovisnosti nego muskarci (muskarci

7,3% u odnosu na Zene 9,7%). Takoder, u istrazivanju Aylaz et al. (2015) prema Su et al.



(2019) turske srednjo3kolke imale su znacajno vise rezultate nego muskarci. Kuss et al. (2014)
prema Su et al. (2019) navode da je moguce da postoji neuskladenost izmedu rezultata
istrazivanja zbog neke nedosljednosti u neistrazenim kulturnim razlikama. Mann (2005) prema
Su et al. (2019) razmatra dostupnost kao vaznu odrednica ponaSanja ovisnosti. International
Telecommunication Union (2016) prema Su et al. (2019) navodi da je stopa koristenja interneta
veca za muskarce nego za zene u gotovo svim regijama svijeta. Rodni jaz najveéi je u Africi
(23%), a najmanji u Americi (2%). Antonio et al. (2014) prema Su et al. (2019) navodi da
postotak zena koje koriste internet zaostaje za postotkom muskaraca koji koriste internet u
zemljama u razvoju u svim dobnim skupinama. Hipoteza o dostupnosti interneta ispituje da u
zemljama u kojima je relativno laksi i pristupacniji pristup internetu, biti e veée tendencije

internetske ovisnosti (Su et al., 2019).

2.1.2. Internetsko zlostavljanje igracica

Istrazivanje World Wide Web Foundation (2020) prema (Jagayat i Choma, 2021)
navodi da otprilike 52% miladih Zena dozZivljava sljedece oblike kiberneticke agresije: prima
prijete¢e poruke, dijeljenje privatnih fotografija bez pristanka ili seksualno uznemiravanje na
internetu. Kiberneti¢ka agresija moze imati mnoge oblike, a najpoznatiji je i najbolje istrazen
internetsko zlostavljanje. Prema Jagayat i Choma (2021), istrazivanja Anderson (2018) i
Kowalski et al. (2014) pokazuju da nema rodnih razlika u internetskom zlostavljanju, dok
istraZivanja Sourander et al. (2010), Guo (2016), Li (2007), Olweus i Limber (2010) i Sest i
March (2017) sugeriraju da su muskarci u vecoj mjeri zlostavljali i Zene CeS¢e meta . Ujedinjeni
Narodi (bez dat.) kao 5to navode Jagayat i Choma (2021) predstavijaju Sest domena
internetskog zlostavljanja protiv Zena i djevojaka: 1) hakiranje (neovlasteni pristup resursima
u pokusaju da se stjeCu, manipuliraju ili zlonamjerno koriste osobni podaci), 2) nadzor i
praéenje (uhodenja i pracenje bez pristanka), 3) lazno predstavljanje, 4) uznemiravanje
(ponovljeni pokuSaji kontaktiranja bez pristanka), 5) vrbovanje (navodenje u kompromitiraju¢e
situacije) i 6) zlonamjerna distribucija (nezeljena distribucija privatnih podataka s namjerom
nano$enja Stete). Jagayat i Choma (2021) navode istrazivanja Gray et al. (2017), Burgess et
al. (2007), Downs i Smith (2010), Duggan (2014), Ivory (2006) i Lien (2013) koja imaju za
zaklju¢ak da su zajednice video igara preuzele i normalizirale fenomene tradicionalnih
patrijarhalnih drustava, te da nasljeduju dugu povijest nerazmjernog tretmana i zastupljenost
Problem reprezentacije igraCica mogao bi se rijeSiti povec¢anjem ukljuCivanja zena i
normaliziranje njihove prisutnosti unutar igara (Jagayat i Choma, 2021).

Ruvalcaba et al. (2018) navode da unatoC sve vecoj popularnosti profesionalnog

igranja igara, slaba je zastupljenost igra€ica. Istrazivanje se usredotoCuje na iskustva igracica

i navode se negativne povratne informacije i seksualno uznemiravanje u prostoru



profesionalnog igranja igara kojim dominiraju muskarci. Spolne razlike analizirane su kroz
promatranje stvarnog igranja. Istrazivanje se usredotolilo na vrste komentara gledatelja
usmjerenih prema igraicama i igraima na Twitchu (popularna stranica za internetski
prijenos). Rezultati istrazivanja upucuju na viSu prisutnost seksualnog uznemiravanja kod zena

u usporedbi s muskarcima (Ruvalcaba et al., 2018).

2.1.3. Zenski likovi u video igrama

Lynch et al. (2016) analizirali su igre izdane izmedu 1983. i 2014. godine (n = 571).
Najmanji broj seksualiziranih likova sadrZzavale su igre objavljene od 1983. do 1990. godine.
Ova &injenica ne iznenaduje s obzirom na jednostavne graficke moguénosti ranih video igara.
Vrhunac seksualizacije je bio 1990-ih. Od tada se seksualizacija smanjuje. Na kraju
istrazivanja su zakljuCili da borilacke igre, koje veéinom igraju muskarci, imaju viSe
seksualiziranih likova. S druge strane, igre igranje uloga, koje ve¢inom igraju zene imaju manje
seksualiziranih likova. Takoder, unato€ povecéanju broja igara koje sadrze zenske likove, jos

uvijek se zenski likovi prikazuju u sekundarnim ulogama (Lynch et al, 2016).

