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SAZETAK

Politicka korektnost ili politicka ispravnost visestruki je fenomen, nema univerzalnu definiciju,
no najcesce se koristi u svrhu reduciranja omalovazavajucih i uvredljivih rije¢i temeljenih na
odredenim znacajkama poput rase, seksualne orijentacije, spola, roda, itd. Medutim, unato¢
tome $to je prvotno zapocela kao dobra ideja, za neke je ljude pocela oznacavati totalitarizam i
cenzuru nad slobodom govora i izrazavanja tako se umecuci i u razliite tipove umjetnosti — u
ovome slucaju u videoigre. Cilj je prikazati Saroliku definiciju politicke korektnosti te njezin
utjecaj na ponasanje skupina, upotrebu jezika, s naglaskom na umjetnost videoigara i njihov
gameplay. Isto tako, rad propitkuje ulogu i svrhu politicke korektnosti kako u umjetnosti tako i

u samim videoigrama.

Kljucne rijeci: politicka korektnost, umjetnost, videoigre, jezik



ABSTRACT

Political correctness is a multiple and wide phenomenon, it is not marked by an universal
definition, but its usual purpose is reducing demeaning and insulting words based on certain
features such as race, sexual orientation, gender, etc. However, despite this term began as a
good idea, some people think it's just another way of promoting totalitarianism and censorhip
over freedom of speech and expression thus interfering different types of art — in this case video
games. Goal of this graduate thesis is to depict variegated definition of political correctness and
its influence on group behaviour, usage of language, emphasis on art of video games and their
gameplay. Also, this thesis questions the role and purpose of political correctness both in art

and video games themselves.

Key words: political corrrectness, art, video games, language
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1. UVOD

Politicka ispravnost ili politicka korektnost kiSobranski je termin te nema univerzalnu
definiciju, no najcesce se koristi u svrhu modifikacije ponasanja, jezika i stava prema osobama
s odredenim znacajkama kao Sto su religija, seksualna orijentacija, rasa, rod, spol, itd. Dok neki
smatraju kako ta ideja ima dobre smjernice te da vodi ka boljem drustvu i jednakosti, za druge
ona je samo jedan od oblika cenzure i diktature koji stvara jo§ vecu segregaciju. Smatra se kako
politicka korektnost Zeli imati vlast nad slobodom govora i izrazavanja, a umece se i u

umjetnicke krugove tako utjeuéi na autorovo pravo stvaranja.

Stoga, ovaj ¢e se rad pozabaviti povijeS¢u, odnosno razlozima nastanka politicke korektnosti,
njezinim raznovrsnim definicijama, utjecajem te drugim pojmovima povezanima sa
shva¢anjem politicke korektnosti kao Sto su teror kajanja, moralni i kulturni relativizam i
kulturni marksizam. Isto tako, stavit ¢e se naglasak i na pitanje jezika i njegovu upotrebu te
kako funkcionira u odnosu sa centrima moci. Nadalje, jedno od poglavlja fokusirano je na
odredivanje znacenja umjetnosti s posebnim osvrtom na stvaralaStvo videoigara koje ¢e, zatim,
zauzeti srediSte nadolazeéeg poglavlja, a bavit ¢e se politicki nekorektnim videoigrama,
odnosno onim igrama koje su morale promijeniti svoju prvotnu bit kako bi zadovoljile
nametnute kriterije. Nakon §to se predstave primjeri politi¢ki nekorektnih videoigara, iznijet ¢e
se kratko istraZivanje napravljeno u obliku intervjua s nekoliko gamera i1 njihovim stajaliStem
o (ne)potrebnom umetanju novih pravila u tu kategoriju umjetnosti. Zakljucno, iznijet ¢e se

kratak sazetak cijeloga rada te autori¢ino misljenje o navedenoj temi.



2. OSNOVNI POJMOVI ZA SHVACANJE (DANASNJE) POLITICKE
KOREKTNOSTI

Ceski politi¢ar i knjizevnik Vaclav Havel je 1978. godine u eseju pod naslovom Snaga
bespomocnih pisao o dobu kada je CovjeCanstvo u stanju krize, kada su ljudi otudeni i
iskorijenjeni te gube osjecaj o znacenju svijeta — tada ideologija dobiva odredenu hipnoticku
privlacnost. Sve Sto treba uciniti jest ju prihvatiti i odjednom sve postaje jasno, Zivot poprima
novo znacenje, a sva neodgovorena pitanja, usamljenost i tjeskoba nestaju. No, kako pise Havel,
cijena je odricanje vlastitog razuma, savjesti i odgovornosti, a bitan je aspekt te ideologije
povjeravanje razuma i savjesti viSoj instanci. Govor ideologije postupno se pretvara u svijet
pojava, puki ritual, a oblikovan jezik biva liSen semanti¢kog doticaja sa stvarnoS¢u te se
pretvara u sustav obrednih znakova koji zamjenjuju stvarnost sa pseudostvarnoséu. lako se
Havelovo razmisljanje odnosilo na razdoblje komunizma, ono je i dalje relevantno (usp.

Cerovac, 2017).

Od kraja Drugog svjetskog rata Europu je mucila potreba da se pokaje. Zbog razmisljanja o
svojim proslim zlocinima (ropstvo, imperijalizam, faSizam, komunizam), Europa dolazi do
zakljucka da svoju povijest vidi kao niz ubojstava i nasilja koji je dozivio vrhunac u dva
globalna sukoba. Prosje¢an Europljanin, bio muskarac ili Zena, izuzetno je osjetljivo bice,
uvijek spremno sazaliti svjetske tuge te preuzeti odgovornost za njih. Oni rodeni nakon Drugog
svjetskog rata proZeti su sigurno$¢u da pripadaju talogu CovjeCanstva, odvratnoj civilizaciji koja
je stolje¢ima dominirala i pljackala veéi dio svijeta u ime superiornosti bijeloga covjeka.
Europljani sebe vide kao bolesnog ¢ovjeka planeta Zemlje ¢ija kuga uzrokuje svaki problem u
zapadnjackom svijetu’. Kada je bijelac zakoracio u Aziju, Afriku ili Ameriku, uslijedili su smrt,
kaos 1 razaranje. Europljani od rodenja nose stigmu — bijelac je sijao tugu i propast gdje god je

otiSao. Njegova blijeda koza upozorava na njegovu moralnu manjkavost (usp. Pipes, 2010).

Od konkvistadorskog razdoblja Europa je usavrSavala umjetnost spajanja napretka i okrutnosti.
Medutim, civilizacija odgovorna za najveca zvjerstva ne moze sebe shvatiti samo u smislu

krivnje. Sada Zivi 1 na samoodricanju, kao da je trajno zaduZena za siromasne, za doseljenike,

! http://onlinerjecnik.com/rjecnik/strane-rijeci/ojkofobija — rije¢ ojkofobija, gré. oikos (kuca), fobos (strah); med.

strah od kuce, od vlastitoga doma.


http://onlinerjecnik.com/rjecnik/strane-rijeci/ojkofobija

za obnavljanje onoga §to je uzimala od pocetka. Taj se val kajanja® $iri kao epidemija. No
najgori neprijatelj Europe jest ona sama, s pokajnickim pogledom na proslost i nagrizaju¢om
krivicom koja dovodi do paralize. Stoga, postavlja se pitanje: Kako Europa moze ocekivati da

ju se postuje ako ona samu sebe ne postuje? (usp. Bruckner, 2010)

2.1. Moralni i kulturni relativizam

Definiranje pojma moralnog relativizma® zapo¢inje trima tezama koje daju odgovor na
pitanje o tome koliko ispravnih morala ima. Ako je odgovor da postoji samo jedan ispravan
moral, rijec je o tezi koja se naziva moralni apsolutizam. Teza prema kojoj ne postoji niti jedan
ispravan moral naziva se moralni nihilizam. Ako je odgovor na pitanje koliko ispravnih morala
ima taj da postoji viSe nego jedan ispravan, rijec je o moralnom relativizmu. Moralna ispravnost
varira u odnosu na druStva i nema univerzalno valjanih standarda. Kao osnovnu motivaciju za
prihvacanje relativizma uzima se razliCitost obicaja razli¢itih drustava. Pregledom razli¢itih
drustava i njihovih moralnih kodova uvida se da moralni kod civilizacije kojoj se pripada nije
jedini i da su stoga svi postoje¢i moralni kodovi dobri. Zbog toga ih se ne moze osudivati (usp.

Lubina, 2017: 2).

Moralni relativizam nastaje kao reakcija na apsolutizam i stoga se najbolje vidi u usporedbi s
njim. Za razliku od apsolutista, relativizam nalaze da ispravnost sudova ovisi o tome tko ih, kad
1 gdje izgovara. 1z takve teze, u konjunkciji s propozicijom prema kojoj svatko treba €initi sve
1 samo ono §to je ispravno, dobiva se propozicija koja glasi: Svatko treba ciniti sve ono i samo
ono Sto je u skladu s moralnim kodom grupe kojoj pripada 1L1 Svatko treba slijediti pravila
grupe kojoj pripada (usp. Lubina, 2017: 4). Dakle, ako je relativizam istinit, nema apsolutnog
standarda prema kojemu bi se, primjerice, mogla osudivati masovna ubojstva — sve je
prihvatljivo. Taj nedostatak standarda kojeg promice moralni relativizam izaziva potrebu za

njegovim pobijanjem. Protivnicima moralnog relativizma izbjegavanje osudivanja uzasnih

2 S druge strane, Bruckner objasnjava: Ovo je ocinstvo griznje sasvjesti — gledati sebe kao nevaljale kraljeve jos
je uvijek nacin drzanja pozicije na vrhu povijesti. Predodzba da je Zapad Velika Sotona hrani njegov egoizam.

3 Prema Rogeru Scrutonu, moralni je relativist, lai¢ki reGeno, netko tko vjeruje da je moralni sud izraz subjektivnog
misljenja pojedine osobe i da ga se ne moze procijeniti ni iz jedne druge pozicije osim njezine. Znaci, svaki je sud
relativan u odnosu na interese i pozicije osobe koji ga donosi pa na kraju nema pozicije izvan pojedinca s koje ga

se moze suditi.



dogadaja u drugim kulturama daje motivaciju za ukazivanje na to da relativizam time podrzava

uzasne dogadaje u drugim kulturama.

Ni same zapadne drzave nisu izuzete od unutarnjih moralnih neslaganja. Levy kao primjere
takvog suprotstavljanja navodi pitanje pobacaja, znanstvenih pokusa na zivotinjama i
poligamije. Kao reakciju relativista na takve primjere navodi da se, kao kod slu¢ajeva pokolja
1 obrezivanja djevojica, ne moze zauzeti neutralan stav. Moralni se stav ne moze izbjeci —
poligamija i pobacaj mogu biti ili dopusteni ili zabranjeni, zlostavljanje zivotinja moze se ili
prihvatiti ili zabraniti. Relativizam se, isti¢e Levy, ¢esto opravdava tolerancijom®*. Ako vjernici
toleriraju druge religije ne pozivaju¢i na promoviranje samo svoje religije, takvu tolerantnost
treba pokazati i prema drugim moralnim standardima (Lubina, 2017: 8). Prema Levyju, moralni
relativizam onemogucava nuznu kritiku krSenja ljudskih prava te da sudenje o drugim
kulturama nije prvi korak na putu do genocida, nego je rije¢ o nuznom uvjetu za pruzanje
pomodéi zrtvama nepravde. Taj se zakljutak moze povezati i s pojmom kulturnog relativizma®

—reci da je nesto dobro ili loSe zato Sto (ni)je u skladu s obi¢ajima, nije dobra interpretacija. U

svakome drustvu postoji opcija reforme ili unapredivanja obicaja.

Unato¢ tome S$to postoje razliite vrste relativizma — epistemoloski, moralni, kulturni,

kognitivni — svi ti relativizmi imaju dvije zajednicke znacajke:

1. Oni tvrde da odredena stvar, poput moralnih vrijednosti, znanja ili znacenja, vrijedi

drugacije u odnosu na odredeni okvir (individualni subjekt, kultura, razdoblje, jezik).

2. Negiraju da je bilo koje stajaliSte ono jedinstveno 1 privilegirano nad ostalim

stajaliStima.

Dok postmodernisti i poststrukturalisti slave kulturni relativizam, moralni konzervativci na

njega gledaju negativno — oni kulturni relativizam vide kao ruSenje moralne obveze;

4 Tolerancija zapravo znaci nesto sasvim suprotno — tolerancija znadi prihvac¢anje onoga §to pojedinac ne odobrava
ili prihvac¢a ono s ¢ime se ne slaze. Tradicija tolerancije u Engleskoj, koja je izrasla iz 17.st., bila je rjeSenje
radikalnoga konflika. Voljeti grijeh i ne smatrati ga grijehom.

5 Kulturni relativizam odnosi se na to da se kulturu ne osuduje prema vlastitim standardima onoga $to je ispravno
ili pogresno, ¢udno ili normalno. Taj pristup kreiran je kako bi se izbjeglo osudivanje razli¢itih kultura od vlastite.
Postoje dvije razliite kategorije kulturnog relativizma — apsolutni i kriti¢ki. Apsolutni relativizam govori o tome
da sve §to se dogodi unutar neke kulture ne smije biti ispitivano izvan njihova konteksta, odnosno niti jedna druga
kultura ne moze kritizirati njihovu tradiciju i obicaje, dok kriticki relativizam stvara pitanja i razmisljanja o

kulturnim praksama s obzirom na to tko ih prihvaca i zasto.



transformacija znanstvenoga poduhvata u slucajni niz besmislenih, subjektivnih odluka i izbora

koji oznacava kraj sudjelovanja u gradanskim poslovima (usp. Lubina, 2017: 10).

SrediSnja ideja relativistickog pristupa jest da su moralne vrijednosti ljudski konstrukti, a ne
rezultanta transcendentne istine. Polozaj moralnog relativizma u filozofiji govori da moral i/li
etika ne odrazavaju apsolutne ili univerzalne moralne istine. Univerzalne vrijednosti su
nadindividualne — duhovne vrijednosti. Medutim, te nadvremenske vrijednosti ne mogu se
iskustveno spoznati (a priori). Postmoderno doba, koje se nekriticki slavi kao vrijeme u kojemu
su sve vece mogucénosti kreiranja covjekovih sloboda, postaje vrijeme porobljavanja Covjeka u
kojemu se gube potrebe za pripadanjem, (samo)postovanjem i ljubavlju (Milisa, Toli¢, 2009:

145).

2.2. Kulturni marksizam

Pojam kulturni marksizam u zadnje se vrijeme koristi u pejorativnom kontekstu protiv
mladih ljevi¢ara i ideologa ratnika drustvene pravde®. Izvorna marksisticka teorija povijesti
sastojala se od nekoliko pretpostavki — prvi je da se povijest bilo kojeg drustva moze podijeliti
u tri epohe: anticko, feudalno i kapitalisticko druStvo. Marxova teorija, takoder, sadrzi
nevidljivu pokretacku silu nazvanu materijalna sila proizvodnje koja je ovisila o epohi — u
feudalno je doba to bila zemlja, dok su u kapitalistickom drustvu to tvornice ili kapitalna dobra.
To dovodi do drugog elementa — klasne svijesti. Marx je vjerovao da svaka drustvena epoha
sadrzi unutarnja proturjecja koja ¢e, zatim, podijeliti drustvo na razli¢ite klase. U feudalnom
razdoblju to su bili kmet 1 posjednik, a pod kapitalizmom proletarijat 1 burzoazija. Unutarnja
proturjecja dovela bi do sukoba izmedu klasa — klasne borbe — te bi na kraju nizZa klasa svrgnula
drustvo 1 povela ga ka sljedecoj fazi. To je tzv. Marxova poznata analiza klase. Tre¢i 1 zadnji
vaZzan element jest determinirana teorija gdje Marx zakljucuje kako je pomak drustva s jedne
etape na drugu neizbjezan, a ta neizbjeznost dovodi do Cetvrte 1 posljednje epohe koja bi dovela
do svrgavanja proletarijata. Ta je posljednja faza bila socijalizam’ (usp. Calton, 2018). Kulturni
marksizam postao je kulturna grana globalizma. Ogromni utjecaj te ideologije na zapadnu

kulturu nije moguce umanjiti ili zanemariti. Ta je teorija ucinkovito srusila drustvene strukture

8 SIW — social justice warriors.
" Marx nije pravio razliku izmedu socijalizma i komunizma, a tu su izmjenu njegove teorije povijesti napravili

Vladimir Lenjin i Josif Staljin.



propagirajuci kulturnu perverziju — stvorila je druStvo rasno mjeSovitog, ali 1 izuzetno politicki

podijeljenog, seksualno promiskuitetnog, ravnodusnog i bizarnog obiljezja.

Termin kulturnog marksizma, u suvremenoj uporabi, odnosi se na antisemitsku teoriju zavjere
koja tvrdi da je Frankfurtska Skola dio kontinuiranog akademskog i intelektualnog napora da se
potkopa 1 uniSti zapadnjacka kultura. Kulturni marksisti nagone druStvo u moralnu krizu
identiteta pomocu laznih standarda licemjerne etike. Cilj viSe nije diktatura proletarijata, vec
diktatura politicke korektnosti €iji je vrhovni autoritet u rukama kulturnih marksista. Kao nova
klasa svec¢enika, Cuvari nove ortodoksije upravljaju institucijama ¢ija se mo¢ pokusava prosiriti
na sve dijelove drustva. Moralno uniStenje pojedinca nuzan je korak za postizanje konacne

pobjede (usp. Mueller, 2018).

Revolucionarni zadatak izvrtanja tradicionalnog drustva odavno je poznat kao kulturni
marksizam, no taj je koncept cenzurirala ljevica te su i mainstream mediji potpali pod rezim.
Ako se putem interneta pretraZzuje navedeni pojam, politicki senzibiliziran algoritam daje niz
definicija o pojmu kao desnicarskoj antisemitskoj teoriji zavjere (Kurten 1 McCrae, 2019).
Treba imati na umu da cilj nije bio oslobadanje Zena i crnaca, nego sredstvo za marksiste;
upotrijebili su ih kako bi fragmentirali drustvo putem taktike razdvajanja i osvajanja. Krajnja
je svrha uniStenje zapadne bijele civilizacije, provodenje svjetske revolucije te nametanje

svjetske vlade.

