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Sazetak

Ovaj diplomski rad istrazuje kako je lik Lare Croft evoluirao od svog prvog pojavljivanja u igri
Tomb Raider iz 1996. godine do suvremenih izdanja serijala i kako te promjene mozemo
proucavati kroz prizmu feministicke medijske kritike videoigara. Cilj je bio analizirati
promjene u prikazu Lare Croft u odnosu na feministicke vrijednosti koriStenjem feministickog
teorijskog aparata, ukljucujuci rad Laure Mulvey i njezin koncept male gaze-a kao i razlicite
teorije nasljeda kulturalnih studija medu kojima je Stuart Hall. Rad obuhvaca analizu vizualne
1 narativne dimenzije lika Lare Croft u igri Tomb Raider iz 2013. koja slovi kao reboot
originalne igre iz 1996. godine koju je revitalizirala 1 nanovo ispriala. Rezultati analize
pokazali su da je Lara Croft u novijem izdanju postala slozeniji i manje seksualiziran lik, §to
se moze interpretirati kao rezultat feministickih teznji. Rezultati istrazivanja provedenog s
ciljem utvrdivanja stavova igraca serijala Tomb Raider rezultirala je odgovorima koji ve¢im
dijelom potvrduju da Lara moZe biti videna kao feministicka ikona. Svrha rada doprinosi
razumijevanju promjena u reprezentaciji zenskih likova u video igrama i isti¢e kako su ti

trendovi povezani s feministickim idejama.

Kljucne rijeci: feminizam, mediji, reprezentacija, videoigre, Zene u videoigrama, Tomb Raider, Lara

Croft



Summary

This thesis explores how the character of Lara Croft has evolved from her first
appearance in the 1996 Tomb Raider game to the modern editions of the series, and how we
can study these changes through the prism of feminist video game media criticism. The goal
was to analyze the changes in the portrayal of Lara Croft in relation to feminist values using a
feminist theoretical apparatus, including the work of Laura Mulvey and her concept of the male
gaze, as well as various theories of the heritage of cultural studies, including Stuart Hall. The
paper includes an analysis of the visual and narrative dimensions of the Lara Croft character in
the 2013 Tomb Raider game, which is reputed to be a reboot of the original game from 1996,
which was revitalized and retold. The results of the analysis showed that Lara Croft became a
more complex and less sexualized character in the new edition, which can be interpreted as a
result of feminist aspirations. The results of a survey conducted with the aim of determining
the attitudes of players of the Tomb Raider series resulted in answers that mostly confirm that
Lara can be seen as a feminist icon. The purpose of the paper contributes to the understanding
of changes in the representation of female characters in video games and points out how these

trends are related to feminist ideas.

Keywords: feminism, media, representation, video games, women in video games, Tomb

Raider, Lara Croft



1. Uvod

Milijjuni ljudi diljem svijeta svakodnevno konzumiraju videoigre. Prema aktualnim
statistikama, zene predstavljaju gotovo polovicu svih igraca na svijetu. Ipak, u drustvu i dalje
prevladava misljenje da su videoigre pretezito muska aktivnost (Lynch et al, 2016: 564).
Moguc¢i razlozi za to su brojni — od odgoja 1 socijalizacije djece preko ukljucenosti Zena u
informaticke znanosti do utjecaja masovnih medija 1 prikazivanja Zzena u igrama. Postoje brojne
studije koje se bave pitanjem zena u medijima, a u proteklih 20 godina puno njih je pocelo
proucavati videoigre kroz feministicki teorijski okvir. Feminizam, kao drustveni i politicki
pokret, bavi se pitanjima rodne jednakosti 1 pravima Zena, a u kontekstu medija i videoigara,
feministicke teorije analiziraju pretezito kako su zene prikazane i kako ti prikazi utjecu na
drustvene percepcije 1 rodne uloge. Feministi¢ka kritika videoigara kritizira raSirenost rodnih
stereotipa 1 seksistickih narativa, manjak zenskih protagonista u videoigrama te polozaj zena u
gaming zajednicama kao i njihov polozaj u industriji videoigara. Kao odgovor, feministicka
kritika naglaSava vaznost ravnopravne reprezentacije Zzena i predlaze inovativne perspektive iz
kojih mozZemo proucavati videoigre. Ovaj diplomski rad u tom ¢e kontekstu proucavati serijal
videoigara Tomb Raider s naglaskom na protagonistkinju Laru Croft i njezinu evoluciju
tijekom gotovo 30 godina postojanja fransize. Centralni fokus bit ¢e usmjeren na igru Tomb
Raider iz 2013. godine kojom je zapocela trilogija igara ,,Survivor Trilogy®“, a smatra se
revitalizacijom originalne trilogije iz 90-ih godina. U radu ¢u uz pomo¢ feministickog
teorijskog okvira razli¢itih feministickih autorica analizirati lik Lare Croft u vizualnom i
narativnom smislu te pruziti uvid u njezinu evoluciju u odnosu na prijasnje iteracije serijala. U
prvom dijelu rada pruzit ¢u kratki povijesni pregled videoigara te se osvrnuti na polozaj zena
u industriji koji ¢e biti koristan uvid za daljnju razradu u tekstu. U drugom dijelu objasnit ¢u
osnovne pojmove kao Sto su glavne postavke feministicke kritike medija te feministickog
angazmana u kontekstu videoigara. Uz to ¢u povezati reprezentaciju Zena u medijima i
videoigrama kao jednu od glavnih feministickih kritika videoigara. Osim §to ¢u opisat vaznost
reprezentacije zenskih likova, pruzit ¢u uvid u polozaj Zena unutar industrije videoigara te
ukratko opisati vazan kulturoloski 1 drustveni dogadaj znan kao #GamerGate, koji je imao
snazan odjek unutar gaming zajednice sredinom 2010-ih godina i koji je oblikovao odnos
prema Zenama unutar industrije videoigara i gaming zajednice. Glavni dio rezerviran je za

analizu igre Tomb Raider iz 2013. godine koja je transformacijom Lare Croft obiljezila



prekretnicu u prikazivanju njezinog lika unutar dugogodiSnjeg serijala te ponovno potaknula
brojne feministicke perspektive i kritike. Tomb Raider (2013.) ¢e u ovom radu predstavljati
centralnu tocku analize oko koje ¢e se kretati razliCite feministicke teorije te mjesto utvrdivanja
nacina na koje se lik Lare mijenjao od prvijenca 1996. sve do najnovije trilogije. U nastojanju
da opisem Laru Croft kao feministi¢cku ikonu, odnosno da otkrijem je li ona uistinu feministicka
ikona, iskoristit ¢u odabrane dimenzije igre Tomb Raider 1 podvrgnuti ih feministiCkom
teorijskom okviru. Kona¢no, uz pomo¢ intervjuiranja igraca koji su igrali igre Tomb Raider,
provest ¢u istraZzivanje o promjenama koje su se odvile u dizajnu njezina lika u odnosu na
,stare® igre serijala te povezati te promjene sa Sirim repertoarom feministicke teorije i vidjeli

je li Lara feministicka ikona videoigara danasnjice.
2. Pregled razvoja videoigara od njihovih pocetaka do danas

Vazna tocka u teoretiziranju videoigara' je njihov povijesni razvoj. Povijesni kontekst ima
velik znacaj u razumijevanju Sireg tehnoloskog, druStvenog, ekonomskog i kulturoloSkog
opsega videoigara, stoga ¢u, za pocetak, predstaviti kratki povijesni pregled videoigara i neke
vazne trenutke 1 igre koje su obiljeZile povijest gdje ¢u nastojati na jasan i sistemati¢an nacin
pruziti uvid u razvoj videoigara od zafetaka do danas. Utvrdivanje pozicije Zena unutar
industrije igara u kratkim ¢e crtama biti ukljueno u ovaj povijesni pregled §to ¢e se pokazati
vaznom postavkom za kasniju analizu njihove pozicije u odnosima mo¢i industrije kao i
uporiste za kasniju analizu reprezentacije zenskih likova u videoigrama. Globalna industrija
videoigara posao je vrijedan milijarde dolara i tako je ve¢ mnogo godina. U 2022. godini prihod
od svjetskog trziSta igara procijenjen je na gotovo 347 milijardi. Premasila je time vrijednost
filmske i glazbene industrije zajedno. Njegova monetarna vrijednost ne samo da obiljezava
ekonomsku veli¢inu ove industrije na globalnom trzistu ve¢ ukazuje na njezin kulturoloski 1
drustveni utjecaj. TrziSte igara neprestano se razvija, a tehnoloSki napredak otvara nove
mogucénosti razvojnim programerima da stvaraju sveobuhvatnija i privlacnija iskustava kroz
nove, napredne tehnologije koje pruzaju ugladene, visoko realisticne animacije i dubok,
razgranat narativ. Kad bismo se vratili otprilike 70 godina u proSlost, zivjeli bismo u istom

vremenu kao i kreatori prvih videoigara, ljudi koji su zaceli nesto Sto ¢e se narednih desetljeca

1 Postoje mnoge ideje o tome §to definira videoigre. Jedna od ponudenih definicija glasi: “Videoigra je igra koju
igramo zahvaljujuéi audiovizualnom aparatu i koja moze temeljiti se na pri¢i” (Esposito, 2005). Ova vrlo kratka i
jos kulturna, umjetnicka i narativna forma, obrazovni alat i drugo. O definiciji videoigara moglo bi se pisati
nasiroko, ali to trenutno nije fokus ovog rada.



pretvoriti, ne samo u industriju vrijednu milijarde dolara, ve¢ u Sirok drustveni fenomen u
kojem moZemo prepoznati sve znacajke jedne kulture. Kao pionira videoigara ¢emo, iz
prakti¢nih razloga, uzeti ovjeka imena Steve Russell. Russell, koji je ¢esto nazivan kreatorom
prve videoigre na svijetu, u visoko tehnoloskom okruzenju je kao student MIT-ja ranih 60-ih
godina proslog stoljeca stvorio igru imena Spacewar! koju je Nolan Bushnell, jo§ jedna vazna
figura u povijesti igara, kasnije uzeo kao bazu za razvoj vlastite igre Computer Space (Malliet,
de Meyer, 2005: 25). Tada impresivna ideja o dva svemirska brodi¢a kojima manualno
upravljaju ljudi bila je samo plod ljubavi prema znanstvenoj fantastici od koje autor nije zaradio

niti jedan dolar (Kent, 2001: 18).