Haigh (2010) prema Lynch et al. (2016) navodi da je racunalna industrija u pocetku
zapoSljavala Zene na poslovima s ograniCenim tehni¢kim vjeStinama i nizim placama u
usporedbi s muskim kolegama. Rodna diskriminacija je poticala jaz u tehnoloskim podrucjima.
Izvje$c¢a sugeriraju da su 1989. godine Zenski programeri predstavljali samo 3% radne snage
Cassell (2002) kako je navedeno u Lynch et al. (2016) istiCe da drustvo djeCake predoCava
kao da posjeduju intuitivne sposobnosti i sklonosti prema raCunalima, dok se smatra da
djevojke moraju naporno raditi kako bi svladale vjestine potrebne za koristenje racunalima.
Ova razlika traje i u odrasloj dobi i direktno obeshrabruje bavljenje Zena tehnologijom. To
proizvodi ciklus u kojem “djevojke koje ne igraju postaju Zene koje ne koriste raCunalnu
tehnologiju i ne Zele razvijati igre”. Jedna komponenta ovog ciklusa je prikaz seksualiziranih
Zenskih likova i njegov ucinak na percepciju Zzena o video igrama. Dokazi pokazuju da
seksualizirani prikazi Zenskih likova u videoigrama mogu obeshrabriti Zene od igranja.
Hartmann i Klimmt (2006) kako je navedeno u Lynch (2016) otkrili su da igracice biraju igre
koje sadrze neseksualizirane Zenske likove. Zene izraZavaju nesklonost video igrama zbog
sadrzaja koji je, Cini se, namijenjen muskarcima. Takoder, zene mogu prikazivanje zZenskih
likova kao seksualne objekte smatrati ponizavaju¢im. Braun i Giroux, (1989) prema Lynch
(2016) naglasavaju da se 1980-ih samo mali broj zenskih likova pojavio u video igrama i ti
likovi su primarno bili u rodno stereotipnim ulogama. Nadalje, Dietz (1998) prema Lynch (2016)
izvjeStava da unato€ porastu proizvodnje videoigara tijekom ranih 1990-ih, Zenski likovi su
ostali nedovoljno zastupljeni i seksualno objektivizirani. U analizi 60 najprodavanijih igara iz

2003., Downs i Smith (2010) prema Lynch (2016) zakljuCili su da, u usporedbi s muskim



likovima, Zenski likovi su bili djelomi&no goli i neprikladno odjeveni. Jansz i Martis (2007) prema
Lynch (2016) primijetili su da je vecina zenskih likova imala istaknute grudi, naglasenu
zadnjicu, te izazovnu odjecu. Glick i Fiske (2001) kao §to navodi Lynch (2016) primijetili su da
su zenski likovi u videoigrama c&esto oskudno odjeveni, ali nisu nuzno nesposobne ili
podredene svojim muskarcima. U skladu s time, definiraju dvije Stetne problematike:
,dobronamjerni seksizam®, koji proizlazi iz predodzbe o Zzenama kao delikatnim ili krhkim i
Lneprijateljski seksizam®, koji proizlazi iz predodzbi Zena koje zele kontrolirati muskarce. Jansz
i Matis (2007) prema Lynch (2016) ustvrdili su da video igre ¢esto predstavljaju likove, ¢ak i
ako su seksualizirani, kao sposobne. Ovaj fenomen su nazvali ,Lara fenomen® prema
legendarnoj Tomb Raider junakinji Lari Croft. Nadalje, Schleiner (2001) prema Lynch (2016)
primijetio je da iako je Lara grafi¢ki dizajnirana za muSkarce, prema karakteru Croft je ,visoko
obrazovana i pustolovna, vjesta u borbenoj tehnici, kao i u rjeSavanju zagonetki”. Stoga

videoigre mogu imati jake i sposobne, ali seksualizirane Zenske likove (Lynch, 2016).

Grogan (2007) kako je navedeno u Martins et al. (2009) tvrdi da se nezadovoljstvo
izgledom tijela medu adolescenticama i Zenama smatra toliko uobiajenim da je to normalna
komponenta Zivota u zapadnom drudtvu. To potvrduje Thompson (2004), takoder prema
Martins et al. (2009), s dokazima da su od 40% do 60% adolescentica i Zena nezadovoljne
nekima aspekta njihovog izgleda. Cinjenica je da mediji igraju vaznu ulogu kod mladih. Igrice
su Cesti medij i takoder, mogu promovirati nerealan ideal. Svrha istrazivanja Martins et al.,
2009. godine bila je ispitivanje Zzenskog tijela u video igrama i usporediti ga sa stvarnim
Zenama. Rezultati su pokazali da se veli€ina struka likova iz videoigara kretala od 87,50 do
92,50 centimetara, ¢ime je dokazano da zenski likovi u igrama imaju manju veli€inu struka od

prosjecnih zena u stvarnom Zzivotu (Martins et al., 2009).

2.2. Diskriminacija zena u kulturi video igara

U ovome poglavlju fokus je na diskriminaciji zena u kulturi video igara u sljedeca tri
podruéja - (1) internetsko zlostavljanje igracica, (2) zaposlenim Zenama u industriji videoigara
i (3) prikazu Zenskih likova u videoigrama. Prvo u potpoglaviju 3.1, definiran je pojam
internetskog zlostavljanja, dani su primjeri za njega i objasnjeni su nacini kako mu se zene
suprotstavljaju. Zatim, u potpoglavlju 3.2 prikazan je omjer spolova u industriji igara,
usporedene su place muskog i Zenskog zaposlenika i prikazan je rast zenskih zaposlenika
kroz godine na konkretnom primjeru. Na poslijetku, u potpoglavlju 3.3 prikazan je teorijski

pregled zenskih likova u videoigarma.
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2.3. Internetsko zlostavljanje

Prema Merriam-Webster rjeCniku, internetsko zlostavljanje je ,elektroniCko
objavljivanje zlobnih poruka o osobi koje se ¢esto obavlja anonimno® (Merriam-Webster, bez
dat).

Thomas i Devi definiraju internetsko zlostavljanje kao ,hamjerno, agresivno i
ponavljano djelovanje prema nekome tko se ne moze obraniti, a koje se provodi koristenjem
tehnologije.“ Za razliku od tradicionalnog zlostavljanja, elektroni¢ko zlostavljanje Cesto je
anonimno, $to dodatno stvara neravnotezu modéi i otezava zrtvama da se brane (Thomas i
Devi, bez dat).