Raspad moralnog poretka koji su uveli kulturni marksisti doveo je do izmijenjene percepije
bijele rase. Njezina vrijednost opcenito — a naro€ito zapadnih ljudi — umanjena je, dok je
vrijednost svih ostalih rasa porasla. To je postignuto umnom propagandom, posebice putem
Skolskih udzbenika i medija. Kulturni su marksisti proSirili tvrdnju kako su zapadnjaci krivi za
sve svjetske nevolje, ukljucujudi rat, ropstvo, rasizam, seksizam, homofobiju, ksenofobiju te
represiju nizih slojeva. Pobudili su osjecaj sazaljenja i suosjecanja za odredene Zrtve u nizim
slojevima  istodobno  demoniziraju¢i  bijelce. VaZno je zapamtiti da svrha
komunizma/marksizma nije dijeljenje bogatstva — vazno je usredotoCiti svu vlast u ruke
nekolicine pojedinaca te stvoriti drustvo u kojemu mogu Zivjeti u raskosi, dok ostali zive u

siromastvu ili kao srednji sloj (Anonymous 1, 2019).



3. O POLITICKOJ KOREKTNOSTI

Merriam-Webster definira politic¢ku korektnost u skladu s uvjerenjem uklanjanja jezika
1 postupaka koji imaju uvredljiv naglasak. Encyclopedia Brittanica odreduje taj termin kao jezik
s najmanje prekrs$aja, odnosno omalovazavajucih znakova, posebice prema grupama ljudi koji
su obiljezeni rasom, spolom, kulturom ili seksualnom orijentacijom. Posto drustvo postaje sve
vise raznoliko 1 multikulturalno, taj je termin trebao predstavljati polaziste gradanskog dijaloga.
Medutim, politicka se korektnost Cesto izjednaCava s liberalnom preosjetljivoscu ili, jos§
negativnije, kao oruzje protiv suprotstavljenih ideja. Politicka korektnost redovito je prisutan
pojam u politickom leksikonu suvremenoga Zapada. Iako je njegovo to¢no definiranje sporno,
prema Oxfordskom rje¢niku novih rijeci on oznacava sukladnost s liberalnim i radikalnim
misljenjima o druStvenim pitanjima, a karakterizira zagovaranje odredenih stavova te odbijanje
jezika i ponaSanja koji se smatraju diskriminiraju¢im ili uvredljivim. Politicka korektnost
naglasava snaznu ukljuéivu poziciju prema kojoj pojedinci zahtijevaju moralnu ravnopravnost
u svim aspektima zivota bez obzira na vjeru, rasu, starost, etni¢ku pripadnost, rod ili spol. Da
bi takvo misljenje zazivjelo, zagovornici zahtijevaju ograni¢avanje slobode govora raznim

kodeksima i zakonima protiv diskriminacije (usp. Dzenis i Faria, 2019: 101-102).

Politicka se korektnost gleda i kao jezik ¢ija je namjera pruziti Sto manje uvredljivih i
omalovazavajucih znakova u komunikaciji, posebice u opisivanju skupina koje su identificirane
po rasi, spolu, kulturi ili seksualnoj orijentaciji. Osobe koje se protive politickoj korektnosti
smatraju kako je to samo jedan od nacina cenzuriranja govora 1 slobode izrazavanja. Jedan od
rezultata politicke korektnosti jest brisanje originalnog i iskrenog diskursa uz dvostruke

standarde 1 postupno uSutkavanje gradana (usp. Fernandez, 2019).

Danasnja se kultura politicke korektnosti ne moze definirati samo kao akademski fenomen.
Politicka je korektnost stil politike u kojoj radikalniji €lanovi ljevice pokuSavaju regulirati
politicki diskurs definiraju¢i suprotstavljena stajaliSta kao puna predrasuda i nezakonita. Prije
dva desetljeca jedine su zajednice unutar kojih je ljevica mogla vrSiti ideologijsku kontrolu bile
unutar akademskog kruga te je tako utjecala na intelektualni zivot. Danasnja politicka
korektnost procvjetala je ponajvise zbog druStvenih medija uzivajuéi u ogromnom kulturnom
dosegu. Politicka korektnost nije opredjeljenje za drustvenu jednakost koliko sustav ljevic¢arske
ideoloske represije — ne samo da nije oblik liberalizma, ona je njegova antiteza (usp. Chait,

2015).



Politicka korektnost poprima kulturni i politicki znacaj u zapadnim zemljama 1980ih godina.
Bez posjedovanja zajednicke definicije, politicki komentatori i akademici (prije svega
humanistickih znanosti) prepiru se oko njezinih drustvenih vrijednosti i prednosti. Najcesci
argument njezinih zagovaratelja jest da ona sprjeCava diskriminaciju povijesno ugrozenih
skupina te da ima funkciju zastite drustvenog dobra koja promice postenje i1 jednakost. S druge
se strane tvrdi kako politicka korektnost potencijalno smanjuje slobodno izrazavanje time
potkopavajuci znanost i demokraciju. Politicka je korektnost viSestruki fenomen koji ukljucuje:
politicku raspravu o diskriminaciji te kako se najbolje nositi s njom (primjerice, rasizam,
seksizam, heteroseksizam), druStveni 1 politicki identitet, zakonske propise o primjerenom i
neprikladnom jeziku, osje¢aj moralne zakonitosti te podrzavanje politika i radnji koje ukljucuju

raznolikost i zastupljenost druStvenih grupacija (usp. Ford, 2017: 1).

Uporaba termina datira jo§ u 1930e, u doba maoisticke Kine 1 staljinisticke Rusije. Izraz je
doslovno znacio prepravijanje politike te se 1 dalje upotrebljavao tijekom 1960ih od liberala,
¢esto ironi¢no, a odnosio se na ¢lanove njihove stranke za koje se smatralo da su previse
radikalni ili samopravedni. S vremenom ta je ironi¢na uporaba termina, koriStena za
unutarstranacke borbe liberala, preuzeta od ¢lanova desnice, a od 1980ih, skraéenica PC8 pocela
se koristiti kao pejorativ na konzervativnoj strani kako bi se popljuvala nastojanja promoviranja

kurikularnih reformi i kodeksa govora na sveudilistima (usp. Ford, 2017: 3).

Politicka je korektnost bila i dalje ostaje problem o kojem se, prije svega, raspravlja na
sveuciliStima. Devedesetih godina prosSloga stolje¢a sveuciliSni su kampusi bili krcati
diskusijama o tome kako bi visoko obrazovanje trebalo izgledati, a te su debate Cesto
ukljucivale razgovor o politi¢koj korektnosti. Nekoliko popularnih knjiga® isti¢u kako su oni
obrazovani u Sezdesetim godinama prosloga stoljeca postali ljevicarsko nastavni¢ko osoblje te
da su oni odgovorni za stvaranje opasnog politicki korektnog ozracja na sveuciliStima. Isto tako,
te knjige tvrde kako mnogi od tih radikalnih profesora pomocu politicke korektnosti namecu
promoviranje raznolikosti i zaStite marginaliziranih skupina tako gube¢i vrijednost akademskih

standarda i slobode (usp. Ford, 2017: 3-4).

Zatim, Ford piSe kako je politicka korektnost obiljeZena trima znacajkama. Prvo, ona je

strategija, funkcionalna je te donosi korist onima koji se na nju pozivaju, no to ne znaci da se

8 Eng. political correctness.
® Dinesh D’Souza: llliberal Education, Allan Bloom: The Closing of the American Mind i Roger Kimball: Tenured
Radicals.



savjesno koristi. Istrazivanje motiviranog zaklju¢ivanja otkriva da ljudi, umjesto da objektivno
interpretiraju dogadaje i ponasanje drugih osoba, donose zakljucke koji su u skladu s njihovim
oc¢ekivanjima te da se taj proces odvija automatski. Drugo, politicku korektnost izvode politicki
akteri — oni ne moraju izravno biti ukljuceni u politiku, ve¢ to mogu biti i pojedinci koji promicu
svoje interese. Trece, ona se koristi za poticanje ideologija o tome kakav je svijet te kakav bi

trebao biti (usp. Ford, 2017: 22).

Primjenjujuéi pragmatiéno stajaliste na temu, Zizek implicira da iako je politicka korektnost
pozeljnija od rasizma, ona u konacnici oznacava zabludu. Zizek vjeruje kako su zagovornici
politi¢ke korektnosti zarobljeni u paradoksu osporavanja pluralistickih vrijednosti za koje tvrde
da promicu, dok zapravo pokusavaju utiSati misljenja koja smatraju u kontrastu njihovim
vrijednostima. Nadalje, Zizek iskazuje kako politicki korektni oblici komunikacije sprje¢avaju
pojedince u ostvarivanju medusobnog kontakta te smanjuju mogucnost uspostavljanja stvarnih
veza i prijateljstava (usp. Levy, 2016: 5-6). Politicka korektnost proizlazi iz razumijevanja da
rasizam i nejednakost postoje i da ¢e umjesto popravljanja tih problema uljepsavanje jezika
odraditi posao — kao da ¢e izbjegavanjem besramnih Sala i uvredljivih rije¢i nestati necisto¢a
stvarnosti. Zizeku politi¢ki ispravni izrazi postaju omalovaZavajuéi jer zapravo isticu

nejednakost (usp. Merelli, 2015).

lako izraz nije postojao 1859. godine, John Stuart Mill bio je poprilicno upoznat s pojmom
politi¢ke korektnosti ili, kako je on to zvao, drustvenom netolerantnoscu, te je bio vrlo zabrinut
zbog njezinog utjecaja na drustvo. Bloom u svom ¢lanku istice Millovo misljenje koje glasi:
Nasa drustvena netolerantnost nikoga ne ubija, ne iskorjenjuje misljenja, ali tjera ljude da
svoja misljenja preruse ili suzdrZzavaju od bilo kakvih aktivnih napora da se rasire. Cijena koja
je placena za takvu vrstu intelektualnog smirivanja jest zrtva cjelokupne moralne hrabrosti
ljudskog uma. Mill smatra kako druStvena stigmatizacija nepopularnog govora ¢ini ogromnu
Stetu na slobodu govora (usp. Bloom, 2017: 1). Za njega, sloboda izrazavanja bila je klju¢na za
razvijanje pojedinca kao autonomnog mislioca te izjavljuje kako je u proslosti sloboda govora
najcesce bila ograni¢ena silom zakona. Medutim, u novije vrijeme (sredinom devetnaestog
stoljec¢a kada je Mill pisao) govor je bio uc¢inkovitije i prodornije suzdrzan kroz druStvenu
netolerantnost. Ono $to je zapravo bilo najopasnije za suzdrzavanje govora bilo je jacanje
drustvene stigme. Mill zakljucuje kako privatni subjekti drze veéinsku vlast, posebice zbog
koriStenja ekonomske moci te postepeno, ali u¢inkovito, gase slobodu govora (usp. Bloom,
2017: 3). Drustvena netolerantnost revolucionarnih govora ¢uva status quo, a rezultat je mir u

intelektualnom svijetu nastavljajuci sva pitanja u njemu unutar istoga ritma. Laicki napisano,



ljudi se slazu kako bi se slagali, a to potkopava intelektualnu 1 moralnu hrabrost. Oni koji se
smatraju velikim i najaktivnijim intelektualcima, njih se poti¢e da zadrze svoje misljenje.
Shodno tome, to ko¢i mentalni razvoj ne samo intelektualaca, ve¢ i prosjecnog gradanina (usp.

Bloom, 2017: 4).

Moglo bi se re¢i kako trenutna slozenost definiranja politiCke korektnosti proizlazi iz same
njezine paradoksalne srzi. S jedne strane odnosi se na ukljucive i dobronamjerne vrijednosti,
dok s druge strane te vrijednosti dolaze skupa s nizom restriktivnih i kaznenih praksi usmjerenih
na njihovo primjenjivanje. Ta je protuslovnost izrazena kao liberalna ortodoksija ili pozitivna
diskriminacija koja je prikazana pomocu postmodernisti¢kih izraza isprepletenih tradicijom i

liberalizmom koji ¢ine politicku korektnost (usp. Levy, 2016: 4).

3.1. Dvije oporbe

U knjizi Political Correctness Feldstein tvrdi da su termin politicke korektnosti u
javni govor uveli pripadnici americke ljevice za opisivanje osoba koje prihvaéaju rigidnu
komunisticku dogmu. Zatim piSe, pritom se pozivaju¢i na Herberta Kohla, da su krajem
Cetrdesetih godina prosloga stoljeca taj izraz koristili americki socijalisti kako bi pogrdno
pakt Staljina 1 Hitlera. Posrijedi su osobe koje odustaju od vlastitog promisljanja nekog ¢ina 1
posljedica politickog djelovanja. U toj se tradiciji pojam kasnije izjednacavao s politickom
podobnosc¢u koja je tijekom staljinizma oznacavala pokorno i1 poslusnicko prihvacanje partijske
linije 1 nacela politickog, druStvenog 1 kulturnog Zivota §to ih je odredivao centralni komitet,
odnosno partijski voda. Kako pokazuje Hannah Arendt, rije¢ je o prihvacanju i ozna¢avanju
samo partijskog i vodina stava kao politi¢ki podobnoga, a to jest obiljeZje totalitarizma ¢ija je
zbiljnost samoca, a nacelo Sutnja. Medutim, iz samoga bi se znaenja politi¢ke podobnosti tesko
mogao izvesti moderni pojam politicke korektnosti. Engleski jezik, iz kojega pojam vuce
porijeklo, za podoban rabi rijeci suitable, apt ili eligible, a za korektan correct ili straight-laced.
Sinonimima su ih ucinili neokonzervativci kako bi svaki zahtjev za promjenom u politickom
govoru ili ponaSanju tretirali kao bespogovorno pridrzavanje autoritarnih diktatura, pokreta ili

pojedinaca (usp. Knezevi¢, 2010: 34).

Politicka korektnost kao desni¢arska agenda. Kritiari sa strane desnice optuzuju svoje

multikulturalisticke neprijatelje da djeluju kao policija misljenja, da provode orvelijansku
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vladavinu netolerancije prema svima koji se s njima ne slazu tako krSe¢i slobodu govora u
visokom obrazovanju (Mesi¢, 2005: 171-172). Prema Alvinu Schmidtu, izraz politicka
korektnost najprije je upotrijebila Karen de Crow 1975. godine u svom govoru u kojem je, kao
predsjednica Nacionalne organizacije Zena, izjavila da njezina organizacija sada krece u
politicki korektnom smjeru. PolitiCka je korektnost za njega nastojanje pridobivanja ljudi 1
njihovog prilagodavanja misljenja i djelovanja koje promovira multikulturalizam. On drzi da

promicatelji politicke korektnosti imaju dva temeljna cilja:

1. Nametanje multikulturalistickih vrijednosti koje revitaliziraju svo znanje i standarde

istine, osim njihovih vlastitih 1
2. Rastrojavanje euroamericke kulture (usp. Mesi¢, 2005: 172).

Postoje dva razloga, smatra David Thiboddaux, zasto ljudi nisu sigurni $to je tocno politicka
korektnost. Najprije, pojam se toliko koristi, ili bolje re¢i previse iskoriStava, da se njegovo
specifi¢no znacenje zamaglilo. Potom, jer su njegovi dobrohotni pristaSe poceli svoja glediSta
oznacavati manje kompromitantnim pojmovima, kao §to je multikulturalizam. U jednom
fakultetskom listu politicka korektnost definirana je kao proces strukturiranja fakultetskog i
studentskog tijela na nacin da odrazi udio Zena, manjinaca i drugih u opcoj populaciji te da se
promijene nastavni programi u smislu isticanja pozitivnosti i otklanjanja ili barem smanjivanja
negativnosti o odredenim pojedincima ili grupama ljudi (Mesi¢, 2005: 172). U svojoj, veé
drugoj knjizi na tu temu, autor politicku korektnost vidi kao sredi$nji pokret oko kojega se
okupljaju njegovi razliiti prate¢i —izmi (multikulturalizam, afrocentrizam, radikalni
feminizam, rodizam, okoliSizam, dekonstrukcionizam, poststrukturalizam, itd.). Politicka je
korektnost cijelo obrazovanje pretvorila u sustav indoktrinacije, u kojemu su rasprava, otvoreno
istrazivanje, logi¢ka analiza 1 povijesno znanstvene Cinjenice Zrtvovani na oltar politicke 1
drustvene agende te svih politicki korektnih pojmova na kojoj je agenda temeljena. Ona se
namece intelektualno nepostenim taktikama kao $to su osvetoljubivi osobni napadi na sve one
koji se usude dovesti u pitanje bilo koju njezinu sastavnicu ili akeiju, ili lijepljenjem etiketa za
rasizam, seksizam, eurocentrizam, homofobiju, neosjetljivost na razlike, itd. (usp. Mesi¢, 2005:

173).

Mnogi su ljudi upoznati s politickom korektno$¢u u njezinom odnosu spram jezika. Autor
dopusta da je taj pokret s pravom upozorio na mo¢ da se jezikom omalovazavaju i vrijedaju
drugi ljudi iako drzi da ni jedan Castan Covjek ne Zeli to €initi. Stoga, mozda pocetno i u dobroj

namjeri, politicki korektna politika ubrzo je presla finu granicu izmedu uzviSenog i smijeSnog.
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No dok se jedne — bijelce — 1 dalje slobodno jezi¢no ugnjetava, neke se grupe sustavno Stite.
One ukljucuju neke Zene, odredene etnicke zajednice, ali ne svel?, rasne zajednice, ali ne i neke
druge rasne grupe!! te neortodoksne seksualne orijentacije, ali ne i heteroseksualce (usp. Mesié,

2005: 173).

Svoje su Cistke potom rasirili i na podrucje sporta traze¢i, primjerice, odbacivanje indijanskih
nadimaka ili maskota koje su klubovi u razli¢itim sportovima tradicionalno nosili. Za razliku
od vecih profesionalnih klubova, kod kojih su u rijetkim slucajevima uspjeli ostvariti poneku
promjenu, u tome su bili puno uspjesniji na sveuciliStima. Tako je SveuciliSte Marquette u
Milwaukeeu morao za svoje sportase ukinuti naziv ratnici, a SveuciliSte Juzni Kolorado
Indijanci. Pokazalo se, medutim, da indijanski nazivi ne omalovazavaju same Indijance, ve¢ da
se njima ponose. Primjera radi, poglavice indijanskih zajednica u Virginiji jednodusno su se
izjasnili u anketi fakultetskog lista protiv ukidanja nadimka Pleme za atletsko drustvo
Sveucilista William and Mary u Koloradu. Sli¢no, Indijanci Floride nisu imali primjedbe na
koriStenje imena plemena Seminoles kao nadimka Drzavnog sveucilista Florida (usp. Mesi¢,

2005: 177).