“Spacewar je bila prva raCunalna igra. Steve Russell nije ni pokuSao zastititi svoje djelo
autorskim pravima ili ubirati autorske naknade od njega. Bio je haker i stvorio svoju igru da
pokaze da se to moZze uciniti”, govori o Russelu Kent u knjizi “The Ultimate History of Video

Games” (2001: 18).

Manualno upravljanje likovima na ekranu znacilo je nekoliko stvari, interaktivnost, imerziju i
kontrolu, §to je rezultiralo veCom slobodom i sudjelovanjem u mediju igara od, primjerice,
televizije. Vaznu ulogu u videoigara ima interaktivnost koja sada odreduje kako publika
konzumira znacenja, vrijednosti i poruke koje se u igrama plasiraju, ali o tome ¢e govora biti
nesto kasnije. Povijesni tijek vodi nas u sredinu 1970-ih godina kad su igre prvi put postale dio
masovnog trziSta. Rane igre bile su graficki jednostavne, a medij u cjelini nije imao Sirok
utjecaj na popularnu kulturu do druge polovice 1970-ih (Wolf, 2001: 13). Esposito je 2005. u
vrlo kratkom “manualu” prepoznao Cetiri razdoblja igara nakon Sirenja na trziSte. Razdoblje od
1971. do 1978. identificirao je kao rane godine, doba uspjeha pionira videoigara. U to je
vrijeme racunalna industrija zaposljavala zene na poslovima koji su zahtijevali ograni¢ene
tehnicke vjestine, njihove place su bile niske i predstavljale su ograni¢eno uzlaznu mobilnost
u usporedbi s muskim kolegama (Lynch et al, prema: Haigh, 2016: 565). Rodna diskriminacija
gusila je sudjelovanje Zena i poticala postojani jaz u tehnoloSkim podruc¢jima (ibid.). Zatim je
uslijedilo “zlatno doba” izmedu 1978. 1 1983. gdje je poceo jasniji razvoj zanrova. Od ‘83. do
1994. trajalo je razdoblje manjih tehnoloskih ograni¢enja koje su obiljezile jake ideje, a podaci
o rodnoj demografiji u industriji tog perioda su oskudni. Popularna novinska izvjes¢a pokazuju
da su Zene predstavljale samo 3% programerske radne snage 1989. godine (Lynch et al. prema:
Graser, 2016: 565). Unato¢ ogromnom rastu racunalnih polja u to vrijeme, Zene su predstavljale
priblizno 30% zaposlene radne snage i ostale su koncentrirane na slabo pla¢enim 1

niskorangiranim pozicijama (Lynch et al. prema: Cassell, 2016: 565.). Vrijeme od 1994. do



sada oznacila je pojava kultnih inovacija kao §to su CD-ROM, 3D, PlayStation, PC, velike
produkcije, manje raznolikosti i online igre te kulturoloski giganti medu kojima je i prvi Tomb
Raider (1996.). S razvojem 3D tehnologije u videoigrama, zenski likovi kao sto je Lara Croft
su, umjesto da budu prikazani kao 2D figure, sada predstavljeni u trodimenzionalnom prostoru,
a karakteristike zenskog tijela su realnije prikazane igra¢ima, $to je izazvalo znacajan vizualni
dojam (Liu, 2018: 10). Dodatno, Lara Croft kao prva zenska protagonistica u akcijskim
avanturama sa svojom ,,seksi figurom privukla je veliki broj muskih igrada. Zene su,
usporedno, kasnih 1990-ih 1 2000-ih ostale nedovoljno zastupljene u visokoskolskim
programima ra¢unalnih znanosti na dodiplomskoj, diplomskoj i fakultetskoj razini (ibid.). Kao
pocetnu tocku u sagledavanju povijesti igara, Esposito predlaze prvu komercijalnu igru, a to je
ranije spomenuti Computer Space iz 1971. koji je predstavljao arkadnu verziju igre Spacewar!
iz 1962. godine. Konzole iz vremena 80-ith kao Sto su Atari 2600 i NES (Nintendo
Entertainment System) primarno su bile pravljene za djecu jer su sadrzavale jednostavnu
mehaniku 1 Saroliku grafiku (Friedberg, 2015: 5). S pojavom nove tehnologije koja ukljucuje
Super Nintendo 1 Sega Genesis stiglo je 1 poboljSanje u grafickom prikazu te snazi procesora,
ali bez znacajnijih sposobnosti za prikazivanje realisti¢nih slika (ibid.). Prepreke tog tipa
polako ¢e prelaziti novije generacije konzola kao Sto su Sonyjev Playstation 1 Nintendo 64 koji
su postali prve kuéne igrace konzole sposobne za rudimentarnu trodimenzionalnu grafiku
(Friedberg, 2015: 6) odnosno 3D grafiku s pionirima kao Sto su igre Battlezone, Tempest i Star
Wars 1. Kao rezultat novih grafickih mogucénosti i softverskog napretka, developeri igara su
mogli prikazivati realisti¢nija okruzenja i scenarije §to ih je potaknulo da uz razvoj igara za
djecu, pokusaju s igrama koje su sadrzajno i tematski prikladnije odraslim osobama (ibid.).
Stigle su 2000. godine, a s njima i nove generacije konzola kao $to su Playstation 2, Microsoft
Xbox i1 Nintendo Gamecube. PlayStation 2 je u svoje vrijeme inovativnhom tehnologijom
uspostavio dominaciju na trzistu konzola te premasio performanse ¢ak i tadaSnjeg osobnog
raCunala poznatijeg pod nazivom PC (Malliet, de Meyer, 2005: 42), a do danas je ostao
najprodavanijom kué¢nom konzolom svih vremena s preko 158 milijuna prodanih primjeraka.
S novim tehnickim moguénostima, developeri su ponovo imali bolje alate s kojima su mogli
prikazati realisti¢nije 1 raznolikije likove (Schleiner prema: Friedberg, 2015: 6) i ta je era
obiljezila neke od kultnih naslova svijeta igara kao S$to su Devil May Cry, Silent Hill 2, Grand
Theft Auto: San Andreas i drugi. Na red su, 2005. 1 2006. godine, stigli PlayStation 3, Xbox
360 1 Nintendo Wii koji su se na trziStu zadrzali do sad najdulje i jo§ jednom donijeli novu,
bolju razinu tehnologije i1 grafickog prikaza igara, ali i prve online digitalne usluge, Xbox Live

1 PlayStation Network, koje su doprinijele povezivanju ljudi i lakSem pristupu igrama medu
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kojima treba spomenuti serijal Uncharted, The Last of Us, Grand Theft Auto V i1 druge. Njihova
era trajala je do 2013. godine 1 izlaska PlayStationa 4 te Xboxa One koji su prosirili znacajke
svojih prethodnika i dodali podrsku za grafiku visoke razlucivosti te proslavili novu generaciju
igara. Vrijeme aktualnih konzola najnovije generacije obiljezio je izlazak PlayStationa 5
(2020.), Xboxa Series X|S (2020.) i Nintendo Switcha (2017.) koji nude znacajna poboljSanja
u tehnologiji kao Sto su visoko kvalitetna moguénost prikaza vrlo detaljnih tekstura,
fotorealizam u renderiranim scenama pri visokim rezolucijama i velikom broju sli¢ica u
sekundi te predstavljaju trenutna tehnoloska dostignuc¢a bez premca. U ovom smo poglavlju
vidjeli nacine na koji su se mijenjale graficke sposobnosti uredaja usporedno s razvitkom
razli¢itih tehnologija koje su pruzile alate i mogucnost sloZenijeg prikazivanja ne samo likova
ve¢ 1 Citavih gradivnih elemenata igara Sto ¢e se pokazati korisno u kasnijoj analizi serijala
videoigara Tomb Radier koji je svoje putovanje zapoceo s tehnoloskom podlogom 90-ih godina
1 napredovao sve do 2018. godine kad je izdana posljednja igra u serijalu. Osim toga, ovo
poglavlje otvorilo je put feministickoj medijskoj kritici koja ukljucuje kritiku videoigara u koju
spada 1 reprezentacija Zenskih likova. Takoder smo vidjeli koju ulogu su imale Zene u industriji
videoigara i u kojoj su mjeri sudjelovale u razvitku industrije kao demografska skupina §to se
moze prepoznati i u danasnjoj slici rodne demografije unutar industrije koja, prema pojedinim
autorima, manje cijeni zenski doprinos u kreativnom procesu u odnosu na dominantni muski.
Feministicka kritika medija, izmedu ostalog, bavi se ovom problematikom i trudi se
odgonetnuti, odnosno osvjetlati mehanizme koji diktiraju odnose mo¢i i polozaj zena te njihov
doprinos unutar industrije videoigara. U narednim poglavljima detaljnije ¢u pojasniti ¢ime se
bavi feministicka medijska kritika 1 uvesti Citatelje u vaznost koje medijske reprezentacije