Centar za istrazivanje internetskog zlostavljanja (engl. Cyberbullying Research Center)

odreduje elemente internetskog zlostavljanja:
e namjerno: ponasanje mora biti namjerno, ne sluéajno.
e ponavljanje: ponavlja se zlostavljanje, nije samo jedan izolirani incident.
e Steta: mora biti nanesena Steta.

e racCunalo i drugi elektroni¢ki uredaji: razlikuje internetsko zlostavljanje od

obi¢nog.

Rezultati istrazivanja Centra za istrazivanje internetskog zlostavljanja iz 2021. godine
pokazali su da su 45,5% tinejdZera tijekom Zivota bili zlostavljeni preko interneta. IstraZivanje
je provedeno na reprezentativnom uzorku od priblizno 2500 srednjoSkolaca u SAD-u

(Cyberbullying Research Center, bez dat).

U Republici Hrvatskoj Hrabri telefon identificira sljede¢e primjere zlostavljanja na
internetu Sirenje uvredljivih komentara, nedopusteno objavljivanje necijih fotografija, otvaranje
laznih profila, krada lozinke, uhodenje i uznemiravanje i kreiranje uvredljivih sadrzaja na

internetu (Hrabri telefon, bez dat).

Unicef stavlja posljedice internetskog zlostavljanja u tri skupine: mentalne: osjecaj
uzrujanosti i ljutnje, emocionalne: sram i gubitak interesa i fiziCke: umor, nesanica, bol u trbuhu,
glavobolje (Unicef, bez dat). Dodatno, istrazivanje iz 2010. na 2000 uc€enika srednjih Skola
pokazalo je jasnu povezanost izmedu zlostavljanja na internetu i nizeg samopoStovanja
(Patchin, Hinduja, 2010).

Zene igradice videoigara &esto su Zrtve internetskog zlostavljanja. Prema istraZivanju
koju su proveli Reach3 Insights i Lenovo 2021. godine, 77% Zena odgovorilo je da se

suoCavaju s barem nekom vrstom frustracije pri igranju zbog svog spola. Osim toga, 44%
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igracica primilo je neZeljene upite o vezi tijekom igranja. IstraZivanje je ukljucilo 900 Zena diljem
Kine, Njemacke i Sjedinjenih Drzava, prikupljaju¢i kvantitativne i kvalitativnhe podatke kako bi

se steklo dublje razumijevanje iskustva zena igracica (Reach3 Insights, 2021).

Opcenito, neki od primjera strategije koje Zene primjenjuju za suprotstavljanje
uznemiravanju na internetu su: igranje izvan mreze, blokiranje igraCa, potreba za

dokazivanjem unutar igre, promijeniti spol avatara. (Chess, 2017).

Zene Sesto koriste muske avatare kako bi sakrile svoj spol da bi se zastitile od nasilnika.
Prema istrazivanju Reach 3 Insights, 59 posto ispitanih Zena izbjegava Zenski identitet kada
igra igrice na internetu kako bi izbjegle sukobe. Alternativno, muskarci takoder mogu
promijenili spol, ali to rade zbog drugadijin razloga. Oni to koriste kako bi dobili pomo¢ od
drugih igra¢a u igri. To ojaCava stereotip da su igraice manje vjeste i da traze povlasteni
tretman (Chess, 2017).

2.4. Zaposlenice u industriji video igara

Poznata je €injenica da u informati¢koj industriji dominanto su zaposleni muskarci, dok
je maniji broj zena. Prema istrazivanju tvrtke Deloitte iz 2021. godine omjer muskaraca i Zena
je 3:1 (Hupfer, et al, 2021.)

Taj jaz se odrazio i na industriju videoigara. Istrazivanje koje je provela 2022. godine
tvrtka Zippia u Sjedinjenim Ameri¢kim DrZzavama pokazalo je da su 76,3 posto radnika bili
muskarci, dok s druge strane samo 23,7 posto Zene, $to znaci da Zene predstavljaju manje od

Cetvrtine zaposlenika (Zippia, 2022.)

Omijer spolova zaposlenika industrije videoigara 2022.
godine u SAD-u

= Muskarci = Zene

Grafikon 3: Omjer spolova zaposlenika industrije videoigara 2022. godine u SAD-u (Izradeno prema: Zippia,
2022).
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Zene &ine oko 20% zaposlenika u Riot Gamesu. Unutar Riotovog menadZment tima 21
od 23 uloge zauzimaju muskarci. Bitno je za napomenuti da su problemi rodne diskriminacije
doveli do kolektivne tuzbe protiv Riot Gamesa od strane zaposlenika (Bailey et al., 2019).
Takoder, zene zaraduju manje u industriji. U tvrtki Rockstar, koja je poznata po igri ,Grand
Theft Auto®, baza podataka o razlikama u placama medu spolovima otkrila je da tamo
zaposlene Zene u prosjeku zaraduju 36% primanja muskaraca (Bailey et al., 2019). Prema
istrazivanju tvrke Zippia 2022. godine u Sjedinjenim Ameri¢kim Drzavama na zanimanju
programera igara muskarci zarade $91,282, dok s druge strane Zene $86,020. Sto znadi da
zene zaraduju 94 centi za svaki dolar koji zarade muskarci (Zippia, 2022). Takoder, Zene u tim
ulogama dale su otkaz u veéem broju nego muskarci jer su pronasle manje prilika za obuku i
razvoj, dobile su manju potporu od menadzera i nisu dobile dovoljno podrske za uskladivanje

posla s drugim odgovornostima (Bailey et al., 2019).

U grafikonu 4 kao pozitivan primjer, prikazan je rast postotka Zenskih zaposlenika u
igrama Super Mario. Fran8iza Super Mario u prvoj igri Super Mario Bros (1983.) od ukupno 10
zaposlenika nema niti jedan Zenskog spola. Takoder, u drugoj igri u serijalu Super Mario World
(1990.) od 16 zaposlenika niti jedan nije bio Zena. U igri Mario 64 (1996.) od 44 zaposlenika 4
su bile Zene. Na igri Super Mario Sunshine (2002.) od 70 zaposlenika radilo je njih 9 Zenskog
spola. Super Mario Galaxy(2007.) zaposljavao je 121 zaposlenika, od kojih su 28 Zene. Na
zadnjoj igri u serijalu, Super Mario Odyssey (2017.) bilo je zaposleno 205 zaposlenika, od kojih
su 46 zene (Bailey et al., 2019).