Politicka korektnost kao ljevi¢arska agenda. Lijeva akademsko-politicka scena nije tako
jednoglasna u stavovima oko politi¢ke korektnosti kao desna strana. Grubo 1 uvjetno mogu se
razlikovati dvije lijeve pozicije. Predstavnici su prve prepoznatljivi po svom oStrom
odbacivanju 1 negiranju postojanja problema politicke korektnosti kao politike nametanja
kodeksa govora i ponasanja na sveuciliStima, a onda i $iroj javnosti. Prema njthovom misljenju,
desnica je uspjela — pozivanjem na nekolicinu anegdotalnih ekstremnih slu¢ajeva — u javnosti
stvoriti predodzbu o ljevicarskoj prijetnji tradicionalnih americ¢kih liberalnih vrijednosti,
ponajprije slobode govora i izraZavanja, projektirajuc¢i na ljevicu vlastite teznje za ideoloSkom
dominacijom i jednoglasnosti koje su otvoreno dosle do izrazaja u vrijeme makartizma'?.

Politicku je korektnost desnica oblikovala kako bi zamaglila svoj frontalni ideoloSki napad na

10 Ukljucuju npr. Latinoamerikance, ali ne i Irce.

11 UkljuGuju crnce i ameri¢ke Indijance, ali ne Azijate i Zidove.

12 Prema mreznom izdanju Hrvatske enciklopedije, makartizam oznacava provodenje politi¢kih istraga i progona
koje je pocetkom 1950ih u SAD-u pokrenuo senator Joseph Raymond McCarthy radi onemoguc¢ivanja navodne
komunisticke subverzije. Kao predsjednik stalnog senatskog pododbora za istrazivanje antiamericke djelatnosti,
McCarthy je poduzeo istrage protiv velikog broja znanstvenika, umjetnika, pisaca, svecenika, sindikalista, itd.
Politicke optuzbe za pripadnost ili solidarnost s komunisti¢kim ili drugim ljevicarskim pokretima bile su stvarane

1 zastrasivanjem, denuncijacijama, itd. Gotovo su sva podrucja javnoga zivota dosla pod udar makartizma.
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drustvena i akademska postignu¢a ljevice (od Sezdesetih godina prosloga stolje¢a do
multikulturalizma), ukratko, na jednakost i drustvenu pravdu za Zene, homoseksualce i manjine.
U drugu poziciju svrstavaju se zagovornici multikulturalizma koji su (bili) suglasni s osnovnim
idejama postovanja razli¢itosti, ali pokazuju otklon od radikalistickih zastranjivanja oznacenih

politickom korektnoscu (usp. Mesic, 2005: 178).

IzvoriSte politicke korektnosti, tvrdi Feldstein, treba ipak traziti neSto dalje u proslosti.
Inicijalno su ju koristili ljevicari kao oznaku onih svojih sumisljenika koji su se odve¢ doslovno
pokusali drzati komunistickih dogmi. Za vrijeme Drugoga svjetskog rata ona je imala
konotaciju stanovite kritike onih ¢lanova komunisticke partije SAD-a koji su bespogovorno
podrzavali Staljinov pakt s Hitlerom kao strateSkom nuznoscu drzeéi se linije, bez obzira koliko
su i sami bili svjesni njezine neprincipijelnosti i nemoralnosti. Drugim rije¢ima, pojam politicke
korektnosti skovali su slobodnomisle¢i ljevicari kao kriticku Zaoku spram (tvrdo)linijasa u
vlastitim redovima. Ukratko, u ljevi¢arskoj tradiciji taj je termin imao upravo suprotno znacenje
od onoga koje mu danas pridaju njegovi kriticari. I nisu ga skovali ni desniCarski retori¢ari niti

ljevicarski ironicari, kako su u posljednje vrijeme tvrdili razliciti autori (Mesi¢, 2005: 178).

Za razliku od veéine sudionika rasprave o politickoj korektnosti koji zauzimaju strane u blazoj
ili o§trijoj inacici, predbacujuéi jedni drugima, Ravitch istice kako ju zapravo koriste i ljevica i
desnica za svoje razlicite politicke 1 obrazovne agende. Desnica se mobilizira oko kontrole
nekih, za nju, klju¢nih tema, ponajprije protiv bilo ¢ega Sto dovodi u pitanje autoritet Biblije ili
vrednote tradicionalne americke obitelji. Konkretnije, trazi zabranu spominjanja carobnjastva,
dinosaura, disfunkcionalnih obitelji, razvoda, djece koja ne poStuju roditelje, itd. S druge strane,
ljevica osobito vodi brigu o jeziku i stereotipima. Jedni i drugi dijele miSljenje o tome da sve
Sto djeca citaju dozivljavaju kao neku vrstu uzora te je zato obrazovanje iznimno vazno za

politicke ciljeve (usp. Mesi¢, 2005: 184).
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4. UPORABA JEZIKA I NJEGOVA VAZNOST

Sli¢no kao 1 Havel, koji je spomenut u prvom poglavlju rada, piSe i njemacki katolicki
filozof Josef Pieper, s vec¢im naglaskom na jezik. U knjizi Zlouporaba jezika, zlouporaba moci
pise kako to $to se Covjekovo egzistencijalno podrucje moze prepustiti pseudostvarnostima je
depresivna pomisao. Isto tako, piSe kako je Sira javnost svedena na bivanje u kojem ljudi ne
mogu saznati istinu, ali ju ujedno i ne traze, ve¢ se zadovoljavaju obmanama i trikovima koji
usmjeravaju njihova uvjerenja unutar izmisljene stvarnosti stvorene po nacrtu zlouporabe jezika

(usp. Cerovac, 2017).

Drugi tipicni, i1 vrlo Cesti slucajevi korupcije jezika, jesu tendenciozna i neopravdana uporaba
rijeci kojima se nastoji obezvrijediti i napasti ne¢ije misljenje, odnosno svjetonazor. U tom
smislu najilustrativnija je (i vjerojatno najcesc¢a) uporaba rijeci rasist. Rasistom se vrlo olako
postaje — dovoljno je da se netko ne slaze s tudim stajaliStem, najcesce s tzv. progresivnim
lijevim sekularnim svjetonazorom, bez obzira $to je u suceljavanju rije¢ o stajaliStima i
sadrZajima koji nemaju nikakve veze s rasnom problematikom. Sli¢nu sudbinu doZivljavairijec
mrznja koja se koristi za oznacavanje neprijateljstva, odbojnosti i gadenja, bilo to opravdano ili
ne, u odnosu na necija stajaliSta. Oni koji, primjerice, javno brane tradicionalni brak, mogu od
sekularizirane javnosti o¢ekivati da ¢e biti oznaceni mrziteljima, osobama punih predrasuda,
homofobima, odnosno iracionalnim teokratima. Rije¢ mrZnja nosi vrlo snazan negativan naboj
— Covjek optuZen za mrznju biva odmah guran u ulogu z/oga, a onaj koji za napad koristi tu

rije¢ uzurpira si ulogu &uvara ljubavi i humanosti.™® (usp. Cerovac, 2017).

Mentalitet zrtve uzrok je i posljedica multikulturalizma. Multikulturalizam promice kulturu
zrtava koja ima trajno pravo na drustvo 1 slobodu. Rezultat toga podjela je druStva na politicke

interesne skupine sa zahtjevima koji se medusobno suprotstavljaju, a ne mogu se ispuniti.

Multikulturalizam dovodi do politicki korektnoga jezika. Takav jezik mora biti u skladu s

multikulturalisti¢kim nacelima. To znaci da jezik:
1. Ne smije favorizirati niti jednu skupinu nad drugom;

2. Ne smije krsiti pravo bilo koje grupe na suverenitet;

13 A gotovo postoji konsenzus, sudeé¢i po medijima, da mrziti mogu samo konzervativne i desno orijentirane osobe

i skupine.
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3. Ne smije se mijesati u miran odnos bilo koje manjinske skupine s onima iz drugih

skupina;

4. Ne smije ometati drustvo, odnosno drzavu u njezinim pokusSajima zastite kulturnih
skupina (druStvenih, ekonomskih i etni¢kih manjina) ¢iji su stavovi proglaseni
jednako valjanima te koji imaju pravo na jednake mogucnosti, integritet i stajaliste

te
5. Ne smije promicati stereotipe (usp. Younkins, 2000).

Zagovornici politicke korektnosti pokusavaju homogenizirati jezik u smislu poboljsanja
samopostovanja zena 1 korisnika drzave, ali 1 u smislu ouvanja moralne slike same drzave.
Jedan od nacina postizanja tog cilja uklanjanje je omalovazavajucih, diskriminirajuéih i
uvredljivih rijeci 1 izraza te zamjena bezazlenog rje¢nika na Stetu ekonomije, jasnoce i logike.
Drugi je pristup dekonstrukcija rijeci ili fraza na njihove sastavne dijelove te fokusiranje na

sekundarna znacenja sastavnih dijelova (usp. Younkins, 2000).

Primjeri ukljudivog jezika. Sveuciliste u Wollongongu upucuje studenta na izbjegavanje rijeci
koje u sebi sadrze korijen man poput rijeci man, manpower, man-made ili groundsman. Istih tih
pravila drZi se 1 SveuciliSte Zapadne Australije, dok SveuciliSte Macquarie zabranjuje govore
koji nisu dobrodosli, a SveuciliSte Swinburne zabranjuje govor i ponasanje koji mogu dovesti
pojedinca u nelagodnu situaciju. U meduvremenu na sveuciliS§tima kao $to su Queensland 1
Zapadni Sidney dolazi do zabrane sarkazma. Te smjernice promicu politiku koja daje prednost
osjecajima nad intelektualnom raspravom (usp. Lesh, 2016). Smatra se kako najveca prijetnja
za slobodu govora danas dolazi zapravo od male skupine pojedinaca koji oStro 1 s prijezirom ne
odobravaju stavove govornika €iji je pogled na svijet drugaciji od njihovog te koji Zele sprijeciti

da se ti pogledi cuju.

Ideologija politicke korektnosti propagira normativni jezik koji odrZzava njezine politicke
sklonosti (primjerice, oznake za zaSticene skupine ljudi) tako pomazuci svojim politickim
ciljevima. Jezik i njegova uporaba imaju mo¢ — rijeci koje ljudi upotrebljavaju ne odraZzavaju
samo status 1 odnose mo¢i, ve¢ pomazu u stvaranju moc¢i tamo gdje je nema i prikrivanju uloga

moci koje su viSe ucinkovite kad su skrivene (usp. Ford, 2017: 9).

U raspravama o politickoj korektnosti suprotstavljaju se dvije koncepcije govora. Protivnici
politi¢ke korektnosti vide u njoj jezicnu policiju i1 lingvisticki totalitarizam koje njegovi

pobornici Zele uvesti. Oni polaze od referencijalne, odnosno nominalisticke paradigme govora
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— govor je samo sredstvo, kognitivna tehnologija koja omogucuje imenovanje stanja i predmeta
u svijetu koje je postojalo prije govora. Funkcija je govora referencijalna — oznaCavanje
posredstvom imenovanja. S tog se stajaliSta voluntaristicki pokret za politicku korektnost,
odnosno njegovi jezicni amandmani, smatraju nemoguc¢ima 1 nekorisnima. Svako se
imenovanje odozgo izlaze opasnosti da se razbije o zid navika govorne prakse. Kad bi se takva
preinaka govora i uspjela nametnuti, ostala bi bez ucinka jer ne bi mogla promijeniti samu
stvarnost. Svoje stajaliste Cesto ilustriraju iskazom da slijepac nece biti manje slijep ako ga se
zove covjekom koji ne vidi. Ni ¢iS¢enje jezika od njegovih seksistickih idioma nece smanjiti
diskriminaciju Zena u svijetu politike ili rada. Iz te je perspektive govor samo sredstvo
priop¢avanja spoznaja, definicijski je neutralan te je stoga izvan dosega bilo koje ideologije. To
Sto se govoru ponekad pripisuje odgovornost za odredene situacije koje samo oznacava, tada
su zapravo simptomi proglaseni uzrocima. Modifikacijama samoga jezika ne moZze se do¢i do
modifikacije drustvenoga stanja. Kada stvarni odnosi mo¢i budu doradeni, lingvisticko ¢e orude

registrirati te promjene (usp. Knezevi¢, 2010: 35-36).

S druge strane, pobornici ideje politicke korektnosti brane konstruktivisticku koncepciju
govora. S tog stajaliSta odnos izmedu stvarnosti 1 jezika nikada nije neutralan, a jezik nije
odvojen od stvarnosti nekim ontoloskim rezom. Govor je sredstvo koje dubinski odreduje nacin
prikazivanja svijeta i spoznaje. To je posebno vidljivo kada je rije¢ o intelektualnim (idejama,
teorijama, konceptima) ili druStvenim (identitetima, kategorijama, tendencijama)
konstrukcijama. Jezik je tumacen kao mjesto na kojemu se kristaliziraju odnosi isklju€enosti 1
dominacije, ali 1 kao mjesto na kojemu se ti odnosi dogovaraju, stvaraju i reproduciraju. Odnos
govora 1 druStvenog djelovanja nije neutralan, a govor ne samo da biljezi nejednakosti, ve¢ i
pridonosi njihovu stvaranju, oblikujuéi percepciju koje neko druStvo ima o sebi i1 skupinama
koje ga €ine. VaZzno je imati u vidu da kristalizacija takvog u¢inka govora ima svoju povijesnost;
ona se u svakom trenutku podvrgava kritickom preispitivanju i mijenjanju te tako postaje
suvremena. Promjena jedne rije¢i moZe usmjeriti aktera na druge pravce ili izmijeniti pogled
na ono $to obi¢no ostaje u sjeni. Odatle slijedi zakljuak da preinaka jedne rije¢i moze
promijeniti stvarnost. Slijepac nece, doduse, biti manje slijep ako ga se zove covjekom koji ne

vidi, ali potonji izraz moze modificirati percepciju drustva o sljepoc¢i (usp. Knezevi¢, 2010: 36).

U javnom govoru glavnih europskih medija kao simbol opceg zla Cesto se rabe rijeci fasist i
neonacist do jedne vrste reductio ad absurdum, odnosno postupka koji Leo Strauss naziva
reductio ad hitlerum. Cilj je liberalnog sustava da se intelektualnog 1 politickog suparnika ili

pak neku stravicnu ideju diskreditira ili ocrni faSistickim pridjevom, a sebe prikaze u
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tolerantnom 1 demokratskom sazvijezdu. Francuski filozof Alain Finkelkraut pise kako postoji
tipicno europska vrsta politicke korektnosti koja se sastoji u tome da se svugdje vide fasisti.
Stoga ¢e propagatori liberalizma svaku drustvenu izobli¢enost u liberalizmu opravdati
tvrdnjom, kako piSe Alain de Benoist, da bi u komunizmu ili faSizmu moglo biti mnogo gore.
To je utoliko to¢no jer osuditi nekoga za fasizam sjajna je prigoda za danasnje politicare da sebi
pripiSu nove vrline. Najkorumpiraniji medu njima koriste to na besraman nacin kako bi umanjili
razmjere vlastite pronevjere jer, ako je faSizam apsolutno zlo te ako oni osuduju to apsolutno
zlo, onda ne mogu biti apsolutni negativci. Prikriveni racuni, izborna obecanja koja nisu
odrzana, nepravilnosti 1 pritisci svih vrsta samo su zlosretni propusti koji su u komparaciji s
onim najgorim drugorazredne stvari (usp. Suni¢, 2010: 41-42). Nadalje, Suni¢ pise kako su
sirovost sluzbenoga komunistickog jezika te stalne Cistke i1 jaka policijska represija
diskreditirali i srusili komunisticki eksperiment. Nasuprot tome, moderne liberalne demokracije
dovele su represiju do intelektualnog savrSenstva, tako da je teSko prepoznati tko je stvarni
politi¢ki neprijatelj, odnosno, re¢eno politicki nekorektnim jezikom, tko je inkvizitor, a tko

zrtva u njima (Suni¢, 2010: 44).

Nacin na koji ljudi komuniciraju, razraduju razli¢ite teme i slobodno izrazavaju svoje misli i
osjecaje je kroz jezik. LiSavajuci ljude toga znaCenja jest uspostavljanje kontrole nad njima.
Orwellovo stvaranje jezika posebno stvorenog za kontrolu ljudi savrSeno prikazuje nacin na koji
jezik utjece na ljudski um, omogucéujuci tako manipulaciju, bila ona trivijalna ili zlonamjerna. Na
taj nacin ljudi postaju kota sustava, a to je upravo ono Sto represivna vlada Zeli, kao $to je bila i

ona u /984. (usp. Ustulica, 2018).
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5. UMJETNOST I VIDEOIGRE

Svijet umjetnosti poznat je po tome Sto se uvijek Cvrsto pridrzavao liberalnih,
slobodoumnih 1 nepredvidivih vrijednosti. Kreativni umovi ve¢ stolje¢ima propitkuju i izlaze
izvan status quo te dovode u pitanje konzervativne poglede na svijet i drustvo. Od temeljnog
pomaka paradigme u 16. stolje¢u kada je tema slika presla sa sakralne na svjetovnu preko
drustveno izazovnih i kritickih slika Francisca Goye i1 Gericaulta nakon Francuske revolucije
do moderne avangardne umjetnosti i njthovom neprekidnom potragom za novim. S druge
strane, ta duga tradicija progesivnoga razmisljanja i ukljucivanja umjetnika u druStveno-
politi¢ka zbivanja suprostavlja se drugoj vaznoj ideji u teoriji umjetnosti — larpurlartizmu. Ideja
stvaranja umjetnosti radi sebe pojavila se u 19. stoljecu kada se umjetnost sve manje dozivljava
kao nesto isklju¢ivo dekorativno $to prikazuje drustveni status, ve¢ se viSe dozivljava kao uzitak
stvaranja iz Cisto estetskih razloga bez uzimanja u obzir moral, religiju, povijest ili politiku (usp.
Kraus, 2017: 5). Kako piSe Robert Tracinski, umjetnost ne mora izbjegavati filozofske i
politicke teme — umjetnicko djelo mozZe prenijeti autorovo stajaliste, ali to ¢ini pokazujuci svijet
iz druge perspektive. Umjetnost prikazuje likove 1 dogadaje prema vlastitim uvjetima, a ne

samo kao ilustraciju u pratnji rasprave (usp. Tracinski, 2018).

Danas$nja su umjetnost 1 diskurs sigurni, manje izazivaju, uznemiravaju i Sokiraju. Umjetnicka
je vrijednost zamijenjena moralnim prosudivanjem. Primjerice, osjetljivi su zastupnici politicke
korektnosti u New Yerseyju 2018. godine predstavili odluku kojom bi se uklonila jedna knjiga
1z Skolskoga programa. Zasto? Zato Sto roman, napisan 1880ih, sadrZi rasisticke pogrde te
prikazuje stavove 1 stereotipe koji bi kod u€enika mogli izazvati uznemirenost. Umjesto da se
navedeni roman koristi za poducavanje djece o rasizmu i njegovoj povijesti, zastupnici ideje
odlucili su ga se rijesiti unato¢ tome Sto, primjerice, rasisticki komentari pripadaju likovima

koji su prikazani negativno (usp. Morris, 2018).