imaju na stvaranje znacenja o rodu i rodnim ulogama.
3. Feminizmi 1 medjiji

Feministicka medijska kritika krovni je koncept koji obuhvaca viSestruke prakse koje se
bave teoretizacijom statusa Zena i prirodom roda u posredovanim porukama i praksama
(Bachmann et al., 2018: 4). U srcu feministickih medijskih studija stoje istrazivanje,
razumijevanje i osporavanje rodnih implikacija (Bachmann et al., 2018: 1) Sto ¢e biti jedan od
glavnih ciljeva ovog diplomskog rada. Jedno od centralnih napora feministickih medijskih
studija lezi u pitanju kako se hegemonija promovira i normalizira u jednom od najvaznijih
institucionalnih mjesta — masovnim medijima (Bachmann et al., 2018: 4). Feministi¢ka

medijska kritika bavi se pitanjima rodne jednakosti i prava Zena u medijima, analiziraju¢i kako



su zene prikazane u razliCitim vrstama medijima, ukljuujuéi filmove, televiziju, radio i
videoigre. Feministicka ucenja nastoje razotkriti patrijarhalne predodzbe koje, ono $to je
maskulino ili musko postavljaju kao pravilo 1 normu, a ono §to je zensko ili Zenstveno, gledaju
kao ,,drugotno®. Osim toga, feministiCka kritika nastoji istaknuti ¢esto suptilne 1 prikrivene
uloge 1 utjecaje medija kao suvremenih nositelja hegemonije, oblikuju¢i ono §to se drustveno
smatra prihvatljivim i ono Sto treba prihvatiti kao stvarnost (Bachmann et al., 2018: 4). Osim
toga, feministicka medijska kritika pocela je razvijati vazne okvire za proucavanje publike i
njihovih praksi medijske recepcije (Watkins, Emerson, 2000: 156). Feministice su uspostavile
niz strategija Citanja, analitickih okvira i teorijskih modela za bolje razumijevanje klju¢ne uloge
koju mediji imaju u reprodukciji rodne nejednakosti (Watkins, Emerson, 2000: 151).
Feministicke medijske studije temelje se na feministickoj teoriji, primjenjujuci filozofske
koncepte 1 logiku kako bi artikulirale feministicke principe 1 ideje u kontekstu medijskih
procesa, ukljucujuci zaposljavanje, produkciju i distribuciju; obrasce predstavljanja u vijestima
1 zabavnim medijima na svim platformama kao 1 njihovu recepciju (Kennedy prema Steiner,
2018: 66). Opcenitije, medijske studije opisane su kao interdisciplinarne, intermetodoloske i
kao one koje imaju Sirok fokus na medijske poruke, slike, posiljatelje (kodere) i1 primatelje
(dekodere) (Kennedy, 2018: 67). Feministicke kritike medija cesto ukljuuju prikaz zenskih
likova, stereotipne rodne uloge i1 nedostatak raznolikih te kompleksnih Zenskih figura u raznim
oblicima medija kao $to su filmovi, serije i videoigre. Ove analize vazne su za razumijevanje
Sireg drustvenog utjecaja medijskih prikaza na percepciju roda i rodnih uloga. Kako bismo
bolje razumjeli ulogu feminizma u izu€avanju videoigara moramo se osvrnuti na pocetke
ulaska feminizma u medije, odnosno feministicki angazman unutar medija kao Sto su TV,

radio, reklame, Casopisi 1 Internet.

3.1.  Povijesni kontekst i razvoj feministicke kritike medija

Kaitlynn Mendes 1 Cynthia Carther u kratkom pregledu feministickih 1 rodnih studija
medija nude neke od glavnim kritickih perspektiva, tocaka i debata u kontekstu medijskih
utjecaja na konstrukciju roda, feministicke metode i metodologije u komunikaciji, istrazivanju
medija i sli¢no. Tesko je tocno odrediti trenutak kad je feminizam usao u medije, odnosno kad
se njima poceo baviti. Feministicka teorija komunikacije razvila se iz interdisciplinarnih
feministi¢kih istraZivanja koja su zapocela 1970-ih godina, inspirirana pokretima za Zenska

prava, koji su u politicki i znanstveni diskurs uveli teme o zenama i rodnim odnosima (Byerly,



2018: 20). Mendes 1 Carther isticu da su se feministicke studije u komunikaciji javile negdje
oko 1970-ih, odnosno u periodu nakon drugog vala feminizma kad su se javili novi tipovi
feminizma koji se usredotoCuju na usporedbu Zenskih iskustava s drugim Zenama umjesto na
usporedivanje musSkaraca sa Zenama (Mendes, 2008: 1703). U tom periodu ,plima
feministicke kreativnosti, razmisljanja 1 aktivizma koja je preplavila zapadni svijet kasnih
1960-ih 1 1970-1h suocila se s izazovom s kojim se raniji Zenski pokreti nisu suocavali, a taj
izazov je svijet u kojem dominiraju mediji*“ (Mendes prema: Gill, 2008: 1703). Drugim
rije¢ima, feministkinje su se sada morale suocavati s nainima na koje su Zene predstavljane u
medijima. Medutim, to je dovelo i do sve veceg broja feministickih istrazivanja i politickih
akcija u posljednjih 40 godina, isti¢e Mendes. Rana feministicka istrazivanja u medijskim
studijama, posebice na televiziji, pokazala su da su Zene rijetko prikazivane, a kada su 1 bile,
takvi prikazi uglavnom su bili izrazito stereotipni (Dow, Condit, 2005: 448). Druga istrazivanja
isticu iskustva Zena koje rade u medijima, primjecuju¢i nedostatak prilika koje su zenama
otvorene 1 poteskoce s kojima su se susrele traze¢i napredovanje (Mendes prema: Chambers et
al. 2008: 1704). U Sjedinjenim drzavama je tijekom 1970-ih rasprostranjena metoda
istrazivanja bila analiza sadrzaja pomocu koje su feministkinje dolazile do zakljucaka kako su
zene u zabavnim medijima prikazivane na uskogrudan i negativan nacin, a Ciji je rezultat
navodno bio nedovoljno vrednovanje zenskog doprinosa u drustvu, ali i cjelokupna drustvena
slika o Zenama (Mendes, 2008: 1704). S dolaskom 1980-ih godina feministicke analize roda u
medijima odmaknule su se od transmisijskog modela medija koji nalaze da prenesene poruke
imaju izravan utjecaj na stav i ponasanje publike i presle na nesto sloZenije pristupe (Mendes,
2008: 1704). Ovdje se spominju neki od predstavnika poststrukturalizma kao $to su Derrida,
Foucault i Lacan ¢iji doprinos je prepoznat u novim konceptualnim okvirima koji sugeriraju
kako mediji igraju vaznu ulogu u konstruiranju stvarnosti. Drugim rije¢ima, "umjesto da postoji
prethodna stvarnost znacenja kategorija muskog i Zenskog, mediji su bili ukljuceni u aktivnu

proizvodnju roda" (Mendes, prema: Gill, 2008: 1705).

Sli¢no tome, Stuart Hall zalagao se za model kodiranja i dekodiranja u komunikaciji koji govori
da publika direktno ne prihvaca i ne upija medijske poruke ve¢ da je znaCenje podlozno
aktivnoj viSestrukoj interpretaciji koja, nadalje, ovisi o kulturoloSkoj, ekonomskoj, politi¢koj i
drugim podlogama koje ¢itatelj, odnosno primatelj poruke ima. Medutim, interpretacija nije
beskrajno otvorena, buduci da su masovno-medijske poruke strukturirane ideoloskim okvirima
medijskih institucija koje se, uglavnom, prilagodavaju dominantnim strukturama moc¢i u

drustvu (Mendes, 2008: 1705). Medijske poruke su 'kodirane' unutar razlicitih oblika medija



kao §to su vijesti, TV serije 1 filmovi, reklame, videoigre 1 drugi, a svaki od njih oblikovan je
odredenim kodovima ili konvencijama koje usmjeravaju tumacenje publike. Takvi kodeksi
odreduju ,,preferirana Citanja“ za publiku (Mendes, 2008: 1705). Hallov model pokazao se
koristan za istrazivanje Zzenske medijske publike tijekom 80-ih kad su na vrhuncu bila
istrazivanja o sapunicama, Zenskim c¢asopisima, glazbenim videozapisima, romanti¢nim
novelama 1 sli¢no (ibid.). Neka od aktualnih istrazivanja na tom polju su analiza gaminga,
reality showa, globalne televizijske publike, novih mobilnih tehnologija, interneta i drugih
(ibid). Feministicka istrazivanja o medijskim tekstovima i publici kamen su temeljac za Siroko
rasprostranjeni interes za razumijevanjem medija i njihovog utjecaja na konstrukciju znacenja
i rodnog identiteta koji se danas smatra fluidnim, fragmentiranim, razgranatim i podloznim
promjeni umjesto jedinstvenim, totalnim i racionalnim (ibid.: 1706). Jedna od klju¢nih tocaka
modernog feminizma koja svoje postojanja moze zahvaliti svim prijasnjim iteracijama kroz
povijest, ali 1 klju¢na tocka ovog rada je saznanje da znacenje nikada nije Cvrsto postavljeno
vec da je krajnje fluidno, dvosmisleno 1 kontradiktorno te moze sluziti kao mjesto pregovaranja.
Iduce poglavlje detaljnije ¢e u¢i u feminizam i videoigre, odnosno pojasniti neke od glavnih
tocaka feministicke medijske kritike koja je svoje korijene prosirila na kritiku videoigara i

probleme kao $to su stereotipni tropi, seksizam 1 op¢enit manjak zena koje stvaraju videoigre.