Rast postotka Zenskih zaposlenika u fransizi igara
Super Mario

25% 23% 22%
20%
15%
10%

5%

0%
Super Mario Super Mario Mario 64 Super Mario Super Mario Super Mario
Bros (1983) World (1990) (1996) Sunshine  Galaxy (2007)  Odyssey
(2002) (2017)

Grafikon 4: Rast postotka Zenskih zaposlenika u fransizi igara Super Mario (Izradeno prema: Bailey et al.).
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2.5. Zenski likovi u video igrama

Prvaigra koja je imala glavnog lika bila je Pac-man 1980. godine, a taj je lik bio muskog
spola. 1982. godine predstavljena je njegova zenska vezija, Ms Pac-Man. Zatim, 1983. godine
s pocetkom franSize Super Mario, prezentiran je lik princeze Peach. Igraci su mogli igrali u
ulozi lika Marija i cilj igre je bio spasiti princezu Peach na kraju. Meteroid, razvijen od strane
Nintenda 1986. godine je bila prva igra koja je imala zenski lik u €ijoj ulozi se moglo igrati. Do
tada nije bilo moguée igrati u ulozi Zenskog lika. Zenski lik Samus Aran je tijekom cijele igre
odjeven u svemirsko odijelo i svi su igraci mislili da je ona muski lik, dok se na kraju igre nije

pojavila u bikiniju (Medium, 2019).

Slika 1: Samus Aran (Medium, 2019).

U igrama igranja uloga Zenski likovi imali su ulogu pomoénika, dok su glavni likovi bili
muskarci. Kada je Tomb Raider objavljen 1996., Lara je postala jedan od najvaznijih Zenskih
likova u povijesti video igara. lako je njezin fiziCki dizajn seksualiziran, ona nije pomocnica ili

princeza, nego protagonistica identicno kao i muski likovi (Medium, 2019).

Istrazivanje Downs i Swith iz 2010. je ispitalo seksualnost muskih i zenskih likova u top
20 video igrica te godine. Zaklju€ak je da je znatno veci udio muskih likova (86%, N=419) nego
Zenskih likova (14%, N=70). Takoder, veci udio Zenskih likova (41%) nego muskih likova
(11%) prikazanih je u oskudnijoj odjeci koja otkriva dijelove tijela. Rezultati ukazuju na izrazite
razlike u nacinu na koji su muskarci i zene tj. njihovi likovi prikazani u video igrama. Ne samo
da su zene nedovoljno zastupljene, nego i kada su prikazani su Cesto u seksualizirane (Downs
i Smith, 2010).
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2022. godine igracki portal Solitaired proveo je istraZivanje prema €ijim rezultatima 150
popularnih video igara objavljenih izmedu 1985. i 2022., samo 6% njih ima Zenske
protagoniste. Istrazivaci su izabrali 150 videoigara s najvecom ocjenom na IMDB-u, a zatim su
utvrdili imaju li odabrane igre Zenskog protagonista. Rezultati su pokazali da 69,3% igara ima
muskog protagonista, 13,3% igara sadrzavalo je jednog muSkog i jednog Zenskog
protagonista, 8,7% igara dopustalo je igraCima da odaberu spol svog lika, a samo 6%
sadrzavalo je Zzenskog protagonista. Ukupno, devet od 150 najboljih video igara na IMDB-u
sadrzavalo je samostalne zenske protagoniste. Te igre su: Portal, Portal 2, Beyond: Two Souls,
Tomb Raider, Life is Strange, Rise of the Tomb Raider, The Walking Dead: Season Two,
Horizon Zero Dawn i Star Wars Battlefront 2 (Cooper, 2022.)

Postotak protagonista prema spolu
u 150 najpopualrnijih video igara
od 1985. do 2022.

‘6%'

8,70%

13,30%

69,30%

= muski protagonisti = 1 muski i 1 Zenski protagonist = dopusteno odabrati spol = Zenski protagonisti

Grafikon 5: Postotak protagonista prema spolu u 150 najpopularnijih video igara od 1985. do 2022. (Izradeno
prema: Solitared, 2022).
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3. Usporedna analiza muskih i zenskih likova u

popularnim video igrama

Cetvrto poglavlje je realizirano putem metode studije sluéaja. ,Studija sluéaja je
kvalitativna metoda kojom se proucava odredeni slu€aj* (Institut za hrvatski jezik i jezikoslovlje,
bez dat).

U slu€aju zavrSnog rada, napravljena je analiza sekundarnih podatka: statistika iz web
stranica i postojeCe analize iz znanstvenih radova. Fokus je na usporednoj analizi muskih i
Zenskih likova u popularnim video igrama. Odabrana je metoda usporedne analize kako bi se
paralelno prikazale razlike u izgledu i karakteru izmedu likova suprotnog spola u identi¢noj

video igri putem viSe primjera, odnosno sluc¢ajeva.

3.1. League of Legends

League of Legends je timska strateSka igra koju razvija Riot Games. Premisa igre je ta
se dva tima od pet junaka (engl. ,champion®) bore kako bi unistili bazu onog drugog. Tri su
glavne rute na bojnom polju: gornja staza, srednja staza i donja staza. Sest je uloga
dodijeljenih svim likovima: ,ubojica®, ,borac”, ,Carobnjak*, ,strijelac”, ,podrska“ i ,tenk”. Na
gornjoj stazi se bore ,ubojice“, na srednjoj ,Earobnjaci‘, dok na ,donjoj ,podrska“ i ,tenkovi“

(League of Legends, bez dat).