Kultura videoigara definirana je kao supkultura obiljeZena odredenim ukusom te kao
umjetni¢ka forma, dok ju neki gledaju kao druStvenu praksu. Prema Winkeru, video kultura
obiljeZena je nacinima odijevanja, specifi¢nim jezi¢nim zZargonom te osjecajem solidarnosti. Ta
kultura ima 1 negativne i pozitivne konotacije koje se vezu uz nju — dok u negativne konotacije
spadaju problemi poput gojaznosti, opsesije te drustvene izoliranosti, s druge strane neki
istraziva¢i smatraju kako igre mogu poticati igrata na rjeSavanje problema i logi¢ko

razmisljanje (usp. Shaw, 2010: 411). Unutar gaming svijeta odvija se aktivan, sloZen, viSeslojni
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eskapizam. Ukljucuje koriStenje slozenih aktivnosti gdje se umjesto gledanja, sluSanja i ¢itanja
nesto radi i uci u pokretu. Kultura videoigara u interakciji je s medijima, sudjelovanjem i
konvergencijom. Igra¢ pokusava shvatiti igru, slicno kao i s filmom, samo §to unutar tog svijeta
on moze prouzroc€iti i reagirati na prikazane dogadaje (usp. Shaw: 412). Proizvodac videoigara
Johnny Chiodini tvrdi kako je vazno vidjeti 1 pozitivne strane videoigara. Njegov YouTube
serijal Low Batteries ispituje kako videoigre pomazu igra¢ima u borbama s mentalnim
zdravljem, a temelji se na njegovim vlastitim iskustvima. Izjavljuje kako je kroz cijeli zivot
koristio videoigre kao alat za podrsku tijekom teskih vremena. Ako ga preplave osjecaji
tjeskobe 1 depresije, tada zaroni u virtualni svijet kako bi sprijecio unutarnji monolog koji ga
odvede na lose mjesto. Takoder, vjeruje kako su igre ¢esto simptom veéeg mentalnog problema
negoli uzrok. Laura Kate Dale s gaming web-stranice Kotaku UK pise kako su videoigre jedna
od najmo¢nijih platformi za stvaranje prica jer igra¢i mogu aktivno rjeSavati probleme lika, a

ne ih pasivno gledati kao u TV drami (usp. Judge, 2018).

Digitalne igre imaju viSe od pedeset godina povijesti. U pocetku kao eksperimentalni programi,
preskupi i grafi¢ki primitivni, nisu mogli doprijeti do masovne publike. No ve¢ sredinom
19701h, s razvojem tehnologije, shvaca se kako se taj medij moze koristiti u komunikaciji s
korisnicima. Videoigre igraju mladi i stari, Zene i muskarci, i to diljem svijeta. Igraju se nasilne
igre, sportske, akcijske te igre sa zagonetkama. One pomazu igrac¢ima da misle, prisiljavaju ih
da budu aktivni te da angaZiraju tijelo. Videoigre su ostavile utjecaj na kulturu, ukljuc¢ujuéi onu
nacionalnu, medijsku i sportsku. Isto tako, one mijenjaju tehnologiju i umjetnost, kako ¢ovjek
uci 1 §to ocekuje od svijeta. Kultura videoigara se ¢esto vidi kao nesto rubno, marginalizirano,
ali ipak ono nesto Sto utjeCe na popularnu kulturu. Ideoloske i politicke posljedice omogucéuju

da videoigre budu oznacene ili kao oblik zabave ili kao kultura (usp. Shaw, 2010: 414-415).
Lars Konzack analizira igre kroz sedam razina:

1. Odnos hardvera i softvera potrebnog za njihovo pokretanje,

2. Karakteristike umjetnog programskog jezika,

3. Konzola (uredaj) i podrSka korisnika,

4. Zabavljacke vrijednosti,

5. Znacenja koja nastaju unutar uma korisnika,

6. Znakovi putem kojih sadrZaj igara odgovara sadrZaju koji se prenosi drugim sredstvima

komunikacije te
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7. Drustveni utjecaj igara na pojedince i grupe.

Uoceno je kako je sustav igre interaktivan — igrac€ stvara znaCenja manipuliraju¢i slikama
predmeta vidljivih na zaslonu tako utjeCu¢i i na razumijevanje same igre te drugih
komunikacijskih procesa. Tako je sustav igre promaknut u semioticki sustav koji promovira
znacenja te postaje medij komunikacije. U pocetnoj je fazi tehnoloSkog napretka komunikacija
bila jedan na jedan, a kada su digitalne igre dosle do interneta, komunikacija dobiva novi status.
Takva vrsta komunikacije postala je povratna i1 viSesmjerna te su igraci poceli komunicirati
medusobno, a ne samo sa sustavom (usp. Babecki, 2018: 3). Racunalna se snaga povecavala, a
igre su postajale jasnije i graficki naprednije. Nakon stvaranja i razvoja racunalnih igara, bilo
je moguce uspostaviti drustvene odnose. U novom su obliku igre doprinijele uspostavi petog
tipa mreze stvorene tijekom komunikacije — globalne mreze — te promicale razvoj

nadnacionalnih zajednica igraca (usp. Babecki, 2018: 4).

Prva dimenzija igranja videoigara vezana je uz vaznost tehnoloSke i medijske pismenosti
potrebne za instalaciju, pokretanje i navigiranje kroz veéinu navedenih Zanrova i njihovih
najpopularnijih naslova. Druga dimenzija upuéuje na vaznost usvajanja i Citanja kulturnih
kodova vezanih uz narativ virtualnih svjetova i akumulacije vjestina potrebnih za kompetentno
igranje (upravljanje avatarom, pracenje i usavrSavanje strategija igranja i slicno). Treca je
dimenzija vezana uz intenzitet komunikacije s programskom strukturom igre, ali i intenzitet
drustvene komunikacije s ostalim gamerima 1 gamericama koja pretpostavlja suradnju s

ljudima koji dolaze iz druk¢ijeg sociokulturnog konteksta (Krolo, 2015: 29).

Termin politicke korektnosti u svojoj srzi sadrzi ideju da bi se ljudi trebali suzdrzati te maknuti
od jezika 1 ponaSanja koji mogu uvrijediti odredenu skupinu ljudi. Ta ideja zvuci univerzalno
moralno 1 napredno, ali neki se boje kako bi to moglo dovesti do ogranic¢enja govora i osobnog
izrazaja. Sto se ti¢e samih videoigara, one predstavljaju otvoren prostor gdje se ljudi mogu
slobodno ponasati te se postavlja pitanje: Treba li industrija ograni€iti govor ljudi u svrhu da
zastiti druge ljude? Politicka korektnost podrazumijeva da postoji odredeni jezik koji je ili u
pravu ili u krivu, ali tko je sudac 1 koji su to tocno standardi jezika po kojima se treba voditi?
To ne znaci da ljudi ne bi trebali biti svjesni $to govore i kako se ponasaju prema drugima, ve¢

se tu stvara problem prisutnosti hipersenzitivnosti i bijesne kulture (usp. Moylan, 2018).

Pobornicima politicke korektnosti rasa dolazi prije karakterizacije lika. Reprezentacija dolazi
ispred zapleta, a politika prije igranja. Tada su programeri prisiljeni uskladivati se sa zadanim

normama. Ljudi trebaju nauciti razliku izmedu fikcije i stvarnosti. Raznolikost nikad ne treba
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biti usiljena niti je koristiti za dokazivanje necega. Ako programeri Zele prikazati raznolikost
kako bi popunili narativ, to bi trebalo biti isklju¢ivo zbog umjetnicke vizije (usp. Navarette,
2019). Zbog odbijanja shvacanja problema, da je takav mentalitet razarajuéi, ne dopusta se da
videoigre iskoriste svoju sposobnost da budu genijalne. Tim se putem govori kreatorima igara
da ne postavljaju izazove, da govore da se ne koristi um, da nikada ne postavljaju svoje
korisnike u neugodnu situaciju (usp. Nix, 2017). Primjera radi, gaming tvrtka Destructive
Creations razvila je i objavila 2015. godine izometrijsku videoigru pod nazivom Hatred"*.
Unato¢ ogromnom pritisku od javnosti kako je igra previSe nasilna te da njezino objavljivanje
ne bi trebalo biti dopusteno, kreatori videoigre odlucili su ne poslusati kritike te je igra ugledala
svjetlo dana §to je iznenadujuce u usporedbi s drugim tvrtkama i njihovim igrama koje su zbog
svoje tzv. nekorektnosti doZivjele javni pritisak, ali su popustile. U jednom intervjuu®® s
kreatorima iza igre Hatred, postavljeno im je pitanje u vezi politicki korektnog trenda unutar
industrije videoigara te da iskazu svoje misljenje, na Sto su odgovorili: Vecina danasnjih igara
nisu poput onih od prije. Prije se moglo puno vise zabaviti od samog igranja, istraZivanja,
razmisljanja, kombiniranja i traZenja. Igre su bile puno vise buntovne i izazovnije. Danas samo
Zele biti ‘umjetnost’ s beskrajnim cutscenama, par klikova i nista vise. Umorni smo od igara
gdje svaka akcija glavnog protagonista mora biti opravdana. Takoder, postoji trend Kkoji
konstantno vodi igraca za ruku zbog cega igra postaje smijesno lagana. Nedostaje im zabave i

sudjelovanja tijekom akcije.

Postavlja se pitanje treba li se dopustiti da politicka korektnost mijenja 1 utjeCe na covjekovu
umjetnost, njegovu kreativnost, mjesta gdje si osoba daje oduska, a da je Cisto fiktivan svijet?
Benjamin Franklin dobro je rekao, piSu¢i pod pseudonimom farmerove udovice Silence
Dogood: Bez slobode misli ne mozZe postojati mudrost pa tako ne moze postojati ni javna
sloboda bez slobode govora. Pojedinac smije shvatiti tude rijei, ponaSanje te umjetnost kao

uvredu, ali ne bi smjeo gledati svoj subjektivan utisak kao nesto generalizirano.

14 Glavni je lik mizantropski masovni ubojica koji zapo¢inje osvajacki genocid kako bi ubio §to vise ljudskih
igraca. Programer Destructive Creations-a opisao je igru kao reakciju na estetske trendove videoigara poput
politicke korektnosti, uljudnosti, zivopisnih boja i igara kao vrste umjetnosti.

15 https://gameperspectives.hr/hatred-intervju-unreal-engine-4-nasilje-i-politicka-korektnost-unutar-video-igara/

21


https://gameperspectives.hr/hatred-intervju-unreal-engine-4-nasilje-i-politicka-korektnost-unutar-video-igara/

6. POLITICKA KOREKTNOST U VIDEOIGRAMA — PRIMJERI

6.1. Tomb Raider

Tomb Raider akcijsko-avanturisticka je videoigra koju je razvila tvrtka Core Design, a
objavio Eidos Interactive. Prvi nastavak serijala izaSao je 1996. godine, a igra se smatra jednom
od najutjecajnijih naslova 1990ih godina. 7omb Raider stvorio je mnoge nastavke i postavio
inovativne temelje za takav zanr poput novog dinami¢nog gameplaya. U originalnom Tomb
Raideru igraci kontroliraju Laru Croft, lijepu i hrabru arheologinju u potrazi za blagom. U nizu
postavljenih levela u Peruu, Egiptu, Grckoj te izgubljenom gradu Atlantidi, igraci se susrecu s
nizom raznolikih izazova, od streljastva do zagonetki. Lik Jacqueline Natla, Larin poslodavac
na pocetku, a protivnik pred kraj igre, pomaze zaokruziti jedinstvenu pricu koja je dotad bila
rijetkost u tom zanru. Larini su pokreti jedni od najvaznijih naglasaka igre, a omogucuju

igraCima pjeSacenje, puzanje, ronjenje, itd. (usp. Encyclopedia Brittanica).

Rad se neée baviti svakim dijelom serijala zasebno, ve¢ ¢e staviti naglasak na jedan segment
cjelokupnog serijala navedene videoigre. Rijec je o izvedbi iz 2013. godine razvijenoj od tvrtke
Crystal Dynamics, a objavio ju je Square Enix. Ta inacica sadrzi kontroverznu temu koja je tada
negativno doc¢ekana od javnosti te se i dan danas prica o njoj — o problematici scene koja sadrzi

pokusaj silovanja i cijelu raspravu o tome je li taj sadrzaj bio potreban.

Pri¢a dvadesetjednogodis$nje Lare zapoc€inje na brodu njezinog mentora Conrada Rotha na kojem
zajedno s ostatkom posade putuje prema misterioznom japanskom otoku Yamatai u potrazi za
relikvijama. Brod upada u snaznu oluju koja ga potapa te svi zavrSe nasukani na otoku, a Lara se
odvaja od ostatka posade 1 zavrSi u nezgodnoj situaciji iz koje jedva izvuce Zivu glavu. Ubrzo
dolazi do saznanja da njezinu posadu drZze opasni pripadnici misterioznog kulta koji obitava na
tom otoku, zbog Cega se njezina misija pretvara iz istrazivacke u spasilacku. U prvih par sati igranja
prica je vrlo napeta. Larine prvotne odluke na koje je bila prisiljena situacijom duboke su i imaju
tezinu. Ona se nalazi u stanju u kojem je nikada do sada nitko nije imao prilike vidjeti. Lara nije
neustraSiva pljackasica grobova na kakvu su igraci navikli, ve¢ je mlada uplaSena djevojka,
stjerana u kut poput zivotinje 1 bez ikakvog stvarnog iskustva s prezivljavanjem u divljini. Na
raspolaganju su joj jedino njezina neupitna hrabrost, znanje 1 ostri, gotovo zivotinjski, instinkti

(usp. Nagy, 2013).

Nakon §to je izvr$ni producent Ron Rosenberg izjavio da je Lara zrtva pokusaja silovanja u 2013.

verziji Tomb Raider, nastala je kontroverza te se tema smatrala suvise neprikladnom za videoigru
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i lik Lare Croft. Zatim je Karl Stewart, glavni direktor CD-a, izjavio kako je njegov kolega izrekao
neke stvari koje nije trebao reci te da je to njegovo subjektivno misljenje, a ne misljenje cijele
tvrtke. Zatim je nadodao kako smatra da vjerojatno oko 90% ljudi koji su podnijeli zalbu u vezi
scene zapravo istu nisu ni vidjeli, ve¢ su dobili informaciju od trece strane. Ona u navedenoj sceni
niti kroz jedan izbor igraca ne bude silovana, ve¢ kao Zrtva ubojstva ili ubojica. Radimo vrlo
pazljivo i ponosni smo na stvaranje igara koje ce sadrzavati smislene price, drame i uzbudljiv
gameplay. Zao nam je $to nije bio kvalitetnije pojasnjen smisao igre te ¢emo sigurno biti obzirniji
s onim recenim u buducnosti — izjavio je Darrell Gallagher nadodajuci kako seksualni napad bilo

kakve vrste nije tema te igre (usp. Matulef, 2012).

Cjelokupan razvoj dogadaja koji se odvio zbog jedne scene u jednoj videoigri ironi¢an je iz dva
razloga. Prvo, kao §to je direktor Karl Stewart rekao, da smatra da vecina ljudi koji su se pozalili
na kontroverzu unutar videoigre Tomb Raider nisu uopée upuéeni u cijeli njezin sadrzaj, veé u
djeli¢ konteksta koji im je neka treéa strana priopcila na svoj nacin tako poti¢uéi daljnju raspravu.
Medutim, bilo da se ustvari radilo o prikazu seksualnog napada, zasto bi se itko trebao osjecati
loSe ako uklju¢i takvu tematiku u igru? Takvi se primjeri pojavljuju i u serijama kao $to su Zakon
i red: Odjel za zrtve 1 Spartacus te filmovima poput The Accused i Eye for an Eye. No zasto se
onda samo na videoigre vrsi napad pod nekim nepravednim i licemjernim standardom? Iz danoga
bi se dalo zakljuciti kako videoigrama nije dopuSteno baviti se kontroverznim temama poput

seksualnog napada, za razliku od televizijskih serija i filmova.

Slika 1. 7Tomb Raider — scena ,,pokusaja silovanja“
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6.2. Six Days in Fallujah

Politicka je korektnost ve¢ dovela do gasenja razli¢itih projekata videoigara. 2008.
godine Six Days in Fallujah postala je toliko toksi¢na za glavnog izdavaca da igra nikada nije
ni izasla iako je bila dovrSena. Zasto? Zato $to su razliite grupe zagovornika mira i ratni
veterani smatrali da zbog toga Sto joS traje rat u Iraku, da igru ne bi trebao nitko iskusiti.
Umjesto da je izdavac slusao trzisSte 1 kolektivnhu misao, Konami je dopustio nekolicini glasnih
ljudi da iz razloga Sto su ljudi ginuli u ratu u Iraku, da ne bi trebala ni postojati videoigra o
tome. Nema veze $to postoji gomila igara o Drugom svjetskom ratu, ratu u kojem je poginulo
65 milijuna ljudi, sve $to se tice Iraka bi trebalo biti cenzurirano. Zasto? Zato §to se to tad

odvijalo? (usp. Nix, 2017)

Dramati¢ni interaktivni postupak igre bio je stvoriti mjeSavinu smrtonosne iracke bitke iz
stvarnog zivota i snimaka intervjua marinaca koji su bili tamo kako bi se precizno prikazao
tadaSnji ratni dogadaj. Ubrzo nakon vojne operacije, nakon dva mjeseca borbe, Destineer i
Atomic Games, na Celu s osnivacem Peterom Tamteom, preuzeli su na sebe odgovornost
stvaranje videoigre koja je temeljena na bitki kod FaludZe, s naglaskom na detaljnim
dogadanjima koji su se tad odvili. Destineer je proveo izmedu tri i Cetiri godine na izradi igre.
Razlog proizvodnje te igre proizasao je iz razgovora s marincem narednikom — kontaktirao je
osnivaca Petera Tamtea te ispricao price koje su bile nevjerojatne upitavsi ga mogu li stvoriti

igru koja bi rekreirala te price (usp. Paprocki, 2018).