3.2.  Feminizmi i videoigre

Feministicka istrazivanja u videoigrama u svojem su porastu protekla dva desetlje¢a. Brojni
znanstvenici, kritiari igara 1 feministicki aktivisti te aktivistkinje izrazili su zabrinutost oko
tema kao $to su raSirenost rodnih stereotipa (Dietz, 1998, Provenzo, 1991, Downs & Smith,
2010), seksistickih narativa u video igrama, manjak Zenskih protagonista u igrama (Jansz,
Martis, 2007, Williams et al., 2009, Dietz, 1998), polozaj zena u gaming zajednicama kao i
njihov polozaj u industriji (Lynch et al, 2016: 564-565). U nastojanju da teoretiziraju i
problematiziraju odredene dimenzije videoigara, feministkinje su na inovativne nacine
iskoriStavale i nastavljaju iskoriStavati alate i teorijske koncepte kojima su se sluzile neke od
pionirki feminizma. U svojem tekstu “Bridging Game Studies and Feminist Theories™ iz 2017.
godine, Gabrielle Trépanier-Jobin i Maude Bonenfant govore o pomanjkanju uposljavanja
feministicke teorije na videoigre te kao rjeSenje nudi koriStenje vec ustaljenih teorijskih
koncepata poznatih feministkinja kao §to su Simone de Beauvoir, Luce Irigaray, Betty Friedan
i Laura Mulvey. Tvrdi da se njihovi konceptualni okviri 1 teorije mogu iskoristiti u analiziranju

poznatih problemati¢nih tocaka u videoigrama kao §to su rodnih stereotipi. Nudi analizu tropa



kao §to su “Djeva u nevolji”, “Gospodica Musko”, “Strumpfeta”, “Prirodno rodena sretna
domacica” 1 “Seksi akcijska heroina” te govori da upravo ti tropi uporiste nalaze u ostacima
zastarjelog patrijarhalnog sistema (Trépanier-Jobin, 2017: 25). Jedan od primjera toga je
stereotip “Gospodica Musko” u ¢ijem slu€aju dizajneri igre, umjesto stvaranja izvornog
zenskog lika s vlastitim znacajkama, pretvaraju ve¢ postojec¢i muski lik u zenski dodavanjem
takozvanih ,,zenskih atributa“ izvornom liku, isti¢e Trépanier-Jobin 1 dodaje kako takvi atributi
omogucuju igra¢ima da brzo identificiraju lik kao zenski, dok njezinu osobnost reduciraju na
njezinu "djevojacnost" i1 pojacavaju rodne binarnosti. Neki od likova koje istice kao primjer su
Ms. Pac-man (Pac-Man, Namco, 1980), Amy Rose (Sonic the Hedgehog, Sega, 1993), Dixie
Kong (Donkey Kong Country 2, Nintendo, 1995), Toadette (Mario Kart Double Dash!!,
Nintendo, 2003), MeeMee (Super Monkey Ball: Banana Splitz, Sega, 2012) i Pretty Bomber
(Super Bomberman R, Konami, 2017).

Slika 1 Ms. Pac-Man i Pac-Man

Sljedeéi problematiéni trop je konfiguracija “Strumpfeta” feministitke autorice Katherine
Pollitt koji sluzi za opisivanje zenskog lika u videoigrama onda kad je on jedini zenski lik u
skupini muskih likova uz koji se veze ideja “Zene same u okruzenju u kojem dominiraju
muskarci” Sto, prema Sarkeesianovoj Zeli poslati poruku da su djecaci norma, a djevojcice
varijacija (Sarkeesian, 2013). Trepanier to povezuje s teorijom De Beauvoirove koja u svojoj
knjizi Drugi spol iz 1949. sugerira da se muSkarci standardno smatraju univerzalnim
subjektima, dok se zene vide kao referenti drugosti. U nastavku, slijedi da su prema tome

muskarci autonomni i mogu postojati sami za sebe, dok Zene postoje samo u odnosu prema



muskarcima. Muskarci su suvereni subjekti s intrinzicnom vrijedno$¢u i zna¢enjem, dok Zene
trebaju muskarce da bi bile vrijedne 1 znacajne. Druga posljedica ovog nedostatka reciprociteta
je ta da su zenska tijela, Zelje 1 seksualnost rijetko bile ispravno prikazani u patrijarhalnom
diskursu ve¢ su cCesto bili zamiSljani 1 prikazivani kao suprotnosti paradigmatskih tijela
muskaraca, Zelje i seksualnost (Trepanier, 2017: 27). ,,Gospodica Musko® i ,.Strumpfeta
osobito su dobar primjer asimetricnog odnosa izmedu muskaraca i zena koji simbolizira
neuravnotezeni odnos koji Salje temeljnu poruku da su djecaci "srediSnji", a djevojCice
“periferne” (Trepanier prema: Pollitt, 2017: 26). Trop “Djeva u nevolji” ili “sindromom
uplaSene princeze” vjerojatno je najucestalija pojava patrijarhalne tradicije u videoigrama, a
moze se povezati s teorijom Luce Irigaray koja nalaze da su Zene oduvijek sluzile kao “sredstvo
razmjene” (Trepanier prema: Irigaray, 2017: 29). Prema njoj, “djeva u nevolji” predstavlja
paternalisticki koncept da je zena muskarCevo vlasniStvo 1 da se, shodno tome, njome moze
trgovati kako bi se postigao odredeni cilj. U knjizi “This Sex Which Is Not One” u poglavlju
“Women on the Market” Irigaray objasnjava system trgovanja u kojem muskarac ima ulogu
trgovca, a zena ulogu robe, komoditeta ili vrijednosti (Irigaray, 1977: 169). U videoigrama se
ovaj trop prvi put pojavio u naslovu Donkey Kong (Nintendo, 1981), a najprepoznatljiviji je u
igrama Super Mario u kojima je glavna premisa igre spasiti Zenski lik Princezu Breskvicu
(Princess Peach) koja zove upomoc¢ nakon $to je otima antagonist Bowser. Nintendo je isti
zaplet o princezi koja treba pomo¢ ponovio u 14 razli¢itih igara glavnog serijala Super Mario,
a Princeza Breskva se kao glavna protagonistkinja pojavila samo u dvije igre, Super Princess
Peach iz 2005. i Princess Peach: Showtime! iz 2024. godine. Likovi koji u igrama predstavljaju
“djevu u nevolji” joS se mogu tumaciti kao nagrada za igrac¢a, odnosno kao motivacija ili
,blago*“ koje treba otkriti. Primjer takvih igara je Metroid (Nintendo, 1987) u kojem se
pojavljuje lik Samus Aran, protagonistkinje inace pokrivene u oklop od glave do pete za ¢iji
rod se ne zna do samog kraja igre. U slucaju da igraci zavrSe igru unutar tri sata, na kraju igre
im se u specijalnom zavrsetku prikazuje polugola Aran u malom crnom trikou. Sli¢na situacija
ponavlja se 1 na kraju igre Metorid Prime 3 (Retro Studio, 2007) u kojoj Aran u bonus
zavrSetku, u kojem su igraci rijesili 100 % igre, skida svoj oklop 1 prikazuje njezino tijelo
obuceno u usku tkaninu. Najaktualniji primjer “motivacije igra¢a” pronalazimo u znanstveno
fantasticnoj akcijskoj avanturi Stellar Blade (Shift Up, 2024) u kojoj igra¢i mogu
protagonistkinju EVE obu¢i u takozvani “Skin Suit” koji je u gaming zajednici snazno
odjeknuo radi svojeg izgleda. Medutim, kad EVE nosi odijelo boje koze u kojem djeluje gotovo

potpuno nago, igra¢ima se gasi opcija Stita koji zasticuje EVE od nadolazece Stete Sto znaci da
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igra postaje teza. Skin Suit, dakle, tjera igrace da se suocavaju s ve¢om razinom opasnosti i

rizika, ali kompenzira to konstantnim pogledom na EVE-ino gotovo golo tijelo.

Slika 2Skin Suit na protagonistkinji EVE igre Stellar Blade (SHIFT UP, 2024)

Taj moment moze se joS povezati s Irigarayinom teorijom o patrijarhalnom sustavu koji
perpetuira arhaicni koncept u kojem je Zena ratni plijen koji se sastoji od samog njezinog tijela.
Nastavno, Irigaray se pita $to bi se dogodilo kad bi Zene odbile sudjelovati u takvom sustavu
trgovanja i pronasle alternativni nac¢in zivota. Ne nuzno odgovor, ali jedan od simptoma takvog
razmi$ljanja mozemo pronaci u istrazivanju nasilja u igrama koje su 2006. godine proveli
Hartmann i Klimmt te dosli do informacija da Zene generalno, manje od muskaraca, vole nasilje
u igrama. Takoder, studija koju je prije dvije godine provela Americka udruga obrazovne
zaklade sveuciliSnih Zena (AAUW) pokazuje da zene “Cesto ne vole nasilne videoigre i
preferiraju personalizirane, interaktivne igre s igranjem uloga' (Mikula prema: Mayfield, 2003:
3). Ovi nalazi su vazni iz dva razloga. Prvo, Zene izraZzavaju odbojnost prema videoigrama jer
se ¢ini da je sadrzaj opcenito namijenjen heteroseksualnim muskarcima. Drugo, dodavanje
zenskih likova kao seksualnih objekata marginalizira te likove na nacin koji Zene mogu smatrati
derogiranjem svoje drustvene grupe (Lynch et al., 2016: 566). S druge strane, muskarci takoder
pate od ove podjele uloga jer patrijarhat nalaze da moraju biti hrabri i neustrasivi u svakoj
opasnoj situaciji Sto takoder predstavlja jedan oblik seksizma u igrama gdje vidamo muske
likove koji promicu nasilje, agresivnost i nerealisti¢ne slike muskog tijela. Feministicka kritika