U igri igra¢ moze odabrati izmedu 150 likova. Cak 94 (61,04%) junaka &ine muskarci, dok su

samo 56 (36,36%) Zene. To znaci da Zenski likovi ¢ine samo 3/5 muskih likova (Leo,2021).

League of Legends junaci prema spolu

Ostalo
3%

Zenski
36%

Muski
61%

mMuski = Zenski m Ostalo

Grafikon 6: Postotak likova prema spolu (Izradeno prema: Leo, 2021).
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Jedina uloga u kojoj je jednak postotak musSkaraca i Zena je ,ubojica“. ,Ubojicama*“
nedostaje otpornosti, ali oni to nadoknaduju svojom brzinom. Posebno su uginkoviti protiv
,carobnjaka“ i ,strijelaca“. Ukupno je 23 muskih ,ubojica“ (24,47% svih muskih prvaka).

Ukupno Zenskih ,,ubgjica“ima 14 (25,00% svih Zenskih prvakinja).

Uloge u kojima dominiraju muskarci su ,borac”i ,tenk®. ,Borci“ zadaju puno Stete, ali
takoder tako mogu i podnijeti mnogo Stete. Cilj ,tenkova® nije ubijanje protivnika, nego
ometanje neprijatelja tako da preusmjere fokus na sebe. Ukupno muskih ,boraca“ ima 50
(53,19% svih muskih prvaka); Ukupno ,borkinja“je 15 (26,79% svih prvakinja).Ukupno muskih
sLenkova® ima 34 (36,17% svih muskih prvaka), dok ukupno zenskih ,tenkova“ 7 (12,50% svih
zenskih prvaka).

Uloge u kojima dominiraju Zene su ,Carobnjak”, ,strijelac i, naravno, ,podrska“.
,Carobnjaci‘ imaju veliki domet i mogu ubiti neprijatelja iz daljine, isto kao i ,strijelci®. Cilj
.podrske” je pomodéi suigracima. Ukupno muskih ,arobnjaka“ ima 31 (32,98% svih muskih
prvaka); Ukupno Zenskih ,,arobnjaka“ima 15 (26,79% svih Zenskih prvakinja). Ukupno muskih
.Strijelaca“ ima 14 (14,89% svih muskih prvaka); Ukupno ,streljaCica“ 13 (23,21% svih
prvakinja). Ukupna muska ,podrska“ se sastoji od 12 (12,77% svih muskih prvaka); Ukupna

Lpodrska“ Zena &ini 21 (37,50% svih prvakinja)

(Leo, 2021).

Postotak muskih i Zenskih League of Legends
junaka prema ulozi
60%
50%
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,Tenk” ,Borac” ,Ubojica® ,Carobnjak” , Strijelac” ,Podrska”

R
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Grafikon 7: Postotak muskih i zenskih League of Legends junaka prema spolu (Izradeno prema: Leo, 2021).

Iz rezultata grafikona 7 mozemo zakljuciti da ima otprilike tri puta viSe muskih likova u
ulozi ,tenkova“®i tri puta viSe Zenskih likova s ulogom ,potpora“. Raspodjela prvaka u ovim

ulogama jaca rodne norme. Muskarci se smatraju vecim, ja€im i zastitnicima, stoga je puno
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veci postotak ,tenkova“. Dok, na Zene se gleda kao na maj€inske figure i brizne hraniteljice,

stoga je puno vedéi postotak njih u ulogama povezanih s potporama (Leo, 2021).

Za analizu je odabran rad autora Carvalho i Capelli Sexism and League of Legends:
NFR aesthetic analyses. Ovaj rad za cilj ima potvrditi prisutnost seksizma u igri League of

Legends. Za izvor podataka o igrici koristili su Wiki. Analizirana verzija igre bila je 8.13

.....

goli trbuh, 4. gole ruke, 5. dekolte. Rezultati istrazivanja prikazani su u grafikonu 8. Na kraju
su zakljucili su da je seksizam prisutan u analiziranome aspektu igre (Carvalho i Cappeli,
2018).

Broj muskih i zenskih likova u League of Legends
prema fizickim obiljezjima

Golo tijelo
Goli trbuh
Gole ruke

Dekolte

=
L
o
| - |

o
-
o

20 30 40 50

®m Muskarci ®mZene

Grafikon 8: Broj muskih i Zenskih likova u League of Legends prema fizickim obiljezjima (Izradeno prema:
Carvalho i Cappeli, 2018).

Rezultati grafikona 8:
e Ako promatramo snagu, 43 muskaraca je miSicavo, dok s druge strane samo 2
Zene imaju misice.
e Bitno je za napomenuti da je Zyra jedini neodjeveni lik u igrici. Ono $to izgleda
kao da je njezina odjeca, zapravo joj je kozZa.
» Sto se ti¢e otkrivanja golog trbuha, tu nema relevantne disperzije.

e 16 muskih likova istiCe gole ruke. ZakljuCuje se da muski likovi prikazuju gole

e Zanimljiva je Cinjenica da samo zenski likovi pokazuju dekolte i to ¢ak njih 28.
(Carvalho i Cappeli, 2018).
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Zenski likovi imaju uveéane grudi i straZnjicu stavljene u prvi plan. Veéinom nose usku
i oskudnu odjec¢u koja im otkriva tijelo i naglasava obline. Miss Fortune, prikazana u nastavku
ima velike grudi i mali struk. Struk joj je manji od noge. Njezina majica slabo pokriva tijelo.
Otkriven joj je cijeli dekolte i trbuh. U njezinim hlaéama postoje praznine koje otkrivaju cijelu
stranu njezine noge. Dodatno, predstavljena je u seksualiziranom polozaju. Izokrenuta je tako
da su joj u fokusu prikazane grudi i zadnjica. Ima jaku Sminku na licu s crvenim ruzem i crnom
olovkom za oci. Puse dim desne puske, koji se dodatno oblikuje u srce. Dizajnirana je da bude
zavodljiva. Za usporedbu, muski lik Darius prikazan je kao agresivan i moc¢an ratnik. Ima velike

miSice i metalni oklop koji mu u potpunosti prekriva tijelo (Wright, 2015).