Najvaznije sto sam htio prenijeti jest bila upravo ta prica o marincima s kojima smo radili te
zbog kojih smo bili nadahnuti — rekao je kreativni direktor Juan Bonito. 7o je bio smisao igre —
da ljudi shvate s cime su se ti pojedinci suocili. Htjeli smo pogurati granice onoga Sto u igri
moze biti prikazano, a da igraci stvore empatiju i razumijevanje ljudi koji su te strahote dozivjeli
u stvarnom Zivotu. Ono Sto smo osmislili trebao je biti prvi ratni dokumentarac u obliku
videoigre jer smo smatrali kako igraci putem medija igre mogu iskusiti sve sto su oni doZivjeli
te koje su odluke morali donijeti. No strah od medijskog izvjeStavanja uplasio je tvrtku Konami
— kada su glavne osobe shvatile da imaju kontroverznu igru na svojim rukama, nastalo je zati§je

te je suradnja propala (usp. Paprocki, 2018).
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Slika 2. Six Days in Fallujah — igra koja do danas nije objavljena unato¢ tome §to je zavrSena

6.3. Wolfenstein

Wolfenstein serijal jedan je od najstarijih i najcjenjenijih fransiza videoigara. Tijekom
39 godina ta je igra stvorila i popularizirala zanrove, naprednu tehnologiju te razbila koncepte
sa svakim nastavkom. Radnja je videoigre Drugi svjetski rat, a stvorila ju je tvrtka Muse
Software. Prva su dva nastavka usredotoCeni na prikrivenom nacinu igranja iz pticje
perspektive, no ubrzo zatim igre postaju ubrzane, postaju pucacine iz prvoga lica te se smatraju

da su pomogle populariziranju takvoga zanra.

Zabrana nacisti¢kih simbola u igrama datira ve¢ u 1990e godine. Jedna nedavna kontroverza
ukljucivala je blockbuster igru Wolfenstein II: New Colossus, postavljenu u alternativnoj
povijesti u kojoj je nacisticka Njemacka pobijedila u Drugom svjetskom ratu te u kojoj je Hitler
jos uvijek ziv. Njemacka je verzija igre zamijenila svaku svastiku logotipom igre ili drugim
neuvredljivim simbolima. U videoigri, kakva je prikazana u vecini zemalja, kada Hitlerov lik
dolazi na scenu, obracaju mu se s rije¢i Fuhrer, dok ga u njemackoj verziji nazivaju
kancelarom. Isto tako, njegovog najpoznatijeg obiljezja nema — njegovih brkova. Te su
promjene bile potrebne da bi se igra prodavala u Njemackoj, no takva je vrsta cenzure ismijana
od Njemacke, ali i drugih drzava diljem svijeta. Sljedeca igra u nizu serijala, Wolfenstein:
Youngblood, predstavljena je 2019. godine, a u traileru njemacke verzije igre moze se vidjeti

zamjena svastike s drugim geometrijskim oblikom (usp. Anonymous 2, 2018).
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Njemacki zakon smatra simbole poput svastike 1 odredenih gesta kao S$to je nacisticki pozdrav
simbolima antiustavnih organizacija. Njihovo je javno prikazivanje ilegalno. Medutim, postoje
iznimke kada se simboli smiju koristiti, primjerice u obrazovanju ili u umjetnicke svrhe. Tako
je TV serija Man in the High Castle, Ciji je fokus isto alternativna povijest Drugog svjetskog
rata, u Njemackoj prikazana necenzurirano upravo zahvaljujuéi toj rupi u zakonu. No za
Wolfenstein serijal promjena se dogodila tek prosle godine — Wolfenstein: Youngblood and
Wolfenstein: Cyberpilot bit ¢e prve videoigre dostupne u maloprodaji unutar Njemacke s

nacistickim simbolima (usp. Anonymous 4, 2019).

Zabrana ekstremistickih simbola jo$ uvijek je na snazi, no upravno tijelo zaduzeno za
ocjenjivanje igara, USK!®, izjavilo je da ée se pravila primjenjivati na videoigre na isti na¢in
koji se koristi za ocjenjivanje filmova. Igra bi mogla pro¢i postupak ocjenjivanja ako je
umjetnicka i/li dramati¢na upotreba opravdana, no to ne znaci da bilo koje daljnje igre u serijalu
Wolfenstein moraju biti nuzno u skladu s tim (usp. Anonymous 4, 2019). To postaje jo$
apsurdnije ako se pogledaju primjeri fikcije 1 filma koji su pusteni u svom pravom izdanju u
Njemackoj, a koji se ti€u nacizma i Sala na raun nacionalsocijalizma. Prije nekoliko je godina
objavljena knjiga Er ist wieder da‘’ koja opisuje povratak Hitlera iz mrtvih ponovno
pokusavajuci uspostaviti politicku mo¢ 2014. godine. Isto tako, film Dead Snow, o nacistickim
zombijima koji napadaju hrpu mladih putnika u Norveskoj, na Sirokoj je sceni u Njemacko;j.

Dalo bi se zakljuciti kako postoji posebna razina straha kada je u pitanju interaktivnost u igrama.

18 Unterhaltungssoftware Selbstkontrolle.

1 Pr. Pogledajte tho se vratio; ta je knjiga dobila svoju filmsku verziju par godina nakon njezinog objavljivanja.
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Slika 3. Prikaz Hitlera u njemackoj verziji (desno) te u drugim verzijama (lijevo) videoigre
Wolfenstein II: New Colossus

Slika 4. Wolfenstein Youngblood — zamjena nacistickih simbola s logotipom igre ili manje
uvredljivim simbolima

6.4. Battlefield 1 i V

Battlefield nagradivan je serijal racunalnih igara i igara na konzoli koji je zapoceo
izlaskom prvog dijela pod nazivom Battlefield 1942. Igru je razvila tvrtka Digital Illusions CE,

a objavio ju je Electronic Arts. Igre su usredotocene na vece bitke u kojima sudjeluje viSe igraca,
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s naglaskom na pjesadijske borbe i timski rad, a ne na tradicionalne FPS*® igre. Battlefield
serijal prodan je u vise od 17 milijuna primjeraka od 2008. godine, a od 2012. godine broji vise

od 50 milijuna igraca diljem svijeta (usp. Anonymous 5, 2018).

Govoreéi o jednom od dijelova serijala videoigre Battlefield, igraci su izrazili negodovanje zbog
povijesne neto¢nosti posto je Battlefield | trebao prikazati atmosferu i okolinu Prvog svjetskog
rata. U igri su prikazani sukobi vise suprotstavljenih strana kao $to su SAD, Njemacko Carstvo
1 Britansko Carstvo iz Cega se ocituje zelja za povijesnim pregledom raznovrsnih oruzja i
uniformi vezanih za svaku stranu. Medutim, zbog nesrazmjera reprezentativnog povijesnog
uzorka svake vojske zasebno, igraci su smatrali kako je to samo jedan od mnogobrojnih na¢ina
nametanja politicke korektnosti koji nema veze s pocetnim gameplayom. Navedena ¢e se teza
potkrijepiti povijesnim podacima. Kada se govori o prisutnosti crnaca u ameri¢koj vojsci'®, taj
je postotak bio iznimno nizak. Od 0. 350 000 vojnika, njih 42 000% bili su dio borbene
postrojbe, dok su ostali ¢inili dio pri¢uvnih postrojbi. Samo je 1%?2* vojnika crnaca vidjelo rata
na prostorima Europe. Medutim, u navedenoj igri, taj je postotak povecan — za 25% — te su ti
vojnici prikazani u ulozi pjeSadijske postrojbe. Bitno je za napomenuti kako je u Americi tada
tesko bilo za odekivati da ¢e neki bijelac biti podreden crncu?’. Nadalje, klase Britanskog
Carstva u igri podijeljene su na Cetiri dijela — i sve su etni¢ki mjeSovite. Dvije od Cetiri klase
gine crnci®®, jedna je sadinjena od Indijaca, a za jednu se smatra kako predstavlja Europljanina,

no nosi masku pa se ne moze sa sigurnos¢u zakljuéiti. Broj Indijaca koji je ¢inio britansku

18 Eng. First person shooter.

19 Prema misljenju visokog zapovjedni§tva oruzanih snaga, Afroamerikanci su bili previse lijeni, glupi i kukavicki
nastrojeni da bi bili dobri vojnici, mornari ili piloti. Smatralo se kako su oni osposobljeni samo za poslove utovara,
istovara, premjestanja tereta, kuhanja i posluzivanja hrane bijelim ¢asnicima i vojnom osoblju. Borba za crnce nije
dolazila u obzir, osim mozda u rasno podijeljenim jedinicama i eskadrilama.

20 Ta je brojka preuzeta iz knjige Altona Hornsbyja Jr. pod nazivom African Americans and Wars For Democracy
pt. VIL

21 Ukupan broj americ¢kih vojnika u Prvom svjetskom ratu iznosio je 4 355 000. Jo$ kada se u obzir uzme &injenica
da je SAD usSao u rat za ljeto 1917., a nedugo je zatim i zavrsio Sto bi moglo znaciti da je taj postotak jo§ i manji
te da je manji broj vojnika zapravo sudjelovao u ratu.

22 Detaljnije na: https://www.loc.gov/exhibits/african-american-odyssey/world-war-i-and-postwar-society.html

2 Tek je sredinom 1918. godine Vojno vijece odludilo da se britanski crnci i crnci novaci iz kolonija mogu uvrstiti
u redove britanske vojske. Sto se ti¢e Prvog svjetskog rata, direktiva War Office-a (Odjel britanske vlade
odgovoran za administraciju britanske vojske od 1857. do 1964. godine) glasila je da bi crnci trebali sluziti u

tropskim pohodima ili biti ograni¢eni na neborbene duznosti.
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vojsku iznosio je 130 000 (1,46%) od ukupno 8,9 milijuna®*. U igri, cijela izvidatka vojska
Njemackog Carstva sastoji se od crnaca, no u stvarnosti to je sasvim druga prica. Istina je da su
crnci bili dio njemacke vojske, ali su se koristili za obranu njemackih protektorata u Africi te
su to najcesce bile nenaoruzane pomocne jedinice. Od 11 000 000, oni su €inili brojku od 20
000, s tim da su neki od njih bili glazbenici. U vrijeme rata njemacki i britanski mediji
prikazivali su nebijelce kao barbare iliti divljake, a Britansko Carstvo protivilo se novacenju

crnaca u svoje postrojbe (usp. Anonymous 6, 2016).

Razlog zasto su se korisnici igre pobunili 1 razocCarali u taj nastavak jest da nisu vidjeli svrhu
takvog prikaza osim nametanja politicke korektnosti umetanjem kvote raznolikosti. Uz
ubacivanje raznolikosti, Battlefield I ubacio je i raznovrsna oruzja koja su u to doba tek
napravljena u svega nekoliko komada ili kao prototip, no igraci su se slozili kako vise razli¢itih
oruzja doprinosi boljem igranju i ve¢em izboru za razliku od umetanja raznolikosti $to nema
nikakav doprinos za dubinu igre ili pocetni gameplay. Isto tako, na coveru igre prikazan je crnac
kao prezentator igre iako nije bitan za cjelokupnu pricu, veé se pojavljuje u par scena. Narodi
koji su bili manjinski dio vojske u ratu, poput Rusa, Talijana, Francuza i Srba, nisu prezentirani
u igri unato¢ stvarnom sudjelovanju jer se ne uklapaju u namijenjen narativ. Problem
raznolikosti nije najveci problem, ve¢ u tome $to se Battlefield serijal promovira kao povijesni
sadrzaj, dok je zapravo oli¢enje povijesnog revizionizma koji degradira vojnike koji su doista

sudjelovali u Prvom svjetskom ratu?.

24 https://www.britannica.com/event/World-War-1/Killed-wounded-and-missing

2 Preuzeto s: https://www.youtube.com/watch?v=8VifKx10-QA
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Battlefield I — naslovnica

Sto se tice Battlefield V, kod tog dijela nije problem same radnje, ve¢ je problem u zabrani
pisanja odredenih rije¢i u in-game chatu. Primjerice, unato¢ tome S§to je radnja igre smjestena
u doba Drugog svjetskog rata, ako igra¢ napise rije¢ Nazi, ona ¢e biti cenzurirana te ¢e umjesto
rijeci biti simboli zvjezdica. Isto tako, rijeci white man bit ¢e cenzurirane, dok ¢e rijeci black
man ili Asian man biti vidljive u chatu. Problem se javlja i pri izradi korisnickog ra¢una —
EA/DICE ne dopusta korisniku da se identificira/imenuje kao white man, dok su ostali oblici

dopusteni.

6.5. Blizzard i Overwatch

Blizzard viSe nije tvrtka kakva je nekada bila. Uspjeh ih je preoblikovao iz strastvenih,
fanati¢nih, apologetskih igraca koji su iznimne igre pretvorili u kukavicku, saniranu, politicki
korektnu korporaciju. Posljednjih je godina industrija videoigara kontinuirano na nisanu od
kulta ljevicarskih aktivista, modernih lovaca na vjestice, u potrazi za paznjom, a poznati su kao
ratnici druStvene pravde. U stara vremena cekali su da ih se uvrijedi, a sada to nije dovoljno
dobro, ve¢ pocinju nadgledati politicke dogadaje, druStvene medije, web stranice, videozapise,
TV emisije, Casopise te javno mnijenje trazeci bilo kakvu mogucu uvredu. Za njih, pronalazec¢i
bilo kakve naznake nepostovanja, odmah to pripisuju seksizmu i rasizmu (usp. Anonymous 3,

2016).
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Prvi ve¢i incident bio je kada je Mike Morhaime primio otvoreno pismo od feministickog
gamera koji se pozalio kako kreativni direktor Rob Pardo tijekom panela u Bostonu 2014.
godine nije dovoljno iskazao i ispoStovao potrebu za raznoliko$¢u u Blizzardovim igrama. Rob
Pardo, glavni pokreta¢ iza WoW-a, koji je proglasen u najboljih 100 ljudi 2006. godine u
Casopisu Time, bio je dovoljno pametan da vidi kojim je putem tvrtka krenula te je iste te godine
otiSao sa svoje pozicije. Mike Morhaime u osnovi se slozio s pismom obecéavsi da ¢e pronaci
nacine kako Blizzard igre napraviti vise uklju¢ivima. Ukljucivost i raznolikost zapravo su Sifre
koje zlostavljac¢i drustvene pravde koriste kako bi prisilili politiku rodnih identiteta te
progresivnu ideologiju u sadrzaj videoigara. Strahuju¢i od buduéih napada s ekscesne ljevice,
Blizzard je u kolovozu 2014. godine donirao 10 000 dolara neprofitnoj udruzi GaymerX ¢iji je
naglasak na slavljenju i podr§ci LGBTQ+ ljudi i kulture u svijetu igara. Ta im je donacija kupila
nekoliko mjeseci zastite od budué¢ih napada moénog i dobro financiranog LGBT agitiranja i

ratnika druStvene pravde koji su se pozalili kako nema dovoljno gay likova u njihovim igrama

(usp. Anonymous 3, 2016).

Zatim, Blizzard Watch izjavljuje kako Blizzard otkriva da ¢e u videoigri Overwatch biti
uklju€eni gay likovi. Jesu li korisnici igara zahtijevali to? Ako da, gdje su dokazi? No da se
zakljuciti kako misljenje stotine tisu¢a oboZavatelja ne znaci niSta u usporedbi sa zahtjevima
glasnije manjine. George Orwell bio je u pravu kada je u Zivotinjskoj farmi napisao: Sve su

Zivotinje jednake, ali neke su Zivotinje jednakije od drugih.

Govoreci o nametanju politicke korektnosti, uzet ¢e se dva primjera. Prvi se primjer odnosi na
zenskog lika pod imenom Tracer. Tracer je jedna od likova unutar videoigre Overwatch,
avanturistica koja putuje kroz vrijeme. Incident se dogodio jer se jedna osoba na Blizzardovom
beta forumu pozalila kako je poza lika suviSe seksisticka te da stvara nelagodu. Nakon toga je
kroz kratko razdoblje Blizzard zamijenio pozu s manje seksistickom, a Jeff Kaplan,
potpredsjednik Blizzarda, napisao je: Zelimo da se svi osjecaju jako i herojski unutar nase
zajednice. Zadnja stvar koju Zelimo jest stvoriti okolinu u kojoj se netko osjeca nelagodno,
podcijenjeno ili pogresno predstavljeno. Isprike i potrudit cemo se raditi bolje. Medutim, bitno
je zanapomenuti kako Hanzo Shimada, takoder jedan od Overwatch likova, ima identi¢nu pozu
kao $to je imala Tracer prije izmjene, no dalo bi se zakljuciti kako zbog toga $to je muskarac,

ne moze ga se gledati seksisticki (usp. Seppala, 2016).

Zatim, McCree jedan je od heroja u videoigri Overwatch. On je odmetnik te bivsi ¢lan bande

koji se bori za nacelo pravednosti. Jedno od oruzja karakteristicno za njegov lik je omca kao
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dio kaubojskog motiva, posto je vec¢ina kriminalaca bila vjeSana na starom Zapadu. Medutim,
gaming tvrtka Blizzard odlucila je maknuti om¢u i umjesto toga staviti konjsku potkovu kao
drugo oruzje. Pravi se razlog ne zna zaSto se Blizzard odlucio na takav pothvat, ali gameri
smatraju kako su proizvodaci unaprijed razmislili o mogucoj pobuni jer je velika moguénost da
¢e neki omcu vidjeti kao rasisti¢ki simbol zato §to je pomocu nje nastradao veliki broj crnaca

(usp. Anonymous 3, 2016).

Nitko ne osporava pravo Blizzarda da mijenja svoje umjetnicko djelo, ve¢ je problem razlog
zaSto ga mijenjaju tako dokazujuc¢i svoje ulagivanje, no da ratnici za drustvenu pravdu trose
manje vremena zale¢i se na imaginarne likove u videoigri, a viSe vremena potrose pomazuci

stvarnim ljudima diljem svijeta koji su istinske Zrtve netolerantnosti, svijet bi bio daleko bolji.

Industrija igara mora usvojiti neka nacela koja Stite njihovo pravo iskazivanja kreativnosti te

koja ¢uvaju njihov umjetnicki integritet, poput:

1. Nijedna tvrtka koja se bavi videoigrama ne bi smjela dopustiti da ih se maltretira i/li

prisiljava na stvaranje necega Sto ne zele.

2. Nijedna tvrtka koja se bavi videoigrama ne bi smjela dopustiti da ih se maltretira i/li
prisiljava na stvaranje stvarne svjetske demografske slike s obzirom na rasu, spol,

vjerovanje, seksualnu orijentaciju ili rodni identitet.

3. Nijedna tvrtka koja se bavi videoigrama ne bi smjela dopustiti da ih se maltretira i/li
prisiljava na ukljucivanje politickih, vjerskih ili drugih ideologija u njihove

videoigre s namjenom indoktrinacije i propagande na potroSace videoigara.

4. Programeri videoigara, kao $to su umjetnici, pisci, dizajneri i producenti, trebali bi
imati slobodu i pravo na stvaranje svjetova, mjesta, naroda, likova, prica i znanosti

koji su izvan politiCkih 1 ideoloSkih usmjerenja.

5. Cin umjetni¢kog izrazavanja temeljno je ljudsko pravo koje se ne smije ni na koji

nacin modificirati i ogranic¢avati od niti jedne osobe, skupina ljudi i/1i vlade.