u tom slucaju sugerira da bi uravnotezeniji prikazi roda u igrama imali pozitivan u¢inak na
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konstrukciju znacenja. Daljnje primjere rodnih stereotipa mozemo pronaci u igri Legend of the
Seven Stars gdje je princeza Breskvica jedna od igrivih likova koji se bore protiv neprijatelja
kako bi obranili svoje kraljevstvo. Medutim, njezino glavno oruzje je tava za pecenje dok je
oruzje na raspolaganju njezinih muskih suputnika sve osim kucanskih i domacinskih predmeta
(Trepanier et al., 2007: 34). Breskvica je u igri poistovjecena s tradicionalnom rodnom ulogom
u kojoj Zena predstavlja domacicu ¢iji prirodni zadatak je kuhanje ili pecenje. U borilackoj igri
Tatsunoko vs Capcom (Capcom, 2008), pojavljuje se zenski lik Roll ¢ije glavno oruzje je kanta
1 metla za CiS¢enje. U oba primjera vidimo konvencionalnu podjelu rada medu spolovima gdje
se zenama pripisuju domacinski poslovi koji se uglavnom obavljaju unutar kuce. Trepanier
ovdje spominje feministkinju drugog vala Betty Friedan i posuduje njezin koncept iz knjige
“Feminine Mystique” koji nalaze da sve Zene osjecaju i pronalaze zadovoljstvo u maj¢instvu i
domacinstvu (Trepanier prema: Friedan, 2017: 33). S druge strane, muskarci su pod pritiskom
zbog uvrijezenog misljenja da su oni ti koji trebaju napustiti dom i osigurati financijsku
stabilnost za svoju obitelj, a ako se ne uklapaju u tu tradicionalnu ulogu, Cesto se suocavaju s
drustvenom stigmom i osudom, $to moze negativno utjecati na njihovo emocionalno i
psiholosko stanje. “Igre za djevojcice” ili “Games for Girls” takoder perpetuiraju ovakvu
stigmatizaciju jer ciljaju na adolescentne djevojice, a vrte se oko stereotipnih Zenskih
aktivnosti kao §to je ¢iS¢enje, kuhanje, briga o drugima, dekoracija kuc¢e 1 doma, organiziranje
vjencanja i slicno. To, nazalost, nije ograni¢eno samo na videoigre ve¢ se djeca od najmanjih

nogu ude tradicionalnim rodnim ulogama kroz socijalizaciju s igratkama?. Videoigre, dakle,

2 Igracke sudjeluju u odrastanju kao vazna komponenta socijalizacije, te mogu imati vaznu ulogu u oblikovanju
svijeta u kojem odrastamo. Simbolicki interakcionizam i nasljedstvo sociologa Herberta Blumera, gleda na igru
kao nacin ucenja i davanja smisla svijetu koji nas okruzuje (Afri¢, 1988: 2). Drugim rije¢ima, mladi djecaci i
djevojcice u ranoj dobi usvajaju i razvijaju odredene karakterne osobine koje se Cesto dijele na muske i Zenske,
odnosno muzevne i zenstvene (Dietz, 1998: 426). Djecu od najranije dobi u¢imo da se prilagodavaju rodnim
ulogama te ih se poti¢e da putem predmeta kao §to su igracke svijetu oko sebe daju smisao. Drugim rije¢ima,
djecaci 1 djevojcice u ranoj dobi usvajaju i razvijaju odredene karakterne osobine. Djevojéice uce drustvene uloge
koje ukljucuju njegovanje, ovisnost o drugome i pasivnost (Owen, 2015/2016: 67) §to se podudara s generalnim
pogledom na Zenstvenost koja podrazumijeva tradicionalistiCke uloge brige o drugima i domacinske poslove.
Djevojcice se uci i poti¢e da budu emocionalno dostupne te da je u redu izrazavati emocije. U¢i ih se da budu
orijentirane prema drugima, da s njima suraduju i o njima brinu (Owen, Padron,, 2015/2016: 67). S druge strane,
djecake uc¢imo da se prilagodavaju socijalnim ulogama povezanim s maskulinitetom §to podrazumijeva
dominantnost, samostalnost, a takoder ih se u¢i da ne pokazuju emocije (Owen, Padron, 2015/2016: 68).
Djecacima se, izmedu ostalog, tolerira agresija i destrukcija te ih se uci da su takve vrijednosti u skladu s njihovom
rodnom ulogom i ponasanjem. Osim $to mediji, u ovom slucaju igracke, podcjenjuju kognitivne sposobnosti
djevojaka i Salju ih u svijet maste gdje vladaju jednorozi, princeze i patuljci, djeCake pripremaju na stvarni Zivot
kroz reprezentacije koje promicu stvarne poslove. O tome sam govorila u svojem prijasnjem radu “Analiza
reklama djeéjih igracaka sinkroniziranih na hrvatski jezik u vidu rodnih uloga” (Stuparié, 2021.) u kojem sam
analizirala proizvode koji se reklamiraju kao djecje igracke. U istrazivanju je otkriveno da ¢e reklame djecjih
igracaka namijenjenih za djevojcice prikazivati lutke, modu i brigu o drugima dok ¢e sama aktivnost biti smjeStena
unutar zatvorenog prostora, najceS¢e djecje sobe. S druge strane, reklame za igracke namijenjene djecacima
prikazuju medusobnu kompetitivnost, a radnja je Cesto smjeStena u vanjskom prostoru, dvoristu ili parku.
Djevojcice su prikazivane kako se igraju medusobno, pomazu si i njezno se odnose prema igrackama dok su
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mogu biti mo¢no sredstvo uvjeravanja; uz prenoSenje ideoloskih poruka kroz predstavljanje
(kao u svim oblicima medija®), ali za razliku od drugih medija, njihova interaktivnost navodi
igraCe da izvode radnje i slijede procedure u skladu s kodom programa, na nacine koji mogu

oblikovati ponaSanje i promijeniti igracevu viziju svijeta (ibid.).
4. Zene u videoigrama

4.1. Vaznost medijskih prikaza i konstrukcija znacenja o rodu i rodnim ulogama

Kao §to je objasnjeno ranije, medijske reprezentacije nude vazan izvor za konstrukciju
znacenja u svakodnevnom zivotu. Ljudi aktivno interpretiraju ono Sto vide u medijima 1 tome
pridaju specifi¢na znacenja. Prisutnost reprezentacija pojedinih grupa u medijima sluzi kao
nositelj vidljivosti tih grupa Sto u konacnici rezultira osje¢ajem vaznosti 1 moc¢i, odnosno
nevaznosti 1 nedostatka moc¢i u drustvu (Williams, 2009: 819). Djeca su u najranijoj dobi
uvjetovana prikazima iz popularne kulture koji mogu imati velik utjecaj na razvitak njihovih
stavova i miSljenja. U knjizi “Talking Politics” William Gamson objasnjava da medijske
poruke mogu sluziti kao “ucitelj” vrijednosti, ideologija i uvjerenja te da mnogu ponuditi slike
za interpretiranje svijeta bez obzira je 1i to inherentna namjera onih koji ih proizvode (1992:
24). Danas se svako dijete, ¢ak 1 ono predskolske dobi, svakodnevno susrece ili posjeduje
vlastiti mobilni uredaj koji je posljednjih godina postao jedna od glavnih platformi za ucenje,
socijalizaciju, distribuciju 1 igranje igara. Gotovo da ne postoji dijete koje danas nije naucio
koristiti mobitel 1 koji nije €uo za igre kao §to su Roblox, Minecraft i Fortnite. Generacija Alpha

koju danas ¢ine djeca od 5 do 10 godina je generacija s najve¢im postotkom igraca videoigara,

djecaci prikazani u natjecateljskom odnosu, a igranje igrackama cesto ukljuCuje neku vrstu manipulacije i
konstrukcije objekata kao i njihovo unistenje (Owen, Padron, 2015/2016: 68). Masovni mediji u koje su ukljucene i
videoigre prikazuju muske i Zenske likove u skladu s njihovim stereotipnim karakteristikama, a Dietz smatra kako
djeca najcesce ne preispituju autoritet takvih primjera (1998: 429).