Slika 2: Darius i Miss Fortune (Riot Games, 2023).

3.2. Overwatch

Overwatch je besplatna timska pucacka igra, predstavljena od strane tvrtke Blizard
2016. godine. MozZe se izabrati izmedu 30 razliCitih junaka, od kojih svaki ima razliCite

sposobnosti i osobnosti.

Tracer je u promotivnim medijima i igri karakterizirana kao junak Saljivog i dobrog duha.
Vecina promotivnih sadrzaja za Tracer podrzava te karakterne osobine, ali njezina pobjedni¢ka
poza ,preko ramena“ (engl. over the shoulder), prikazana na slici 3, €ini se neprikladnom jer
nije u skladu s njezinim karakterom. Zbog reakcije obozavatelja, koji su kritizirali pozu kao
pretjerano seksualiziranu i neprimjerenu osobnosti lika, Blizzard kao kreator igre, bio je prisiljen

ukloniti tu pobjedni¢ku pozu iz igre (McWhertor, 2016).
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Slika 3: Over the shoulders (McWhertor, 2016).

S druge strane, lik Widowmaker jest prikazan suprotno nego lik Tracer te utjelovljuje lik
tzv. fatalne Zene. Widowmaker je u igrici prikazana kao Zena s naglaSenom seksualnosti koja
koristi svoje karakteristike da unisti protivnika, tj. muskarca s druge strane. Blizzard, kao tvorac
igre prikazao je u promotivnim materijalima ovaj lik izrazito seksualizirano pomocu uske odjece
koja naglasava obline. Takoder i same kretnje lika, tj. na¢in hoda je kreiran tako da se stave u
fokus Zenski atributi (Blizzard forum, 2023).

Slika 4: Widowmaker (McWhertor, 2016).
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3.3. Mortal Kombat i Street Fighter

Cammy jest najpopularniji lik u seriji video igara Street Fighter, koju razvija tvrtka
Capcom. Prvi puta je prikazana 1993. godine u igrici Super Street Fighter 2. Capcom
programeri, koji su tada bili uglavnom muskarci, dizajnirali su ju iznimno seksualizirano. To se

moze primijetiti u Cinjenici da se njezina odjec¢a sastoji samo od trikoa i izmi (Inglis, 2022).

Slika 5: Cammy (Capcom, 2023).

U igri Mortal Kombat 9, na primjer, mnogi Zenski likovi nosili su nevjerojatno otvorene
kostime. Za usporedbu, u Mortal Kombat 11, Zenski likovi puno su manje seksualizirani nego
u prethodnim igrama. No medutim, mnogi muski fanovi su to vidjeli kao nesto Sto ¢e unistiti

franSizu, zato su potpisivali peticiju da se vrati stari dizajn (Redit, 2020).

Slika 6 : Mileena — Mortal Kombat 9 vs. 11 (Reddit, 2020).
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3.4. World of Warcraft

World of Warcraft (WoW) je najpopularnija masovna online igra uloga za viSe igraca, s

nesto vise od 11 milijuna igraca. Igru je kreirala tvrtka Blizazrd 2004. godine.

Seksizam je narogito vidljiv u fantastiénim igrama poput WoW-a. Zenski likovi su
dizajnirani kao seksualni objekti. Grudi im se micu tijekom kretnje. Njihov oklop, umjesto da
pokriva tijelo, ima duboki dekolte. Obrazlozenje tvrtke Blizzard kao kreatora igre je da je oklop
Lhevidljiv’. U slu€aju odjeée, spolne razlike su ocite. Na primjer, identi¢an oklop koji se na
zenskome liku prikazuje kao kratke hlace, na muskome liku se usporedno pretvara u duge
hlage. Sto se tie promocije igre, Zenski kostimi su dizajnirani da budu provokativni, dok u

slu¢aju muskaraca tome nije tako (Kalyviotou, 2017).

Na slici 7 vidimo zenski lik ratnice koja nosi oklop ne prikladan za borbu. Naime,
otkriven joj je cijeli dekolte, trbuh i noge. S druge strane, 8to se ti€e muskih likova, njih
karakterizira snaga i bijes. Njihovo tijelo je cijelo prekriveno teSkim oklopom i drZze ogromne

maceve (Kalyviotou, 2017).

Slika 7: Usporedba muskog i Zenskog lika u World of Warcraft (Kalyviotou, 2017).
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Slika 8: Razlike izmedu spolova (Rubenstein, 2007).

Na slici 8 mozemo vidjeti razlike izmedu spolova. Zenski likovi imaju izrazene grudi,
mali struk i zaobljenu zadnjicu. Dok s druge strane, muski likovi imaju Siroka ramena, miSi¢ave
ruke i ne istiCe im se zadnjica. Te razlike nisu vidljive samo na ljudskim likovima, nego i na
cudoviSnim vrstama kao $to su orkovi (engl. orcs) i trolovi (eng. trolls) na slici 9 (Rubenstein,
2007).

Trolls

Slika 9: Spolni dimorfizam (Izvor: Rubenstein, 2007).
Zenski likovi nisu samo hiperseksualizirani, nego ih je i teko pronadi. Velik dio price
usredoto€en je samo na muske likove. Kada su Zenski likovi srediSnji u prici, one ovise o
muskim likovima ili su karakterizirane kao zli likovi. Suprotno tome, vecéina muskaraca u igri

predstavljeni su kao snazni likovi. Nedostaju snazni Zenski likovi (Brehm, 2013).