Takvo je trenutno stanje u SAD-u kojom sada vlada teokracija politicke korektnosti. Tvrtke se

smrtno plase svakog loSeg publiciteta te ¢e uciniti 1 re¢i bilo $to kako ne bi izazvali gnjev
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zagovornika politicke korektnosti i njihovih kolega u medijima, vladi 1 akademskom krugu

(usp. Anonymous 3, 2016).

.V" 5 L E ‘ "

Slika 6. Overwatch — pobjednicka poza Tracer i Hanza
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6.6. Assassin’s Creed

Strah od politicke korektnosti i njezinih zagovornika dovela je i do promjene Ubisoftovog
tzv. disclaimera za igru Assassin’s Creed. Vjerojatno u cilju da se tvrtka ogradi od bilo kakvih
mogucih prijetnji da nisu dovoljno raznoliki i ukljucivi, svoj prvi disclaimer mijenjaju iz
Inspirirano povijesnim dogadajima i likovima. Ovaj je fiktivni rad kreiran, razvijen i
proizveden od multikulturalnog tima razlicitih religija i vjerovanja u Inspiriran povijesnim
dogadajima i likovima ovaj je fiktivni rad kreiran, razvijen i proizveden od multikulturalnog

tima razlicitih vjerovanja, seksualnih orijentacija i rodnih identiteta.

Inspired by historical events and characters, this work of fiction
was designed, developed, and produced by a multicultural team

of various beliefs, sexual orientations and gender identities.

Slika 7. Assassin’s Creed — novi disclaimer

Assassin’s Creed serijal je videoigara povijesno-avanturistiCkog Zanra koju je razvio Ubisoft
Montreal 2007. godine. SrediSte je prva tri dijela igre koriStenje stroja Animus koji korisniku
omogucuje pregled genetskih sjecanja svojih predaka usredotocujuci se oko glavnog junaka —
barmena po imenu Desmond Miles. Govoreci o Assassin’s Creed Odyssey, igra je smjeStena u

drevnu Grcku za vrijeme Peloponeskog rata gdje se sukobljavaju Sparta i Atena.

Nakon jedne od najvec¢ih pobuna obozavatelja u novijoj povijesti videoigara, Ubisoft je odlucio
donijeti mudru, 1 svakako politicki korektnu, odluku donose¢i nekoliko krucijalnih promjena za
pricu 1 kinematografiju igre Assassin’s Creed Odyssey Shadow of Heritage DLC. Unatoc §to su
pocetno drzali stranu originalnog materijala, Ubisoft je ipak odlucio poslusati glas svojih
LGBTQ obozavatelja. Ono §to je zapravo naljutilo tu bazu oboZzavatelja jest nedosljednost price
s izborima igraca koji su se odlucili za istospolnu vezu. Drugim rijecima, jedini ishod igre bio
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je heteroseksualna veza koja je neizbjezno rezultirala s djetetom. Jonathan Dumont, kreativni
direktor Assassin’s Creed Odyssey, izjavio je za javnost: Citajuci reakcije®® igraca naseg novog
DLC-a za Legacy of the First Blade, Shadow Heritage, zakljucili smo kako bismo se trebali
ispricati svim igracima koji nisu bili zadovoljni sa svojim likom i njegovim odnosom. Svrha
price bila je objasniti kako krvna linija lika ima trajni utjecaj na druge ubojice (assassins), no
gledajuéi vase odgovore shvatili smo kako smo promasili cilj. Alexios/Kassandra, shvativsi
svoju smrtnost i zrtvu koju su Leonidas i Myrrine predlozili kako bi sacuvali svoje nasljede,
osjecali su duznost i zZelju da sacuvaju svoju vaznu lozu. Nas je cilj bio omoguciti igracima
odabir utilitaristickog pogleda na ocuvanje loze ili stvaranje romanticne veze. Pokusali smo ih
razlikovati, no to smo mogli uciniti pazljivije dok smo hodali uskom linijom izmedu izbora uloga
i price, jasnoca i motivacija za tu odluku bile su lose izvedene. Nastavkom avanture u sljedecem
dijelu Bloodline molim vas da imate na umu kako necete morati stupiti u dugotrajnu romanticnu
vezu ako to ne budete htjeli. Pored toga, ispravit ¢e se jo§ jedna manja pogreska povezana s tim.
U slucaju da se igrac zaista odluci za heteroseksualnu vezu, trofej koji se dobije nakon rodenja
djeteta bit ¢e preimenovan. Prvobitno ime za trofej bilo je Growing Up iliti Odrastanje, no
Ubisoftovi nadredeni shvatili su da je to netakti¢no 1 bezobzirno ime u kontekstu ¢itave afere
jer se moze krivo protumaciti kao podcjenjivanje LGBTQ igraca time sugeriraju¢i da su

djetinjasti i nezreli jer su gay i nemaju dijete (usp. Wolfe, 2019).

Postoje 1 neki igrac¢i kojima DLC-ev razvoj radnje nije smetao. Neki su od tih igra¢a mogli
predvidjeti rasprave o inkluzivnosti i uvredi. Drugi su se fokusirali na ideju o autorskim

namjerama ili ¢ak tradiciji®’

starijih Assassin’s Creed igara s naglaskom na zahtjevu da
povijesni protagonist ima bioloskog potomka kako bi moderni likovi mogli ponovno prozivjeti
svoj Zivot kroz uredaj Animus. Sloboda stvaranja mora se suprotstaviti obe¢anjima programera
prema bazi igraca. Sto se ti¢e pravila Assassin’s Creeda, ona se cijelo vrijeme savijaju, a
nedavni dijelovi u serijalu, ukljucuju¢i Odyssey, predstavile su tehnologiju Animus koja ne

zahtijeva potomke (usp. Totilo, 2019). Nakon cijele te dramaticne situacije, nekolicina je igraca

% Mnogo se igrata osjecalo uvrijedenima jer su smatrali kako je Ubisoft prekrsio obeéanje. Jedna od korisnica
napisala je da je gay te da se osjecala kao da ju netko udara u trbuh. Takoder, na Twitteru su se ljudi pozalili kako
su mislili da je AC ukljuciva igra, a zapravo je laz.

27 Bitno je za napomenuti kako je Melissa MacCabrey, scenaristica za Assassin's Creed Odyssey, izjavila kako se
na kraju dana radi o videoigri, a ne o povijesnom dokumentarcu. Medutim, sama privlac¢nost Assassin's Creeda

dolazi upravo iz moguénosti putovanja u razlicita vremenska razdoblja unutar nepristranih povijesnih okolnosti.
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na YouTube-u objavila svoje mi§ljenje u vezi igre. Jedan od njih?® objasnio je nezadovoljstvo
kratko 1 jasno — Ubisoft nije trebao prvotno dati odabir orijentacije/veze igracima ako je poanta
igre bila imati nasljednika kako bi se dalje nastavila prica, ali ako su ve¢ dali izbor, ispada da
je cijela njihova prica, sastavljena od izbora napravljenih ranije, nepovezana s krajem tako
pokazuju¢i umjetnu slobodu. Medutim, pita korisnik, zar ljudi ocekuju da ¢e svaki izbor imati
specificnu pricu te da ¢e svaka igraceva potreba biti zadovoljena kao Sto to mozda ocekuju u
stvarnom zivotu? Isto tako, porucuje svim onim igrac¢ima koji su rekli da su se osjecali
zlostavljano te da su bili prisiljeni na heteroseksualnu vezu — ako je na kraju samo bitno s kim

c¢es spavati, postoje i druge igre kojima je to doista i svrha.

Nadalje, Assassin's Creed Odyssey ne bi se trebao okretati od loSih aspekata povijesti; on je
povijesno fiktivni serijal sa sci-fi elementima, a ne fantazija. Posvecenost tocnosti vitalna je
komponenta radi dozivljavanja stvarnih vremena §to je od presudnog znacaja za utemeljenje
lika 1 njegovo okruzenje u kojem obitava. U anti¢koj Grckoj, posebice, ignoriranje seksizma
ogromna je neistinitost. Ako se izostavi taj element atenske povijesti, ne moze se onda govoriti
o Aspaziji bez priznavanja seksizma koji je oblikovao stav prema njoj, ne moze se ni govoriti
o atenskoj demokraciji bez priznavanja kako nije ukljucivala zene, a isto tako ne moZze se onda
ni u potpunosti suprotstaviti Spartu i Atenu bez priznavanja njihovih razli¢itih odnosa prema

spolovima (usp. Wolfe, 2019).

6.7. Kud idu videoigre — BAFTA

BAFTA je nagrada koja se u Velikoj Britaniji dodjeljuje prvenstveno za filmska i
televizijska ostvarenja, ali i za videoigre, i to ne samo britanske. Zadnjih je godina na BAFTA
nagradama u kategoriji najbolje igre bilo ocitih pobjednika kao $to su God of War i Uncharted 4,
no bilo je tu i kontroverznih odabira poput Fallouta 4 i prvog Destinyja. Od 2021. godine BAFTA
nagrade mogle bi izazvati jo$ vise podijeljenih misljenja. Naime, od 2021. za dodjelu ovih nagrada
aktivirat ¢e se BFI standardi diversifikacije u procesu pregledavanja kandidatura, odnosno odabira
nominacija koje ¢e se boriti za nagradu. Ti standardi ve¢ su primijenjeni na filmske 1 televizijske

uratke, a od sada ¢e vrijediti i za videoigre. To znaci da ¢e se svaka nominacija, 0Sim po svojim

28 https://www.youtube.com/watch?v=mgWn8eaEirk
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kvalitetama, analizirati prema Cetiri dodatna kriterija inkluzivnosti razli¢itih manjina i opcenite

ravnopravnosti.

Gledat ¢e se tako prezentiranje manjina u igrama, teme i price, ali i standardi u strukturi razvojnog
studija, pruzanje pristupa za rad te omogucavanje razvoja i rasta publike. Da bi neka igra mogla
biti nominirana za BAFTA nagradu, morat ¢e ispunjavati sva Cetiri standarda, a svaki standard ima
svoje kriterije koji odreduju je li standard ispunjen ili nije. No nominirane igre ne moraju ispuniti

sve kriterije unutar jednog standarda, nego moraju imati ispunjena dva do tri Kkriterija.

U kontekstu samih igara 1 price, to ¢e izgledati ovako. Za ostvarivanje prvog standarda igra mora

ispuniti tri od sljedeéih Sest kriterija:

1. Glavni ili igrivi lik pripadnik je neke manjinske skupine, a ako igra¢ kontrolira grupu likova ta
grupa je omjera 50-50 s musko-zenskim likovima ili ih je 10% LGBTQ+ ili ih 20% pripada
nekoj manjini.

2. Ostali likovi u igri (NPC-jevi?®) su 50-50 omjera muskarci-zene ili 20% manjine ili 10%
¢lanovi LGBTQ ili 7% hendikepirane osobe (nagluhi, slijepi, invalidi).

3. Glavna pri¢a u igri veze se uz neku manjinsku skupinu i te se teme drzi vecinskim dijelom
cjelokupnog trajanja.

4. Sporedne ili pozadinske pri¢e vezu se uz price neke manjinske skupine.

5. Igrase lokacijski odvija na podru¢ju u kojemu boravi neka manjinska skupina, a ako je u pitanju
fantasy svijet, onda je to regija slabije zastupljenih populacija.

6. Glumci koji glume i posuduju glas u igrama ¢lanovi su manjinskih skupina ako glume

manjinske skupine bez da jacaju postojece stereotipe o tim manjinskim skupinama.

Dakle, da bi igra mogla biti nominirana za BAFTA nagradu, mora ispunjavati bilo koje tri stavke
s gornje liste. I to je tek pocetak — onda se prelazi na preostala tri standarda u kojemu studio,
primjerice, mora imati jednak broj muskaraca 1 Zena na glavnim 1 ostalim pozicijama u timu ili

pruzati moguénost odradivanja pripravnistva, moguénost promocije, itd.

2 Non-player character.
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Prili¢no je zahtjevan i zadnji set kriterija koji ba$ i nema jasnu metriku. Primjerice, jedan kriterij
za dobivanje standarda jest da razvojni tim odrzava bazu igraca zdravom te da ima jasno definirane
odrednice protiv toksi¢nog ponasanja u toj zajednici. Premda nije nemoguéa misija, rijetko Si kKoji
nezavisni studio moze priustiti unajmljivanje specijalista koji bi im dizajnirao strategiju
marketinga za promoviranje igre medu manjinskim skupinama. Samim time, pokraj ovako
rigoroznih standarda, izgleda kako najvise Sanse za primanje nominacije imaju igre studija koji si
mogu platiti sve $to je potrebno da bi ti kriteriji za nominaciju bili ispunjeni. A onda se vise ne
govori o nagradi za najbolju igru opéenito, nego o nagradi za najbolju igru ¢iji su tvorci mogli

priustiti troSak ispunjavanja kriterija za nominaciju (usp. Zalac, 2020).

Nakon objavljivanja novih kriterija koje odredena igra mora zadovoljiti ako uopce zeli biti
nominirana, iz iS¢itavanja komentara dalo bi se zakljuciti kako vecinski dio igraca, kada se
govori o podrucju Hrvatske, nisu zadovoljni s novim pravilima smatraju¢i ih nametnutom
ideologijom politic¢ke korektnosti. Rad prilaze neke od komentara koji izrazavaju manjak

odusevljenja:

e Ovo nije forced, ovo je odurni, rasisticki i seksisticki pristup nominacijama koji
apsolutno zanemaruje tvoju pricu i spisateljske sposobnosti, ako u iste nisi ukljucio

njihove kriterije diversity-a.

o Uopce me ne smetaju seksualne orijentacije likova, rase, manjine u igrama/filmovima
kada se sve to uklapa u kvalitetnu pricu. Nekada ni ne primijetim je li neki lik crnac,
Azijat, homoseksualac ili nesto peto ako je dobro napisan i to ima smisla. Sto je tuzno
je to da ce neki filmovi/igre morati Zrtvovati dobro napisanu pricu i likove da bi uopce
bili snimljeni. Producenti nece financirati stvaranje nekih djela ako se ne isposStuju
kriteriji ravnopravnosti i morat ¢e na silu ubacivati LGBTQ likove iako se mozda ne
uklapaju u pricu. A o dodjeli nagrada da ni ne pisem, sve vidimo od Oskara pa sad do

BAFTE i slicno.

e Hoce li svijet biti bolji zbog toga sto imamo vise razlicitosti? Ne znam. I dalje smo mi
samo ljudi, krvavi ispod kozZe, sa svim vrlinama i manama ljudskoga roda. Ne
podrzavam nikakva sadrZajna ogranicenja u bilo kakvom obliku prilikom dodjela
nagrada ili kreiranja sadrzaja jer to nije nista drugo do najobicnije cenzure. Ako ljudi

koji razmatraju kojim ce se djelima dodijeliti nagrade nisu neovisni, nego su vodeni
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nekakvim motivima drugacijim od motiva izvrsnosti, onda takva nagrada ne bi trebala
postojati jer nema bezvremenu vrijednost, vec je samo odraz trenutnog politickog stanja

drustva.

Stoga, zakljucuje se da ¢e uvijek netko biti uvrijeden zbog necega. No postavlja se pitanje treba
li to utjecati na to kako se pristupa umjetnosti i kreativnosti pomocu kojih se dozivljava nesto
malo vjerojatno, necuveno ili krajnje izmisSljeno? Ukratko, treba 1i dopustiti da se mijenja
ambijent igre — tako ju potkopavaju¢i — samo zato Sto nekome smeta? Ako se osobi nesto ne
svida, ona nije duzna to konzumirati, stoga ni ne bi trebala govoriti drugima Sto smiju, a $to ne
samo zato $to necija vizija ne odgovara tudoj. Takav bi trend mogao izbrisati programere koji

pruzaju nove price i iskustva tako rade¢i na razvoju buducnosti igara.
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7. ISTRAZIVANJE - INTERVJU S GAMERIMA

Sljedece ¢e se poglavlje pozabaviti stajaliStima gamera o pitanju politicke korektnosti
u videoigrama. Intervju se sastoji od Cetiri pitanja vezanih uz umjetnost, politicku korektnost i

raznolikost u videoigrama.

7.1. Tina Skrljac

e Treba li bilo kakav oblik umjetnosti imati granice ili bi pak trebao biti osloboden svih

politika i ideologija koje mu se pokusavaju nametnuti?

Smatrati umjetnost bezgrani¢nom utopisticko je razmisljanje i ne postoji svijet u kojemu se
moze zadovoljiti 1 kriterij apsolutne slobode i kriterij empatije prema skupinama koje je moguce
uvrijediti ili im naStetiti tom apsolutnom slobodom. Medutim, smatram da neko umjetni¢ko
djelo treba imati slobodu sve dok ima barem jedna skupina konzumenata te umjetnosti i dok
nikoga ne vrijeda na rasnoj, spolnoj ili nekoj drugoj razini. Ne mora sve biti za svakoga i mislim
da nijedan autor ne krec¢e od toga da ¢e napraviti svoje djelo tako da se svidi svima; svi imaju
svoje kriterije 1 stvari koje im se svidaju i one koje im se ne svidaju, to je jednostavno ljudska
priroda i na¢in na koji drustvo funkcionira. No ovdje se namece i pitanje preosjetljivosti.
Primjerice, crni humor u umjetnosti je sam po sebi prepoznat kao nesto $to se koristi i $to
zapravo velika skupina ljudi konzumira ne osjec¢ajuci se prozvanima ili uvrijedenima, ali opet
ako se nade makar jedna osoba koja kaze da ju odredena stvar vrijeda, koliko god ona benigna
bila u autorovim namjerama, ta ¢e se umjetnost poceti preispitivati i s vremenom odbaciti kao

vrsta nepoZeljnog ponasanja.

o Mislite li da je umetanje/stavijanje raznolikosti u videoigre bitnije od same price i

sposobnosti pisanja?