3 Dill i Thill su 2007. godine provele istrazivanje likova u igrama u kontekstu socijalizacije rodnih uloga gdje su
proucavale pojavu gdje mladi ljudi internaliziraju seksisti¢ka misljenja uvjetovana medijskim prikazima. U studiji su
potvrdile da su stereotipi o muskim likovima kao agresivnim, a Zenskim kao pasivnim i seksualiziranim prisutni kod
adolescenata koji ¢ak i ne spadaju u kategoriju igraéa (2007: 851). Spomenute autorice za objasnjavanje
tendencija u prikazivanju likova koriste pojmove hiper-zZenstvenosti i hiper-muZzevnosti. Prva se odnosi na
pretjerano naglasavanje zenskih stereotipnih karakteristika koje naglaSavaju ovisnost o drugome, pokornost ili
poslusnost i seksualnost kao baznu crtu zenske licnosti (ibid.) dok se drugi povezuje s “maco” idejama koje kod
muskaraca naglaSavaju “prirodnu” povezanost muskarca s nasiljem, Zelju za opasnosti te seksualnu aktivnost.
Medutim, nisu samo zene zrtve medijskih reprezentacija jer se prikaz muskog tijela takoder odrazava na stavove
muskaraca i nacin na koji oni vide idealno musko tijelo. Kako navode Dill i Thill, stereotipi povezani s hiper-
muzevno$¢u uvelike utjeu na motivaciju kod mladi¢a da na nezdrav nacin, primjerice koristenjem ilegalnih
supstanci za vjezbanje, pokuSaju doseci zadane idealne slike tijela. Sli¢na situacija dokumentirana je istovremeno
kod Zenske i muske populacije koja uslijed izlozenosti “bujnim” prikazima Zenskog tijela prihvaca takav izgled
kao idealan
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isti¢e Americki zavod za softversku zabavu u istrazivanju iz 2024. godine. Cak 79% generacije
Alpha igra videoigre na tjednoj bazi, u usporedbi s 56% odraslih od 18 i viSe godina. (The
Entertainment Software Association, 2024)* S tim na umu, mnogi ¢e se sloziti da videoigre
kao jedan oblik medija predstavljaju mo¢no sredstvo uvjeravanja; uz prenosenje ideoloskih
poruka kroz reprezentaciju (kao u svim oblicima medija), navode igrace da izvode radnje 1
slijede procedure u skladu s kodom programa, na naine koji mogu oblikovati ponasanje i
promijeniti igracevu viziju svijeta (Trepanier, 2017: 35). Ovdje mozemo govoriti 0
interaktivnosti videoigara koja prema nekim teoreti¢arima dovodi do igraceve identifikacije s
onime $to je u igri prikazano (Jansz, Martis, 2007: 142). Drugim rije¢ima, proizvodnja zna¢enja
izrazena je kroz njihovu interaktivnu prirodu videoigara. Sarkeesianova takoder naglasava
vaznost interakcije s videoigrama jer ,,igraci ne gledaju "pasivno" ono Sto proizvodaci zele da
vide ve¢ aktivno kontroliraju svoje avatare pomicanjem kamere, te stoga postaju dijelom
odgovorni za objektivizaciju zenskih likova (Sarkeesian, 2014)“. Konkretni primjer ovoga
mozemo pronaci u ranijim izdanjima serijala Tomb Raider gdje je igra¢ bio u mogucnosti
manipulirati kamerom 1 njezinim kadrovima dok Lara Croft radi akcijske radnje penjanja ili
skakanja, u ¢ijem fokusu je bila njezina straznjica. Hall u svojoj knjizi ,,Representation:
Cultural Representations and Signifying Practices” iz 1997. godine govori da se medijska
komunikacija odvija kroz reprezentacije te da njihova vaznost za jezik nije ono §to one jesu

ve¢ ono §to rade, odnosno njihova funkcija.

,,One konstruiraju zna¢enje i prenose ga. One oznacavaju. One sami po sebi nemaju neko jasno
znacenje. Umjesto toga, one su vozila ili mediji koji nose znacenje jer djeluju kao simboli, koji stoje
iza ili predstavljaju (npr. simboliziraju) znacenja koja zelimo komunicirati. Da upotrijebimo drugu
metaforu, oni funkcioniraju kao znakovi. Znakovi predstavljaju ili predstavljaju nase koncepte,
ideje i osjecaje na takav nacin da omogucuju drugima da 'procitaju’, dekodiraju ili protumace

njihovo znacenje na otprilike isti nacin kao i mi* (Hall, 1997: 5).

Meta-analize eksperimentalnih i neeksperimentalnih studija dosljedno pokazuju povezanost
izmedu ucestalog gledanja televizije i izrazavanja vise stereotipnih uvjerenja o rodnim ulogama
(Ward, L., et. al, 2020: 182). Ward et. al u svojem istrazivanju o utjecaju medija na poimanje
roda dijele na tri domene uvjerenje o rodu. Prvo podruc¢je proucavanih uvjerenja o rodu su
tradicionalni stavovi o rodnim ulogama. Zatim, uvjerenje koje ukljucuje vaznosti izgleda za

djevojke i zene, isticuci da se od zena oc¢ekuje da budu lijepe 1, kako stare, seksualno privlacne.

4 ESA https://www.theesa.com/video-games-remain-lifelong-source-of-entertainment-for-190-6-million-
americans/
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Posljednje uvjerenje tice se stavovima o djec¢jim igrackama i ponasanju u igri te otkriva snazne
ucinke stereotipnih medijskih prikaza na dje¢ju igracku.’ Gerbner je jo§ 1998. godine
izracunao da se djeca radaju u domove gdje su im masovni mediji na raspolaganju u prosjeku
visSe od sedam sati dnevno (Gerbner, 1998: 176). U svojem se istrazivanju fokusirao na
kulturalno okruZenje u kojem je Zivot postao “nusprodukt” marketinga oslanjajuci se na teoriju

kultivacije €iji je zacetnik. Nadalje, vjeruje da industrijski divovi pakiraju svoje poruke u ono

$to naziva mainstreamom zajednicke svijesti.

“Televizija je izvor najSire dijeljenih slika i poruka u povijesti. To je glavni tok zajednickog
simbolickog okruzenja u koji se radaju nasa djeca i u kojem svi zivimo svoje zivote” (Gerbner,

1998: 177).

Drustvena funkcija televizije, tvrdi Gerbner, lezi u njezinom neprekidnom ponavljanju
obrazaca koji sluze kako bi definirali 1 opravdali druStveni poredak (Gerbner, 1998: 178). U
Sirem znacenju, teoreticari kultivacije sugeriraju da su vizualni mediji medu najutjecajnijim
drustvenim snagama. Pojedinac bi mogao sjediti na svom kaucu samo jedan dan gledajuci
televiziju 1 odmaknuti se s to¢nim dojmom o drustvenim normama i vaznim simbolima te
kulture (Gerbner, 1998: 178 ). Teoreticari koji zagovaraju kultivaciju vjeruju da gledanje
televizije, ili dugotrajna konzumacija bilo kojeg masovnog medija, doprinosi perpetuaciji
uvjerenja o rodnim, rasnim i dobnim stereotipima kao 1 stavovima o zdravlju, znanosti, obitelji,
obrazovanju, politici, religiji i slicno (Gerbner, 1998: 179). Taj utjecaj koji televizija ima na
gledatelje nije jednosmjerna ulica ve¢ funkcionira kao kompleksan, suptilan i dinami€an proces
“gravitacijskog privlacenja” pod kojim Gerbner objaSnjava da razli¢ite drustvene skupine i
grupe razli¢ito komuniciraju s masovnim medijima (ibid.). U svojoj drugoj studiji, ,,Growing
up with television: The cultivation perspective®, Gerbner isti¢e da su muskarci na televiziji
prikazani najmanje tri puta ¢eS¢e od Zena te da su Zene u tim prikazima uglavnom prikazane

kako se brinu o muskarcima ili ku¢anstvu (ukljucujuéi kucanske aparate), a pritom su mlade,

5 Osim televizije, u oblikovanju stavova i mi§ljenja ljudi ulogu igraju i drugi oblici medija kao §to su igracke. To su
uglavnom prvi mediji s kojima se mlade osobe susrecu, a kao dio svijeta popularne kulture mogu nositi i imati
upisane snazne poruke o rodno uvjetovanom ponasanju (Owen, Padron, 2015/2016: 68). Pike i Jennings smatraju da
se uCenje dogada ne samo putem neposrednog iskustva ve¢ putem promatranja razli¢itih modela i oblika
ponasanja (2005: 84). Djeca ne uce o rodno primjerenom ponasSanju samo od roditelja i druge djece veé kroz
medije koji sluze kao jedan od vaznih agenata socijalizacije (Hallin et al., 2014: 12). Mladi ljudi i adolescenti
mogu biti posebno osjetljivi na zagovarane ideologije putem televizije 1 drugih oblika medija, buduci da se njihova
uvjerenja obic¢no vise i lakSe mijenjaju nego uvjerenja odraslih (Friedberg, 2015: 9). Teorija kultivacije takoder
moze pruziti okvir za razumijevanje odnosa izmedu izloZenosti masovnim medijima i njegovom utjecaju na
oblikovanje ljudskih uvjerenja, stavova i vrijednosti. Primjerice, slikovnice, televizija i igracke prvi su mediji s
kojima se mlade osobe susrecu te kao dio svijeta popularne kulture mogu nositi i imati upisane snazne poruke o
tome kako se trebaju ponasati djevojcice, a kako djecaci (Owen, Padron, 2015/2016: 68).
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ali brze stare u odnosu na muskarce s kojima su u interakciji. ,,Podzastupljenost u svijetu
televizije sugerira kultiviranje gledateljskog prihva¢anja ogranicenijih Zivotnih Sansi,
ogranic¢enijeg raspona aktivnosti i strozih stereotipnih slika nego za dominantne i potpunije
zastupljene druStvene 1 dramati¢ne tipove® (Gerbner, 1994: 106). Teorija kultivacije o kojoj
govori Gerbner stoga nudi okvir za razumijevanje odnosa izmedu izloZenosti masovnim
medijima 1 njegovom utjecaju na oblikovanje ljudskih uvjerenja, stavova i vrijednosti. U
kontekstu videoigara, brojni teoretiCari vjeruju da je proizvodnja znacenja izrazena kroz
njihovu interaktivnu prirodu jer igre, za razliku od televizije, igrace stavljaju u aktivnu poziciju
agenata gdje viSe nisu samo pasivni promatraci (Dietz prema Scott, 1995). Drugim rijeCima,
interaktivnost igratima daje osje¢aj da su unutar igre prisutni, a ta prisutnost je komponenta
iskustva koja potencijalno moze pojacati igraevu percepciju sadrzaja igre u korist stvaranja

znacenja (Jansz, Martis, 2007: 142).