23



3.5. Legend of Zelda

Svi povijesni Kklasici video igara, ukljuCujuci i Legend of Zelda sadrzavali su stereotip
tzv. djevojke u nevolji. U toj ulozi su zenski likovi, ve¢inom princeze, koji su krajniji cilj junakove
potrage. Zenski likovi nemaju ulogu u priéi i moraju &ekati da ih muski heroj spasi. Dodatno,
radnja se odvija iz gledali$ta muskog glavnog junaka. Zanimljivo je za napomenuti da unato¢
tome Sto je fransiza Legend of Zelda nazvana po njoj, Zelda nikada nije bila glavni heroj igre
(Sarkeesian, 2013).

>

Slika 10: Zelda i Link (Izvor: Nintendo Life, 2023).

Slogan u reklami za igru The Legend of Zelda: Ocarina of Time 1998. godine bio je:
,Hoces li dobiti djevojku? lli igrati kao jedna?". Time je Nintendo kao razvija¢ igre uvrijedio
mnoge igracice. U igri Ocarina of Time, kao i u preostalim igrama u serijalu, princezu Zeldu
treba spasiti glavni lik Link. No medutim, u zapletu igre, Zelda je predstavljena kao ratnica.
Premda, ona to moze posti¢i samo preruSena u muskarca i oteta je nekoliko minuta nakon $to
otkrije svoj pravi identitet. Link je takoder ponekad ozlijeden ili zarobljen. No, Link i drugi muski

protagonisti, obi¢no se sami izvuku iz nepovoljne situacije (Hochschartner, 2013).

3.6. Super Mario

Super Princess Peach napravljena je za igracu konzolu Nintendo DS 2005. godine. Bila

je to prva igrica gdje je Peach heroj igre. U prethodnim igricama glavni protagonist je Mario.
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Za razliku od preostalih igara u seriji, tema ove igre je ta da Peach spasava Marija. No
medutim, kada Peach krene spasiti Marija, odmah dobiva muskog pratitelja i pria se poc€inje
fokusirati na njega. Dodatno, igra prikazuje sposobnosti lika Peach kroz seksistiCke
stereaotipove. Igrica se temelji na stereotipu da su zene previse emotivne. Radnja igre se odvija
na otoku Vibracija, sukladno tome kada Peach prikupi dovoljno vibracije, moze aktivirati svoje
sposobnosti. Njezine sposobnosti odreduju njezine emocije. Ima sposobnosti zapaliti sve dok

se naljuti i sposobnost leta kada je sretna (Fonesca, 2021).

Slika 11: Super Princess Peach (Fonesca, 2021).

3.7. Resident Evil

U igri Resident Evil 4 muski likovi su prikazani kao muzevni i agresivni, nasuprot tome

Zenski likovi su seksualizirani, $to dovodi do rodnih uloga.

Ashley Graham predstavlja stereotip ,djevojke u nevolji“, nemocni zenski lik koji treba
snaznog muskog protagonista da je spasi jer ne moze sama pobjeci. Ona je oteta i cilj igrice
je da je Leon pronade i spasi. Ashley ne moze nikamo bez Leona. Kada Leon ode predaleko,
ona vice: ,LEONE! Pomozi mi!“ §to je u biti njezina krilatica. Igra€ je zato dozivljava kao
dosadnu i gnjavazu. To je rezultat nedostatka razvoja lika. Dodatno, Ashley nije prikazana
samo kao nesposobna osoba, vec i kao seksualni objekt. To se primijeti kroz njenu odjecu.
lako je dvadesetogodiSnja odrasla osoba, njezin kostim je tipicna uniforma Skolarke sa kratkom
kariranom suknjom. Buduéi da nosi suknju, igraé moze podiéi njezinu suknju. Cak moze i
zumirati kako bi vidio njezino donje rublje. Osim toga, igra¢ moze otklju¢ati posebnu odje¢u za
Ashley koja je uska i puno otkriva. Na kraju, tijekom zadnje scene, ona ukazuje na njezinu

seksualnu zelju za Leonom otkad ju je spasio (Lim, 2023).
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Slika 12: Resident Evil 4 — karikatura (Lim, 2023).

3.8. Pac-Man

Ms. Pac-Man je arkadna video igra iz 1982. godine i ujedno prvi nastavak Pac-Mana koji je

predstavljen 1980 godine.

e S

n e — e T

Slika 13: Pac-man (Izvor: Seek Logo, bez dat.)

RuziCasta masna lika gospode Pac-Man stereotipno oznacava njezin spol i ujedno je razlikuje
od originalnog Pac-Mana. Dodatno, jaka Sminka sugerira da gospoda Pac-Man drzi do
odrzavanja izgleda, $to je objektizira. llustracija gospode Pac-Man na bocnoj i prednjoj strani
arkadnog stroja je provokativnija od njenog prikaza u igrici, zbog njene sugestivne poze, koja
asocira na pin-up stil koji potjeCe iz 1940-tih godina, kada su Zene nosile odjecu koja je

naglasavala njihove atribute (Williams, 2009).
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4. Pozitivni primjeri prikaza zenskih likova u

videoigrama

Ovo poglavlje tematizira Zenske likove koji su pozitivno prikazani u videoigrama. Biti ¢e
obradeni slijedeci likovi: Lara Croft iz serijala Tomb Raider, zatim Aloy iz Horizon Dero Dawn i

na kraju Ellie iz Last of Us.

4.1. Lara Croft (Tomb Raider)

Tomb Raider je prvi znagajan pomak od tipi€nih uloga Zena u popularnim video igrama.
lako su borbene igre u proslosti nudile opciju Zenskog lika, glavni heroji su bili tradicionalno
muski, dok su Zene bile uglavhom u sporednim ulogama. Lara Croft kao protagonist Tomb

Raidera je prvi zenski glavni junak (Cassell i Jenkins, 1999).

Posljednjih godina primije¢ene su pozitivne promjene u pogledu ravnopravne rodne
zastupljenosti. Primjer je fizicka evolucija Lare Croft od 1996. do danas, koja se moze vidjeti
na slici 14, gdje je tijelo protagonistice progresivno manje seksualizirano. Starije verzije Lare
Croft u prijadnjim igrama su bile oskudno odjevene i s izrazenim prsima. Usporedno s time,
najnovija verzija Lare Croft je dobrih proporcija, te prikladno odjevena mlada Zena
(Guintcheva, et al, 2022).