Sa stajaliSta nekoga tko igra videoigre od malih nogu te nekoga tko je vidio i isprobao puno
razli¢itih Zanrova 1 vrsta igara, smatram da je forsiranje raznolikosti apsolutno nepotrebno i
nepozeljno. S druge strane, svjesna sam da su manjinske skupine na taj nacin mozda zakinute i
nemaju dovoljno reprezentacije u medijima, a samim time 1 videoigrama. Medutim, uvijek sam
smatrala kako su videoigre na svojevrstan nacin bijeg od stvarnosti 1 osobno me nikad nisu
privlacile igre koje su bazirane na npr. to¢nom rekonstruiranju nekog povijesnog dogadaja ili
iega §to je previse temeljeno na onom §to ve¢ imam u stvarnom zivotu. Videoigre je svakako
moguce uvrstiti u medijske Zanrove, ali smatram da trebaju ostati odvojene od politike i1 da

trebaju ostati pri onome ¢emu su uvijek prvenstveno sluzile — zabavi. Time ne tvrdim da se iz
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videoigara ne moze nesto 1 nauciti, naravno da je to moguce i osobno sam naucila zaista mnogo
kroz njih, poput jezika, znanstvenih Cinjenica, itd. S tim svime $to je re¢eno, smatram kako je
potrebno pronaci ravnotezu. Ukoliko Zzelimo zaista ubaciti manjinsku skupinu, raznolikost u
rodnim skupinama ili bilo kakvu drugu vrstu raznolikosti, to je potrebno ubaciti pod posebnim
uvjetima. Najvaznije od svega, razgovarala sam s mnogim igrac¢ima koji uvelike cijene dobru
pric¢u u videoigrama te sam gotovo uvjerena da bi se slozili sa mnom kada bih rekla da ukoliko
bi se ubacila reprezentacija neke manjinske skupine, da to treba biti od prvog dijela te videoigre.
To ustvari znaci da gotovo nitko ne voli naglu promjenu rase lika bez ikakvog razloga, Cisto
zbog reprezentacije odredene rasne ili etnicke skupine, promjenu ili uvodenje odredene
seksualnosti lika, posebice kada to uopce nije ni bio vazan element u igri ili se nigdje nije ni
spomenuo ili nagovijestio. No to ne znaci da su ti ljudi rasisti, nacionalisti ili nesto trece, nego
su jednostavno ljubitelji necega $to ih je osvojilo i ne Zele da se to modificira jer promjena
najmanjih detalja na glavnom liku zaista moZe oduzeti Car igranja. Ono $to je poZeljno jest
napisati dobru, originalnu pri¢u koja ukljucuje zivot, kulturu i ponasanje odredene slabo
reprezentirane skupine i staviti je na trziSte i sigurna sam da se nitko nece buniti. U 2019. i
2020. godini bile su popularne dvije igre koje savrSeno oslikavaju japansku kulturu 1 povijest,
a radi se o igrama Sekiro: Shadows Die Twice 1 Ghost of Tsushima te se nitko nije bunio zbog
tih igara, ljudi su ih s radoS¢u igrali uceci o japanskoj povijesti i bastini kroz zanimljiv
gameplay. Takoder, bila bi Steta ne spomenuti serijal Grand Theft Auto, u kojemu je glavni lik
crnac 1 gotovo svi drugi likovi su isto tako crnci te svi naslovi iz tog serijala bili su Zeljno
i8¢ekivani 1 prodavani u milijune i milijune kopija diljem svijeta. Tim svim igrama, u kojima
sam 1 sama uZivala, bilo je zajednicko to da su se odnosile prema svim manjinskim skupinama
s poStovanjem, ali da su ih u¢inili zanimljivima 1 nije se forsiralo niSta Sto ima politicke
konotacije, barem to nije bila glavna namjera igre. Ako je asocijacija i bilo, to je ostalo samo
na suptilnim komentarima i simbolikom. S druge strane, vidjeli smo u drugim primjerima, poput
filmske industrije 1 Netflixa, da se mnogima ne svida promjena obozavanih likova u neke druge
glumce, druge rase ili ¢ak spola, dok kad je serija ili film od pocetka imao glavnog lika kao
pripadnika neke manjinske skupine i prica je i§la u tom smjeru, takav je sadrZaj uvijek nalazio

svoje ljubitelje i nitko nije imao nista loSe za re¢i o tome.

o Ako ¢e gaming industrija stavljati/promicati raznolikost u svim svojim buducim igrama,
zar nece doci do zasicenja takvih igara, odnosno zar nece sve igre biti izradene na isti
kalup? I sto s grupama koje ne pripadaju manjinskim skupinama kao sto su Zidovi i

Azijati, hoce li za njih biti mjesta?
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Smatram da hoce s takvim stavom, forsiranjem i konstantnim stavljanjem i1 guranjem
raznolikosti tamo gdje ona do sada nije postojala. Vidjela sam negdje prije tekst koji je iSao
prije prikazivanja starih izdanja crtica Warner Bros i mislim da bi taj tekst odgovarao i u ovom
kontekstu, a iSao je otprilike ovako: Svi ovi crtici Sto Cete vidjeti produkti su svoga vremena,
oni mogu prikazati neke etnicke ili rasne predrasude koje su u tadasnjem drustvu bile normalne,
takva su misljenja bila pogresna i tada, a pogresna su i danas, to ne predstavlja nas kao tvrtku,
ali cemo prikazati crti¢ u svojoj originalnoj verziji jer bi inace znacilo da te predrasude nikada
nisu ni postojale. Ono §to ¢e se sigurno dogoditi jest to da ¢e svi krenuti u tom smjeru, kao sto
je 1 uvijek bilo, u smjeru prodaje proizvoda. Ako je to politicka korektnost, svi ¢e biti politicki
korektni. Ako je to rasizam, svi ¢e biti rasisti, jer jedino novac igra ulogu u svijetu. Nazalost, u
takvoj situaciji nitko ne misli na gamere $to je apsolutno paradoksalno jer bi trebalo biti logi¢no
da ¢e gameri kupovati videoigre, dok je mala Sansa da ¢e politicki aktivna osoba koja se zalaze
za politicku korektnost kupiti takav proizvod. Igre bi trebale biti zanimljive, originalne, produkt
ljubavi i ulozenog rada neke skupine ljudi, a sve drugo zaista ne pripada u gamerski svijet.
Politika politi¢arima, igre igracima. Osobno sam uvijek samo marila o tome zabavljam i se 1
prolazi li mi vrijeme brZe dok igram igru, nikada mi nije bilo stalo do repezentacije covjeka
vlastite nacionalnosti, etnicke pripadnosti, religije ili boje koze te smatram da to nikome ne bi
trebalo biti vazno, osim ako se ne radi ba$ o igri temeljenoj na povijesti gdje se takve stvari ni
ne bi smjele dopustiti. Isto tako, ako je igra, primjerice, fantasy zanra, kao §to veéina i je, zasto
je vazno umetnuti bilo kakvu politicku reprezentaciju, Sto se vecine gamera tice, svi likovi
mogu imati zelenu koZu i rogove i ne predstavljati apsolutno nista ljudsko.

Paul Sanchez BE= M.
@PhotogSanchez

Replying to
Warner Bros has been doing the same thing with their

home video cartoon releases. Their disclaimer is way
better than Disney’s.
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o Politicka korektnost — diktatura i cenzura ili termin za ostvarivanje boljega sutra i

jednakoga kolektiva?

Politicka je korektnost u teoriji zaista ostvarenje utopistickog svijeta i raja, ali u praksi ona je
ostvarenje pakla 1 goreg druStva negoli u bilo kojoj totalitarnoj drzavi. U vremenu politicke
korektnosti dogada se veliko forsiranje slobode govora, slobode izrazavanja, slobode identiteta,
a s druge strane, potpuno paradoksalno, dokida se sloboda govora svima koji ne razmisljaju isto
kao najglasnija skupina ljudi. Ono Sto se konstantno zaobilazi u toj situaciji jest ¢injenica da se
idemo boriti protiv forsiranja jednoga tako Sto ¢emo forsirati drugo Sto apsolutno nema smisla.
Ukoliko zelimo posti¢i prihvacanje manjine u vecinskom drustvu, rjeSenje nije nametanje
prezentacije te manjine u tolikoj mjeri da je vecini odbojno, tada se dobiva kontraefekt. Isto
tako, svi smo ljudi, zaista nije potrebno nekoga glorificirati ili govoriti da je neka osoba bolja
od druge, manjine nisu bolje od vecine kao $to ni vecina nije bolja od manjine, ve¢ je potrebno
ostvarivanje dijaloga i shvacanje da smo razli¢iti po kulturnoj odredenosti, religiji, rodnoj
reprezentaciji ili neCemu drugome, ali trebamo naci nacin kako koegzistirati u jednom prostoru
bez krSenja prava ijedne strane. Asimilacija nije rjeSenje, ali nije rjeSenje ni nametanje pravila
0,001% populacije vecini jer time ne dobivamo prihvac¢anje i normalnu humanu interakciju,
dobivamo odbojnost i jo§ vecu averziju prema re¢enoj manjini. Potrebno je prihvatiti necije

razlike i ste¢i postovanje prema njima, bez potrebe za nametanjem umjetne jednakosti.

7.2. Bea Mihaljevi¢

o Treba li bilo kakav oblik umjetnosti imati granice ili bi pak trebao biti osloboden svih

politika i ideologija koje mu se pokusavaju nametnuti?

Sto se ti¢e samih igara kao oblika umjetnosti, on ne bi trebao imati ograni¢enja, osim ako
apsolutno ne skrene u krivu stranu, no da se politike i1 ideologije ne trebaju mijesati u stvaranje
igara, s tim se apsolutno slazem. Svrha videoigara je da stvore virtualni oblik slobode koji ne

treba biti pod ni¢ijom kontrolom osim onih koji ih kreiraju zbog svojih ideja i zelja.

o Mislite li da je umetanje/stavljanje raznolikosti u videoigre bitnije od same price i

sposobnosti pisanja?

Smatram kako raznolikost ne bi trebala biti vaznija od price jer prica je ono $to te zadrzi, Sto te
hrani dok igras. Kada si uklju¢en u pricu, ona te drzi u napetosti i u iS¢ekivanju daljnjih
nastavaka, tako da sumnjam da u toj uZivljenosti pogledas i zakljucis — da, moj lik nije dovoljno
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raznolik po svojoj rasi, orijentaciji i1 spolu. Bitno je imati raznolikost, ali nikako u smislu
kompromitiranja price, pogotovo ako je igra smjestena u odredeno vrijeme u naSoj stvarnosti,

to bi onda oznacavalo unistavanje autenti¢nosti vremena/dogadaja na koji se igra referira.

o Ako ¢e gaming industrija stavljati/promicati raznolikost u svim svojim buducim igrama,
zar nece doci do zasicenja takvih igara, odnosno zar nece sve igre biti izradene na isti
kalup? I sto s grupama koje ne pripadaju manjinskim skupinama kao sto su Zidovi i

Azijati, hoce li za njih biti mjesta?

Iskreno, imam osjecaj kako su ljudi zapoceli s tim umetanjem raznolikosti jer je stvarno bio
mali postotak raznovrsnosti na pocetku, no to je tako bilo zbog ciljane publike te se znalo tko
su. Smatram kako ne bi trebalo do¢i do zasi¢enja takvih igara; vjerujem da e ih biti sve vise,
no isto tako vjerujem kako ¢e neki od gaming studija odluciti oti¢i u drugom smjeru, isto kao

Sto imamo 1 u filmskoj industriji neke kontroverzne redatelje 1 Zanrove.

e Politicka korektnost — diktatura i cenzura ili termin za ostvarivanje boljega sutra i

jednakoga kolektiva?

Politi¢ka je korektnost dobra u teoriji, ali su rezultati u praksi, rekla bih, ¢ak i zastrasujuci.
Umjesto da se smanji mrznja i negativni utjecaj, stvara se strah kod umjetnika i osoba koje
stvaraju materijale jer odmah misle da ¢e ih se negativno prikazati u medijima. Politicka je
korektnost, nazalost, dosla ruku pod ruku s cancel*® kulturom i ljudi trenutno u tim industrijama
imaju vise problema negoli pozitivnog utjecaja. Potice se raznolikost i Zeli se smanjiti mrZnja,
no ona se samo vrti u krug, Salje u drugome smjeru. Samo da zaklju¢im, zao mi je $to umjetnik
ne moze sebe izraziti u djelima jer ne moZze zadovoljiti zelje apsolutno svih, a to je u konacnici

nerealno razmisljanje.

7.3. Daniel Sedlar
o Treba li bilo kakav oblik umjetnosti imati granice ili bi pak trebao biti osloboden svih
politika i ideologija koje mu se pokusavaju nametnuti?

lako umjetnost dolazi u razli¢itim oblicima, svaka ima svoju svrhu i posljedicu. Svako nam

umjetni¢ko djelo moze puno prikazati ako pazljivo gledamo. Vrlo €esto je umjetnost bila odraz

30 https://www.urbandictionary.com/define.php?term=Cancel%20Culture
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politike ili trenutne drustvene ideologije te se njezina vrijednost ogleda u kritici s kojom im se
suprotstavlja. Bas iz toga razloga mislim kako umjetnost treba biti potpuno slobodna u
izrazavanju, bez obzira koji joj je cilj — pokazati nesto lijepo, zabaviti svoju publiku ili biti
kriticar 1 mijenjati misljenja. Nazalost, upravo se zbog tog posljednjeg cilja ideologija Cesto
pokusala ,,progurati‘ zamaskirana u umjetnost. Takva se umjetnost poticala tako guse¢i stvarnu

slobodu umjetnosti.

o Mislite li da je umetanje/stavljanje raznolikosti u videoigre bitnije od same price i

sposobnosti pisanja?

Kratak odgovor bi bio — ne. Nisu sve igre jednake, postoji puno razli¢itih Zanrova, a tu je i
osnovna podjela na singleplayer 1 multiplayer igre. Neke od igara, singleplayer pogotovo, kao
osnovnu temu/pricu imaju povijesni dogadaj ili viSe njih ili se odvijaju u odredenom stvarnom
vremenskom razdoblju. Ako se igra tada oglasava kao povijesno to¢na (koliko je to moguce),
onda to u igri Zelim i vidjeti. Ne zelim vidjeti raznolikost samo kako bi se zadovoljila politicka
korektnost. Primjerice, ako igra (u ovom slucaju Ghost of Tsushima) tematski govori o
japanskoj kulturi 1 samurajima (i sukobu s Mongolima) nastoje¢i dosljedno prikazati duh
vremena 1 kulturu, nije li o¢ekivano da ¢e likovi biti ve¢inom Japanci (i ostali Mongoli)? U
takvoj igri raznolikost bi naru$ila prezentaciju teme tako da raznolikost rasa svakako nije
potrebna. Raznolikost moze biti dio igre dokle god nije prepreka dobroj i kvalitetnoj prici te
dok ne narusava gameplay. Multiplayer igre, koje (uglavnom) nemaju naglasak na kvalitetnoj
naraciji i razvoju likova, mogu imati raznolikost, ¢ak je 1 poZeljna jer je krajnji cilj takvih igara

privuci §to veci broj igraca.

o Ako ¢e gaming industrija stavljati/promicati raznolikost u svim svojim buducim igrama,
zar nece doci do zasic¢enja takvih igara, odnosno zar nece sve igre biti izradene na isti
kalup? I Sto s grupama koje ne pripadaju manjinskim skupinama kao $to su Zidovi i

Azijati, hoce li za njih biti mjesta?

Gaming industrija danas je vrlo velika i brzo rastuca industrija. Bez obzira §to je glavni proizvod
industrije zabava, osnovni je cilj, naravno, profit. Ako raznolikost znaci bolju prolaznost igre
kod kritike 1 igraca, onda ¢e igre biti raznolike jer bolja prihvacenost jest bolja zarada pa makar
igre zbog toga moraju biti slicnije jedna drugoj. Kreativnost i inovativnost danas su riskantnije
nego prije jer je teSko predvidjeti kako ¢e igra biti do¢ekana po izlasku posto Cesto ovisi o
dobrim ocjenama kritike koja prvo provjerava je li igra politicki korektna, a zatim kaZe nesto 1

o samoj igri. Politi¢ka korektnost i raznolikost mozda mogu biti poZeljne u nekim igrama ili
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nekim segmentima igre, ali nikako ne bi smjele biti nametnute, a to se naravno odnosi na bilo

koje manjine ili rase.

e Politicka korektnost — diktatura i cenzura ili termin za ostvarivanje boljega sutra i

jednakoga kolektiva?

Politicka je korektnost sinonim za ispravan govor, pokusaj korekcije govora radi ostvarivanja
politickih ciljeva. Moderna verzija odnosi se na nastojanje eliminacije drustvene isklju¢ivosti
razli¢itih identitetskih i/li drustvenih grupa. Problem je Sto se politicka korektnost sve vise
pretvara u svoju suprotnost, odnosno postaje problem kojeg pokuSava rijesSiti. Smatram da
politi¢ka korektnost ne moze ukloniti stvarni drustveni problem uklanjanjem ili mijenjanjem
rijeci koje se na te probleme odnose. Primjerice, uklanjanjem rijeci crnac iz jezika ne uklanja
se rasizam u druStvu. Sa Zeljom da se ukloni diskriminacija, slu€ajno ili namjerno, stvara se

nova. Politicka korektnost trebala bi biti vrlina, ne obveza.

7.4. Ante Kolobarié¢

o Treba li bilo kakav oblik umjetnosti imati granice ili bi pak trebao biti osloboden svih

politika i ideologija koje mu se pokusavaju nametnuti?

Umjetnost promatram kao ljudsku duhovnu djelatnost pomocu koje se izrazava iskustvo,
ukljucujuéi stvaranje i dozivljaj djela. Politiku dozivljavam kao umijece upravljanja drZzavom,
a politicko djelovanje odrazava se na drustvo te drzave. Ideologija u najSirem smislu predstavlja
nauk o idejama. Ovdje imamo tri pojma koja ovisno o situaciji i kontekstu bitno ili manje bitno
utjecu jedni na druge. Ako promisljamo o umjetnosti, njezine bi granice trebale biti tehnicke
prirode. Politike i ideologije ne bi se smjele mijeSati u autorovu ideju, duhovnost 1 doZivljaj. Da
smo zabranjivali satiru politike, ideologije i svakodnevnice, ne bismo poznavali Marina Drzica,
Molierea ili Charlie Chaplina. S druge pak strane, imamo primjere kada politika/ideologija
namece vlastite ideje pod krinkom umjetnosti kao §to je to slu¢aj kod redatelja Olivera Frljica.
Ve¢ duzi niz godina o njegovom se radu ne govori iz teatroloSke perspektive, ve¢ politicke i
ideoloske. Njegove provokacije, usmjerene prema tradicionalnom 1 konzervativnom
svjetonazoru banalne su i trivijalne. Cesto u svojim predstavama uzima elemente koje su
zajednici svete ili profane te ih oskvrnjuje. U nastojanju da Sokira gledatelje prikazuje politicko-
ideoloski amaterizam kojim su se zgrazale i osobe liberalnog svjetonazora. Umjetnost moze i

ponekad treba biti korektiv pojedinca i drustva, ali ne smije biti alat politike i ideologije.
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o Mislite li da je umetanje/staviljanje raznolikosti u videoigre bitnije od same price i

sposobnosti pisanja?