4.1. Zenski likovi u videoigrama®

Prethodno poglavlje bavilo se vazno$¢u medijskih prikaza i njihovim utjecajem na
konstrukciju znacenja o rodu i rodnim ulogama, a ovo poglavlje prosirit ¢e taj teorijski okvir
na konkretne primjere prikazivanja i reprezentacije zenskih likova u videoigrama. Jedna od
temeljnih feministickih medijskih kritika u videoigrama je reprezentacija Zena, odnosno
zenskih likova. Brojni teoreticari bavili su se pitanjem hiperseksualiziranog prikaza zenskih
likova u igrama kao 1 perpetuacijom seksistickih premisa te stereotipnih rodnih uloga. Nacin
na koji su Zene predstavljene u videoigrama moze imati znacajan utjecaj na nacin na koji se
igraci bave igrom, kao i na to kako opcenito percipiraju spol i rod. Neki kriticari tvrde da
videoigre Cesto odrzavaju Stetne stereotipe o spolu/rodu, dok drugi vjeruju da se mogu koristiti
za osporavanje i podrivanje tradicionalnih rodnih uloga. Cesto se moZemo susresti s
pojedincima ili grupama ljudi koji vjeruju da negativni stereotipi u medijskim prikazima nisu
nuzno §tetni jer su igre “samo” bezopasni oblik zabave. Medutim, kao $to smo utvrdili u ranijim
poglavljima, uloga medija u danasnjem druStvu nadisla je puku zabavu i postala mocan alat za
oblikovanje potrosackih vrijednosti i interesa, kao i njihovu percepciju odredenih pitanja. Jedno
od tih pitanja je zastupljenost zena (Zenskih likova) u videoigrama. Moderne protagonistkinje
u video igrama pocele su izazivati seksistiCke premise kao Sto su fizicka i intelektualna

inferiornosti Zena u odnosu na muskarce, prikazujuci snagu i slozenu osobnost junakinja. Neke

6 Jedan dio poglavlja prilagodena je verzija mog zavrinog rada ,,Zene u videoigrama® iz 2021. godine.
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od njih su Lara Croft u akcijsko avanturistickom serijalu Tomb Raider, Ellie iz akcijsko
avanturistickog serijala The Last of Us te Aloy iz akcijsko avanturistiCkog serijala Horizon.
Koliko god je vazna zastupljenost zena, jednako je vazna i ,,kvaliteta te zastupljenosti. Prikaz
zena u igrama Cesto odrazava tradicionalne rodne uloge i stereotipe zbog ¢ega su Zenski likovi
cesto podvrgnuti seksualnoj objektivizaciji ili stvoreni samo u kao sporedni, odnosno prateci
lik uz glavnu musku ulogu. Jednako kao i u svim medijima, u igrama svi likovi nemaju jednaku
vaznost u prici. Neki se pojavljuju nakratko, neki duze, a pojedini se zadrzavaju tijekom cijele
igre. Dvije osnovne vrste likova jesu protagonisti i sporedni likovi. Protagoniste opisujemo kao
primarne, aktivne likove kojima direktno upravlja igrac i1 koji su u centru pozornosti dok su
sporedni ili sekundarni likovi oni pasivnog tipa i njima igra¢ ne moze upravljati, ali s njima
ponekad moze imati interakciju. Williams govori da postoje dokazi koji upucuju na to da igraci
razli¢ito percipiraju primarne od sekundarnih likova §to moze imati velik utjecaj na konacnu
izgradnju misljenja i stavova o socijalnim grupama koje ti likovi utjelovljuju (Williams et al,
2009: 821). Analize reprezentacije druStvenih skupina u mainstream medijima Cesto su se
fokusirale na dva pitanja: priznanje i1 poStovanje. Priznavanje se odnosi na kvantitetu
zastupljenosti 1, u smislu spola, ¢esto je usmjereno na podzastupljenost djevojcica i Zena. Tvrdi
se da nedostatak priznanja signalizira da su zene obezvrijedene u drustvu (Ward, L., et. al,
2020: 179). Dizajn likova u videoigrama takoder Cesto prati odredene estetske standarde
povezane s rodnim identitetima. Zenski likovi, primjerice, ¢esto imaju naglasene seksualne
karakteristike 1 provokativnu odjecu, dok su muski likovi uglavnom prikazani kao misicavi i
moc¢ni. Ovakav dizajn likova moZe utjecati na percepciju igraca o tome §to je pozeljno ili
prihvatljivo u kontekstu izgleda i ponaSanja pojedinca, a sveobuhvatno 1 drustvenih skupina.
Postojece studije o reprezentacijama ljudskih tijela dokazuju da stereotipni bijeli muskarci
dominiraju kao protagonisti u videoigrama (Jansz, Martis, 2007, Williams et al., 2009, Lynch
et al., 2016). Brojni znanstvenici su otkrili da igre prikazuju Zenske likove rjede nego muske
(Jansz, Martis, 2007, Williams et al., 2009, Dietz, 1998) te da imaju tendenciju prikazivati
seksualizirane portrete zena (Dietz, 1998, Provenzo, 1991, Downs & Smith, 2010). Jedan od
prvih koji je analizirao rodnu reprezentaciju u videoigrama bio je Provenzo, koji je 1991.
godine proucio naslovne slike Nintendo igara i izbrojao pojavljivanja ilustracija ljudskih
likova. Prema njegovoj studiji, ¢ak 92% likova bili su muskarci, a samo 8% njih Zene. Nadalje,
24% muskaraca prikazani su u dominantnoj pozi, dok niti jedna Zena nije. Suprotno tome, 3 od
9 Zena portretirane su u submisivnoj pozi, dok niti jedan muskarac nije (Prema: Jansz, Martis,
2007: 143). Rezultati Provenzovog istrazivanja sugeriraju da postoji obrazac dominantnih

muskih i1 submisivnih Zenskih likova. Godine 1998. Dietz je analizirala 33 igre na Nintendo i
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Genesis konzolama. DoSla je do saznanja da 30% igara nema Zenskog vodeceg, ali ni
sporednog lika. Kada je igra sadrzavala Zzenskog lika, u 21% slucajeva je bio prikazan u
pokornoj i sekundarnoj poziciji, a samo 15% zenskih likova naslo se u vodecoj ulozi heroine.
Iako danas brojimo sve viSe Zenskih junakinja, stanje se od 90-ih pa do sad nije znacajno
promijenilo. Tome svjedodi istrazivanje nezavisne stranice Solitaired’ koja je analizirala 150
popularnih videoigara izdanih izmedu 1985. 1 2022. godine na razli¢itim platformama te
utvrdila da su samo 6% likova zene. Istrazivanje je ukljucivalo 150 videoigara s najve¢om
ocjenom na IMDB-u (iskljucujuci remastere i ekspanzije), a zatim je utvrdilo ima li svaka igra
zenskog protagonista. Rezultati su pokazali da je 69,3% igara sadrZavalo samostalnog muskog
protagonista, 13,3% igara sadrzavalo je jednog muskog 1 jednog Zenskog protagonista, 8,7%
igara dopustalo je igra¢ima da odaberu spol svog lika, a samo 6% sadrzavalo je samostalnog
zenskog lika. Od 150 igara samo 9 ih je sadrzavalo Zenskog protagonista, a te igre su sljedece:
Portal, Portal 2, Beyond: Two Souls, Tomb Raider, Life is Strange, Rise of the Tomb Raider,
The Walking Dead: Season Two, Horizon Zero Dawn i Star Wars Battlefront 2 (Cooper, 2022).
Lynch, et al. su 2016. objavili analizu sadrzaja 571 videoigre u vremenskom rasponu od 1983.
do 2014. u kojem su zakljucili da su seksualizirani zenski likovi svoj vrhunac dosegli 90-ih
godina s padaju¢im trendom prema novijem dobu (Lynch et al, 2016: 564). Stvari su se
znacCajnije pocele mijenjati sredinom 2000. godina i s igrom The Mirror's Edge (2008) c¢ija
glavna junakinja - Faith Connors, je bila slavljena zbog svojih realisti¢nih proporcija i narativne
dubine lika®. Ovo doba takoder je bilo doba sloZenijih igara vodenih narativom koje su
postavile temelje za razvoj zenskih likova s kompleksnijim pricama kao $to je Ellie iz zombi
horora The Last of Us (2013). lako neki vjeruju da takvi prikazi viSe nisu dominantni, oni su
itekako prisutni. “Bujni” prikazi Zenskih likova otprilike ukljucuju hiperseksualizirane zenske
atribute kao $to su neproporcionalne grudi, zadnjice 1 uzak struk koji se cesto javljaju u
kombinaciji s vrlo malo odjece koja strateski skriva samo intimna mjesta. Beasley i1 Standley
su 2002. godine proveli istrazivanje o odjeci likova u videoigrama na uzorku od 597 likova
unutar 47 igara. Istaknuli su da 72% likova predstavljaju muskarci, dok Zene ¢ine 14% likova,
a preostali postotak se odnosi na likove neodredenog roda (Beasley, Standley, 2002: 286).
Zakljucili su da su Zene u igrama CeScée prikazane djelomi¢no nage u usporedbi s muskarcima.
Na primjer, zenski likovi ¢esto nose oklop koji otkriva puno koze i naglasava njihove obline,

dok je muski oklop masivan, nezgrapan, prekriva cijelo tijelo i ne otkriva kozu.