Slika 14: Lara Croft (Guinticheva, et al. 2022).
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4.2. Aloy (Horizon Zero Dawn)

Pri¢a igrice Horizon Zero Dawn je napisana s feministickog aspekta. Glavni lik price je
Aloy, mlada Zena koja je odrastala sama u postapokalipti¢koj zemlji. Ona nije nevazan objekt
u muskom putovanju, StoviSe kroz igricu pratimo njezino putovanje. Takoder ona nije samo
zenska verzija prethodne igre u kojoj je muski lik glavni heroj, kao §to je to u slu¢aju Ms-
Pacman. Njezina pri¢a je zasebna i ona je napisana kao jedinstven lik. Feminizam se vidi u
Cinjenici da ona nije zenstvena. Na dalje, zenski likovi u ovoj igri nisu prikazani kao
bespomo¢ni, niti seksualizirani. Nisu prikazane kroz ulogu ,dame u nevolji“. Prikazane su zene
koje su ratnice i vode. Pored ostalog, moze se zakljuciti da je Aloy feministicki lik i prema
njenom izgledu. Odjeca joj je praktiCna za borbu i ni malo ne pokazuje tijelo. Aloy je cijenjena
zbog svoje diplomacije i borbenih vjestina. Ona je karakterizirana kao emocionalno inteligentna

pregovaracica koju svi poStuju kao vodu (Brusuelas, 2018).

Slika 15: Aloy (Pink News, 2021).
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4.3. Ellie (The Last of Us)

Last of us je horor igrica objavljena za Playstation 3 2013. godine. Tema igre je

postapokalipti¢no putovanije starijeg muskarca po imenu Joel i djevoj€ice Ellie.

Lik Ellie jest karakteriziran kao pametan i hrabar. Ona predstavlja primjer zenskog lika
koji nije bespomocan. Ellie je sposobna spasiti samu sebe, ali ujedno i Joela, koji je puno stariji
od nje i dodatno, musSkarac. Takoder, ona stupa u konflikte i pregovore s Joelom. U brojnim
trenucima u igri ona je glavni lik i na kraju igre se zaklju€uje da je ona Joelov heroj (Gibson,
2013).

SAPIURED Oy PHI

Slika 16: Ellie (Playstation, bez dat.).
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5. Zakljuéak

Pogresno se smatra se da je igranje video igrica tradicionalno zastupljenije medu
muskarcima. Istina je da je to u proSlosti bilo toéno, no medutim danas zene €ine otprilike
polovicu igraca. Premda su Zene prema broju ravnopravne muskarcima, u kulturi video igara
su Cesto zanemarene. Naime, zene vecéinom igraju lezerne igre, dok muskarci igraju intenzivne
igre. Uvrijezeno je seksisticko misljenje da igraci leZernih igrica nisu tako dobri kao $to su igraci
intenzivnih igrica. Takoder, zene tijekom igranja Cesto dozivljavaju internetsko zlostavljanje od
strane muskaraca. Nose se s time naj¢eSée putem strategije promjena spola avatara, ¢ime ih

se simultano tjera da mijenjaju svoj identitet.

Zene, osim kao igragice imaju i ulogu kao zaposlenice u industriji. NaZalost, tu su u
manjini. Samo oko 20 posto Zena radi na videoigrama. Dodatno, Zene imaju manja primanja u

odnosu na muskarce. Takoder, bitno je napomenuti da su u menadzmentu veéinom muskarci.

Kroz istrazivanje likova u popularnim videoigrama utvrdeno je da su Zenski likovi
prikazani negativho hiperseksualizirano. Na primjerima igara League of Legends, Mortal
Kombat, Street Fighter i World of Warcraft moze se primijetiti da imaju manjak odjece i
prikazane su u sugestivnim pozama. Nadalje, Zzenski likovi su stereotipizirani kao nemoc¢ni i
traze pomo¢ muskaraca kroz uloge ,dame u nevolji“, kao to je prikazano na primjerima igara
Legend of Zelda, Super Mario,i Resident Evil. Takoder, ¢esto su sporedni likovi i nemaju
nikakvu vaznu ulogu u pri€i. S druge strane, prikazani su kao fatalne Zene koje zavode
muskarce i ubijaju ih, kao $to je na primjeru lika Widowmaker iz igre Owerwatch. Na primeru
Pac-Mana ilustrirano je da su Zenski likovi, u tom konkretnom slu¢aju Ms-Pacman, napravljeni
kao Zenska verzija prethodno uspjesnog lika. Cinjenica je da su protagonisti videoigara
vec¢inom muskarci. Samo 9 od 150 najpopularnijih igara imaju Zenskog protagonista. Na kraju,

kao pozitivan primjer prikazani su Zenski protagonisti: Lara Croft, Alloy i Ellie.

Moze se zaklju€iti da je broj zenskih glavnih likova nedovoljan u odnosu na broj muskih
likova i takoder, da su Zenski likovi prikazani znatno viSe seksualizirano nego muski likovi.
Tijekom istrazivanja, bio je problem pronac¢i dovoljno relevantnih istraZivanja na ovu temu.
Problem prikaza Zenskih likova u video igrama trebao bi se viSe istrazZivati. Preporuke za
buduc¢a istrazivanja su prikupiti igre koje imaju velik broj Zzenskih zaposlenika. Trebalo bi
istraziti da li su u tim igrama Zenski likovi protagonisti i dodatno, na koji nacin su karakterno i
fiziCki prikazani, kako bi se dokazala konotacija da ako viSe Zena radi na videoigrama, zenski
likovi bi bili u ve¢em broju na bitnijim ulogama i ujedno prikazani na manje seksualiziran nacin,

¢ime bi se rijeSio problem prikaza Zenskih likova u videoigrama.
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