Osobno me ne smeta umetanje raznolikosti u videoigre, ali ¢u gotovo svaku takvu igru
preskoditi. Razlog tome je Sto pric¢a i tekst moraju (u nekim svojim granicama) biti realni.
Ukoliko se na trziste plasira videoigra (znanstvena fantastika) gdje je radnja smjestena na planet
Pandoru u obliznjoj galaksiji, gdje je ljudska vrsta dosla uzimati prirodne resurse, a domicilna
vrsta (sli¢na ljudima) ne Zeli da ljudi uzimaju njihove prirodne resurse te se u meduigri ¢ovjek
1 necovjek zaljube — tada ¢u rado odigrati takvu igru jer mi se ¢ini zanimljiva, a u isto vrijeme
stvarna i nestvarna. Ukoliko se radi o igri u kojoj je radnja smjeStena na planet Pandoru, u
obliznjoj galaksiji, gdje ljudska vrsta dolazi iskoristiti prirodne resurse, a na tom planetu zivi

kapitalisticko drustvo koje im to Zeli naplatiti, tada sigurno necéu igrati videoigru.

o Ako ¢e gaming industrija stavljati/promicati raznolikost u svim svojim buducim igrama,
zar nece doci do zasic¢enja takvih igara, odnosno zar neée sve igre biti izradene na isti
kalup? I sto s grupama koje ne pripadaju manjinskim skupinama kao Sto su Zidovi i

Azijati, hoce li za njih biti mjesta?

Gaming industrija moZe promicati raznolikost u tolikoj mjeri dok ne dode do zasi¢enja. Uvijek
¢e biti velik dio gaming populacije koji ¢e biti korektiv istoj. Nece htjeti ulaziti u virtualan svijet
koji im djeluje nestvarno. Studiji koji uvide u istrazivanjima taj dio populacije pocet ¢e raditi
videoigre u kojima nece biti raznolikosti, ve¢ ¢e pricu bazirati na realnosti. To nije
protuargument raznolikosti, ve¢ argument trziSta, odnosno ponude i1 potraznje. Nikada nisam
patio $to u videoigrama nisu dovoljno zastupljeni Hrvati jer sam svjestan da ¢inimo 0,05%
svjetske populacije i1 realno je za ocekivati da americki ili japanski studiji koji proizvode
videoigre ne Zele 1 nee u vecoj mjeri bazirati igre na toj etni¢koj skupini (iako je prezime

vojnika u videoigri Battlefield 3 Matkovié koja je koprodukcija Svedana i Amerikanaca).

o Politicka korektnost — diktatura i cenzura ili termin za ostvarivanje boljega sutra i

Jjednakoga kolektiva?

Politicka je korektnost izraz kojeg ¢esto u zadnje vrijeme mozemo cuti od liberalnih politi¢ara
1 liberalnijeg dijela druStva. Politi¢ka bi korektnost trebala predstavljati izbjegavanje gesti,
ponasanja 1/li izraza koji se mogu protumaciti kao vrijedanje i omalovaZavanje manjinske
drustvene skupine. I s time se slazem. Manjinskom dijelu drustva (bilo ono nacionalno, etnicko,

religijsko ili rasno) treba dopustiti uzivanje svojih uvjerenja, kulturu 1 obicaje sve dok postuju
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ustav 1 zakon vecinske nacije. Problem politicke korektnosti vidim u manipulaciji liberalnih 1
neoliberalnih struktura u politici, drustvu i medijima. Politicka korektnost postala je alat Ljevice
kojom se diskreditira neistomisljenike. Tako primjerice u Hrvatskoj, ukoliko se ne slazemo s
nacelima 1 miSljenjem progresivne ljevice, odmah nas se oznaCava kao faSista, nacista,
ognjistara, ekstremista, homofoba, katolibana, klerofaSista, Rvata, ustasu, nacionalista ili
vjerskog fanatika. To danas predstavlja pojam politi¢ke korektnosti u Hrvatskoj. U naprednijim
zapadnim druStvima, pojam politicke korektnosti jest prisutan u politici, ali i u drugim
segmentima drustva i industrije. Primjerice, BBC-jeva hit mini-serija Cernobil koju izrazito
cijenim iz vise aspekata. Tekst, glumacka postava, gluma u cjelini, scenografija i kostimografija
preslika su tog doba, mjesta i prostora. Naracija je gotovo savrSena jer se drzi stvarnih
povijesnih ¢injenica. Glavni (i jedini) argument zagovaratelja politicke korektnosti je bio taj da
u seriji nema crnaca... Danas se na to u svijetu svodi politicka korektnost i druStvena
raznolikost. Nuklearna elektrana Cernobil nalazi se u gradu Pripyatu u Ukrajini, odnosno tada,
1986. godine, u SSSR-u. Nemam statisticke podatke, ali uvjeren sam da je domicilno
stanovnis$tvo vecinski bilo (i jest) bijelo. Ne vidim problem u tome da se stvari prikazu onakve
kakve jesu. Nedavno je iza$la, po meni originalna i spektakularna, videoigra Ghost of Tsushima
koja prikazuje invaziju Mongola na taj maleni japanski otok. Igru je napravio americki studio,
odnosno, Sucker Punch Productions. Japanci su bili odusevljeni realnim prikazom igre i
vremena u kojemu je radnja smjeStena te su zalili §to 1 sami nisu napravili takvu autenti¢nu igru.

Pitanje koje sam sebi postavljam: Zasto u igri nema bijelaca i crnaca, ve¢ samo Azijata?

7.5. Viktor Benkotié

e Treba li bilo kakav oblik umjetnosti imati granice ili bi pak trebao biti osloboden svih

politika i ideologija koje mu se pokusavaju nametnuti?

Po meni bi svaki oblik umjetnosti trebao biti osloboden svih politika i ideologija jer je umjetnost
sama po sebi umjetnost 1 nista viSe od toga. Primjerice, netko ¢e po onome $to je procitao Cuti
iz Beethovenove Simfonije br. 5 kucanje na vrata na pocetku djela zato Sto je dio folklora da je
Beethoven tada krenuo gubiti sluh te da mu je kucanje sluskinje na vrata tako zvucalo $to nema
veze ni sa ¢im ili Sto se Wagnerova glazba smatrala nacistickom zbog toga $to je napisao esej
dok je bio na doktoratu, a u kojem je napisao da zidovska glazba nije dobra jer tada nije bilo
dobrih zidovskih skladatelja. Struja nakon njega je to iskoristila kao vodilju, a on nikad nije bio

antisemist. Ili najbolji primjer skladatelja Smetane; Vitava koju oboZzavam i koja je Skolski
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primjer programne glazbe ili glazbe koja opisuje nesto vise od glazbe. S jedne strane skladba
je genijalna i kada ¢itas opis uz glazbu kako rijeka tece, moze$ to dozivjeti, no izvrSen je
eksperiment na ljudima koji nikada tu skladbu nisu ¢uli u zivotu, ali su bili upoznati s
konceptom programne glazbe — niti jedan sudionik nije nista slicno napisao u usporedbi s
opisom skladatelja. Tu se moze podvuci crta da ako uz skladbu imas opis, ti ¢es to i Cuti te ¢es
osjetiti tu emociju. Ako nemas, onda je iskljucivo individualno shvacanje skladbe kao $to ¢e

netko Beethovenu Mjesecevu sonatu ¢uti kao tuznu skladbu, a netko kao sretnu.

o Mislite li da je umetanje/staviljanje raznolikosti u videoigre bitnije od same price i

sposobnosti pisanja?

Ne mislim jer bit videoigara jest prica i zabava igranja, barem meni. Ima i ljudi koji vole igre
koje su straightforward pucanje 1 to je isto u redu, no svaka bi se videoigra trebala bazirati na
dobro razradenu pricu koju prati dobar dizajn 1 gameplay iste. Zadnje sam odigrao Witcher 3
koji je baziran na knjigama pisca A. Sapkowskog i prati slavensku mitologiju. Nisam rasist, da
se 1 od toga ogradim, ali ako u slavenskoj mitologiji i srednjovjekovnoj Poljskoj u to vrijeme
nije bilo drugih rasa osim Europljana, zasto onda izmiSljati stvari i dodavati ih kao §to je
napravila serija Witcher? Nemam niSta protiv vefeg angazmana i glumaca i redatelja drugih
rasa te pratim i japansku i korejsku kinematografiju, mlade redatelje crne rase koji stvaraju
odli¢ne filmove, ali ako film prati slavensku mitologiju srednjeg vijeka, zasto onda izmisljati
stvari zbog politicke korektnosti? Zasto ne slijediti pricu kakva je napisana ako se ve¢ bazira§

na njoj i ako si joj dosljedan, zasto se onda tebe tu zove rasistom?

o Ako ¢e gaming industrija stavljati/promicati raznolikost u svim svojim buducim igrama,
zar nece doci do zasicenja takvih igara, odnosno zar nece sve igre biti izradene na isti
kalup? I sto s grupama koje ne pripadaju manjinskim skupinama kao Sto su Zidovi i

Azijati, hoce li za njih biti mjesta?

Gaming industrija je ogromna i ne vjerujem da ¢e do¢i do zasiCenja jer ¢e uvijek biti studija
koji rade po svome; primjer je studio koji je radio igru koju sam ranije spomenuo — Witcher 3,
razvio ju je CD Projekt Red. Oni su, kada su krenuli raditi prvu Witcher igru, bili indie poljski
gaming team koji je radio igru iz ljubavi prema prici, a od autora romana Sapkowskog otkupili
su prava na knjige te tako napravili jako dobru igru ispred svoga vremena koja nije imala
prevelik odjek. Nakon toga, napravili su Witcher 2 1 pogodili tako pokazavsi svijetu $to mogu
raditi. Witcher 3 je osvojio Game of the Year nagradu i dobili su milijune obozavatelja u cijelom

svijetu zato Sto su radili igru prema izvrsnom materijalu knjiga te zato Sto su bili dosljedni.
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Najnoviji je primjer igra Ghost of Tsushima koja je nedavno izdana na PS4 1 svi se slazu da je
genijalna. Videoigra prati put japanskog samuraja i njegovu pricu, a igru je izradio americki
studio. Nakon $to je objavljena od japanskih medija, igra je dobila ocjene 10/10 i svi njezini
kriticari izjavili su kako je odli¢no izradena te da je dala predivan homage njihovoj kulturi i da
su savrseno prikazali to doba i samuraje (nema bijelaca ni crnaca). Americki su mediji u dobroj
mjeri popljuvali igru rekavsi kako je nerealna te da daje nezahvalan prikaz japanske kulture —

nisam bio iznenaden.

e Politicka korektnost — diktatura i cenzura ili termin za ostvarivanje boljega sutra i

jednakoga kolektiva?

Po meni politicka korektnost kao ideja ima smisla, ali je prerasla u pokret diktature u kojemu ti
se govori ako u svoje neko umjetnicko djelo ne stavi§ odredenu manjinsku skupinu, da ¢es biti
oznacen negativnim nazivima. Tada se gubi originalnost kako bi se zadovoljila grupica ljudi
koji su mozda jednom davno imali dobre ciljeve, ali su kao i veé¢ina takvih udruga postali

ekstremisti 1 diktatori.
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8. RASPRAVA

Cilj proslog poglavlja bio je istraziti miSljenja gamera o politickoj korektnosti u
videoigrama, o slobodi umjetnosti te nametanju raznolikosti u igre. Za takvu vrstu istrazivanja,
u obliku intevjua sastavljenog od cetiri pitanja i molbi za duzim odgovorima, uzet je manji
uzorak gamera koji predstavlja podru¢je Hrvatske. Uzorak se sastoji od pet ispitanika koji su
svojevoljno odlucili odgovoriti na pitanja znajuc¢i kako intervju nije anoniman. Od pet ispitanika
dvije su osobe Zenskog spola, a ostali su ispitanici osobe muskog spola. Taj je uzorak uzet kao
optimalan, a uzorak sa zenskim spolom je manji jer je njihova reprezentacija manja kada se
ispitanika slaze da bi umjetnost trebala biti oslobodena svih politika i ideologija koje joj se
pokuSavaju nametnuti tako govore¢i i o samim videoigrama kao obliku umjetnosti. Nadalje,
vedina ispitanika se ne slaze s time da je umetanje raznolikosti u videoigre bitnije od same price,
pogotovo ako se radi o igrama koje se smatraju povijesno to¢nima. S druge strane, ispitanici
smatraju kako ne¢e do¢i do zasi¢enja videoigara koje promicu raznolikost jer ¢e postojati barem
jedna tvrtka/studio koji rade igru zbog svoje ideje, zelje 1 uzitka. Isto tako, uvijek ¢e biti jedan
dio gamera kojemu nije bitan raznolik lik, ve¢ ucenje i razumijevanje pri¢e — zanimljiv primjer
jest, kao Sto je Cetvero od pet ispitanika spomenulo, igra Ghost of Tsushima koja realno
prikazuje japansku kulturu bez stavljanja neautenti¢nih obiljezja, a koja je od igra¢a doc¢ekana

pozitivno s trenutnom ocjenom 9,33

. Zaklju¢no, ispitanici se slazu kako je politicka korektnost
pocela kao dobra ideja, ali da je otiSla u smjeru cenzure i dikature. Kao $to je jedan od ispitanika
napisao, problem je Sto se politicka korektnost sve viSe pretvara u svoju suprotnost, odnosno

postaje problem kojeg pokusSava rijesiti.

Bitno je za napomenuti kako je istrazivacki dio trebao biti podijeljen u dva dijela, odnosno
prikazati dvije strane povezane s videoigrama i politickom korektnos¢u; uz misljenja gamera
cilj je bio istraziti 1 mi$ljenja gaming tvrtki o tim aktualnim pitanjima. Uz pitanja koja su dana
gamerima, tvrtke su dobile dodatno pitanje koje je glasilo: Kuda politicka korektnost vodi
gaming industriju, posebice kada se govori o malim studijima s manjim financijskim resursima
koji ne mogu zadovoljiti dane kriterije potrebne za stvaranje politicki korektne igre? Nazalost,
od 30 poslanih upita putem elektronicke poste, ukljucujuci i jednoj hrvatskoj tvrtki te jednom
hrvatskom gaming portalu, osim nekolicine automatski uzvrac¢enih poruka, u razdoblju od

mjesec dana nitko nije odgovorio na pitanja unato¢ tome $to je napisano kako odgovori mogu

31 https://www.metacritic.com/game/playstation-4/ghost-of-tsushima
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biti anonimni. To moZze biti iz dva razloga. Prvo, uz trenutnu epidemiju 1 kaoti¢no razdoblje,
moguce je kako zbog raspodjele poslova i rada od kuée nisu imali dostupnu osobu za pruzanje
konkretnih i kvalitetnih odgovora. S druge strane, posto je tema aktualna i osjetljiva, tvrtke
vjerojatno ne zele riskirati ikakvu mogucu uvredu neke skupine, pogotovo jer ovise o profitu
kojeg donose korisnici te o medijskoj slici, s tim da je upitno i da je netko odgovorio, bi li to

zapravo bili njihovi iskreni ili politicki korektni odgovori.
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9. ZAKLJUCAK

Svrha rada bila je prikazati viSestruki fenomen koji prozima sve sfere zivota, a poznat
je pod nazivom politicka korektnost ili politicka ispravnost. Pojam politicke korektnosti
prvotno se koristio u akademskim krugovima te razvojem tehnologije i medija pustio je korijene
u sve segmente druStva. Neki autori smatraju kako se taj termin pojavio Sezdesetih godina
prosloga stolje¢a, no zapravo je postojao i ranije — ¢ak u 19. stolje¢u Mill piSe o drustvenoj
netolerantnosti. Isto tako, bit rada bila je istraziti utjecaj politicke korektnosti na polje
umjetnosti, s naglaskom na videoigre i gaming industriju. Istrazivacki se dio rada bazirao na

pogled sa stajalista gamera tako donoseci uvid iznutra.

Smatram kako je politicka korektnost u svojim prvim oblicima mozda oznacavala neki
pozitivan iskorak prema boljem drusStvu, jednakosti i ravnopravnosti prema manjinskim
skupinama, pazeéi na smanjivanje uvreda i omalovazavanja. Medutim, tu se mora uzeti u obzir
svaki pojedinac zasebno te kako on shvaca neku rije€ /li ponasanje jer politicki korektan jezik
je zapravo subjektivno razumijevanje necega izrecenog. No odredena je skupina ljudi shvatila
kako jezik sadrzi mo¢ te je tu mo¢ pocela iskoriStavati i zloupotrebljavati etiketirajuci one koji
nisu istog misljenja tako kontrolirajuéi vecinski glas, slobodu izrazavanja i pravo slobodnog

govora.

Kao §to je vec¢ re€eno, politicka se korektnost ukorijenila u sve sfere Zivota pa tako i u podrucje
umjetnosti kroz koje namece svoje politike 1 ideologije unato¢ tome $to bi jedino autor trebao
imati kontrolu nad svojim djelom. Sto se tide samih videoigara, one su najnoviji medij koji je
politicka korektnost pocela regulirati jer su shvatili snagu 1 doseg tog komunikacijskog oblika.
Problem je u tome $to se gaming industrija prepustila nadzoru 1 vlasti politicke korektnosti 1z
straha od negativnih kritika 1 medijske slike koju bi ti zagovornici mogli stvoriti. Apsurdno je
to Sto ti ratnici drustvene pravde ne drZe vecinski dio populacije, ali su glasni i1 agresivni u
tolikoj mjeri da se vecina boji izgovoriti neSto drugacije da ih se ne bi nepovoljno prikazalo.
No bitno je naglasiti kako ipak postoji Sacica ljudi, u ovom slucaju gaming tvrtki, koje se ne
daju prestrasiti tako rade¢i na svojim istinskim idejama 1 Zeljama, poput CD Projekt Red 1

Witcher ili pak Destructive Creations 1 Hatred.

Da se pokusam ograditi od mogucih naziva rasista, fasista ili mrzitelja neke manjinske skupine,
nije problem poticanje ravnopravnosti medu svim ljudima, no problem je Sto politicka
korektnost upravo radi suprotno — stvara jo§ vece barikade i segregaciju drustva tako stvarajuci

napetost. Nije problem ni promicanje raznolikosti u igrama, ali sve dok ima smisla. Ako s
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umetanjem raznolikosti zapravo guSimo kreativnost zbog apstraktnih predodzbi o vrijedanju 1
povrijedenim osjeéajima, zar ne radimo veliku nepravdu ne samo sebi, ve¢ i ljudima koji nam
zele pruziti nove price i nove ideje? Takav je mentalitet destruktivan — mi zapravo govorimo
kreatorima igara da nas ne izazivaju, da nas ne tjeraju na razmisljanje, da ne govore o
problemima koji nas ¢ine nelagodnima. Medij videoigre ¢e se razviti u nesto vece tek kada
padnu okovi politicke korektnosti te kada se tvrtke ohrabre u radu onoga $to su prakticki svi
drugi mediji davno postigli. Moramo biti spremni za izazov, postaviti se u neugodne situacije

te neutralizirati svoje osobne osjecaje kako bismo prihvatili nova iskustva.
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