7 Game Rant https://gamerant.com/video-games-with-female-protagonists-how-many/
8 Hackernoon https://hackernoon.com/virtual-equality-changing-womens-representation-in-video-games
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Slika 3 Igrivi zZenski likovi borilacke igre Mortal Kombat 9 (NetherRealm Studios, 2011)

Slika 4 Igrivi muski likovi borilacke igre Mortal Kombat 9 (NetherRealm Studios, 2011)

Downs i Smith u istrazivanju iz 2010. godine su proucavali seksualne teme u igrama gdje su
pokazali da je unutar 60 igara musSkarac (86%) prikazan u dominaciji nad Zenom (14%)
(Downs, Smith, 2004: 723). Zene su, kao §to potvrduju i preostala istraZivanja, uglavnom
prikazane hiperseksualizirano, djelomi¢no nage ili obucene u odjecu koja naglasava
nerealisticne zenske atribute. Prethodna istrazivanja pokazuju da je tijekom dugackog
vremenskog perioda u videoigrama prevladavala dominacija muskih stereotipnih likova dok su
zenski likovi prikazani u submisivnoj ulozi. Ideja za koju mnogi vjeruju da stoji iza takvih
praksi prikazivanja zenskog tijela je ono Sto Laura Mulvey naziva — male gaze. Drugim
rijeCima, to je vjerovanje da proizvodaci videoigara namjerno prikazuju hiperseksualizirane
zenske likove ne bi li kod muske publike stimulirali pogled. Taj koncept u knjizi “Visual

Pleasure and Narrative Cinema”, 1975. godine razvija Laura Mulvey u kontekstu prikazivanja
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zena u Hollywoodskim filmovima. Njezino polaziste je da je zena u filmu prikazana kao objekt
za gledanje, konkretno kao objekt muskog pogleda 1 fascinacije. To svojstvo koje Zena “nosi”
naziva “to-be-looked-at-ness" 1 tvrdi da Zenski likovi na taj postaju pasivni, objektivizirani 1, u
krajnju ruku, seksualizirani. Hollywoodski film je kodirao erotski jezik u dominantan
patrijarhalni poredak jer nikada nije bio osporavan, tvrdi Mulvey. Koncept muskog pogleda
moze se primijeniti na lik Lare Croft kao simbola muske pozude i lika stvorenog ,,od muskaraca
za muskarce (Schleiner, 2000: 222). Njezin pristup u tekstu ukljucuje pristup psihoanalize
kojom pokusava dokuciti dublje zakopane obrasce patrijarhalnog drustva koji se ocituju kroz
film (Mulvey, 2013: 57) te predlaze uniStavanje zadovoljstva koje proizlazi iz pogleda kao
oblik “radikalnog oruzja” (ibid.: 58). Pojavljuju se tu jos koncepti kao §to su skopofilija,
sadizam 1 voajerizam, a svi se uglavnom vezu uz specifiCan fenomen zadovoljstva koje
proizlazi iz pogleda. Skopofiliju, na prijedlog Freuda, povezuje s idejom da ljude koje gledamo
uzimamo kao objekte podvrgavajuci ih kontroli, seksualizaciji i1 znatizelji. Zakljucuje da je
slika, odnosno reprezentacija Zene u hollywoodskom filmu ta koja je kristalizirala ideju
pogleda kao izvoriSta zadovoljstva te nastavlja s podjelom na pasivno/zZensko i aktivno/musko
gledanje (Mulevy, 2013: 62). Determiniraju¢i muski pogled, tvrdi, projicira svoju fantaziju na
zensku figuru koja je “stilizirana u skladu s tim” (ibid.). Mulvey govori da postoji trend u
prikazivanju zena kao seksualnih objekata u kontekstu Sireg prikazivanja zena kao spektakla
jer, kako objaSnjava, zena je centralni lajtmotiv i neizostavan element svakog “normalnog
narativnog filma”. Nadalje dijeli zensku pojavu na dvije funkcije od kojih je prva bivanje
erotskim objektom za likove unutar filma, a druga bivanje erotskog objekta za gledatelja koji
gleda film. Dotice se, potom, druge vazne stavke prikazivanja Zena pored njezinog izgleda, a
to je heteroseksualna podjela rada koja takoder djeluje u svrhu kontroliranja narativne
strukture. Ona se to¢nije moze objasniti odnosom izmedu muskih 1 Zenskih filmskih likova s
kretanjem narativa. Muskarci su prema dominantnoj vladajucoj ideologiji, tvrdi, u
nemogucnosti nositi teret seksualne objektivizacije. Drugim rije¢ima, muskarci u filmu nisu
objekt pogleda jer se to kosi s njihovom tradicionalnom ulogom aktivnog pokretaca narativa
(ibid.: 63). Muskarac kontrolira filmsku fantaziju i reprezentira mo¢, kao nositelj pogleda
spektatora, ¢ija spomenuta mo¢ se $iri van ekrana. Objasnjava da se muskarcev pogled prenosi
na gledatelja koji se poistovjecuje s glavnim protagonistom, odnosno “surogatom” Sto rezultira
povezivanjem njegove aktivne uloge s aktivnos¢u pogleda gledatelja Sto, vjeruje Mulvey,
kreira osjecaj zadovoljavajuci osjecaj svemoci (ibid.). S jedne strane, dakle, imamo zenu koja
je reprezentirana kao seksualni objekt, nositelj tudeg pogleda te kao pasivni lik u odnosu na

dijegezu dok s druge strane imamo muskarca, aktivnog nositelja moc¢i i pokretaca naracije filma
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koji, radi tradicionalnih odnosa mo¢i, ne trpi seksualizaciju. U kontekstu igara, primjecujemo
gotovo identiénu reprezentaciju Zena kao i u filmu. Zene u igrama takoder su prikazane kao
seksualni objekti i u pasivnim ulogama, a takoder se ,,kodiraju za snazan vizualni i eroti¢ni
utisak $to podrazumijeva minimalnu koli¢inu odjece koja istovremeno naglaSava preuveli¢ane
atribute poput poprsja i zadnjice. Prema svemu sude¢i, industrija igara dobro je upoznata s
ovim psihoanalitickim pristupom koji iskoriStava kako bi, na Stetu Zena, privukla ciljanu
publiku i ostvarila profit’. Ta se preferencija takoder manifestira u manjku Zenskih
protagonistkinja, hiperseksualizaciji njihovih tijela, ali i sekundarnosti i pasivnosti njihovih
uloga u pri¢i. Lara Croft iz 2013. godine primjer je jedne kreacije industrije videoigara koja
prkosi navedenim praksama i1 koja unosi razdor u ustaljenu ideju o Zenskim protagonistima.
Mnogi feministicki kriti€ari smatraju da upravo ona predstavlja dvosjekli mac¢ izmedu
hiperseksualizacije i aktivnog agenta gdje se te dvije, Cesto oprecne struje naizgled pobijaju iz
Cega proizlazi ono $to predstavlja Lara i1 Sto ¢e narednih godina predstavljati pojedine

protagonistkinje suvremenih igara.

4.2.  Zene u industriji videoigara

U prethodnom poglavlju opisani su na¢ini na koje su prikazani zenski likovi u videoigrama
te kakav utjecaj mogu imati na kreiranje znacenja o rodu i rodnim ulogama. Ovo poglavlje
prelazi s digitalnih prikaza Zena na prikaz stvarnih unutar industrije videoigara za koju mnogi
vjeruju da u kreativnom procesu stvaranja igara nedovoljno cijeni zenski doprinos §to je mozda
rezultat manjka Zena zaposlenih unutar industrije. S druge strane, razlog zbog kojeg se Zensko
misljenje ne ,,Cuje” dovoljno moze biti u Cinjenici da je ono Zensko, a utvrdili smo da je
industrija videoigara u svim svojim sferama i dalje smatrana dominantno muSkom domenom.
Razlozi za rodnu nejednakost u industriji su brojni, a jedan od njih mogao bi biti socijalizacija
djece od najranije dobi i ucenje rodnih uloga koje se kasnije mogu vezati za rodno uvjetovana
zanimanja. Istrazivanja pokazuju da se djevojCice znacajno ne socijalizira u smjeru koji bi
potaknuo njihov interes za tehnologiju, bilo kao slobodnu aktivnost ili kao potencijalnu
profesionalnu karijeru (Cassell, 2002; Williams, 2006). Drugim rije¢ima, djevojcice su tijekom

odrastanja izlozene ograni¢enim poticajima za bavljenje tehnologijom, §to moze rezultirati

9 Marketinske kampanje za igre Cesto se oslanjaju na tradicionalne rodne stereotipe kako bi privukle ciljanu
publiku. Na primjer, igre koje se reklamiraju kao "hardcore" ili "akcijske" Cesto ciljaju musku publiku, dok igre
koje se reklamiraju kao "ljubavne" ili "socijalne" Cesto ciljaju Zensku publiku. Sadrzajno, obje korespondiraju sa
stereotipnim prikazima §to zenskih, $to muskih likova, te na taj na¢in mogu pomoci u stvaranju podjela i ojacati
stereotipe o tome §to su "muske", a $to "Zenske" igre.
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nedostatkom interesa 1 samopouzdanja u tom podruc¢ju. To kasnije moze utjecati i na njihov
izbor profesionalnih ciljeva, zbog ¢ega se rjede odlucuju za tehnoloske karijere. Osim §to je u
drustvu uvrijeZzeno misljenje da je igranje videoigara ,,muska aktivnost™ (Lynch et al, 2016:
564), djevojcice se, kako je ve¢ reeno ranije, sustavno socijalizira daleko od tehnologije.
Odvracanje od takve vrste aktivnosti kod Zena moze proizvesti zaCarani krug u kojem “djevojke
koje ne igraju videoigre postaju Zene koje ne koriste racunalnu tehnologiju...1 svakako ne teZe
stvaranju igara” (Williams, 2006: 16). Barron tvrdi da se igranje videoigara medu mladom
populacijom povezuje s kasnijom orijentacijom muskaraca prema tehnologiji i ra¢unalnim
znanostima Sto potkrjepljuje ve¢ postojecu pretpostavku o rodnim ulogama muskaraca i Zena,
odnosno, misljenje da je tehnologija ,,stvar za djecake* (Lewis, Griftiths, 2011: 247). Uz to, i
dalje postoje stavovi da Zene ne znaju ,,dobro* igrati videoigre Sto je stereotip koji dodatno
moze obeshrabriti Zene da se bave tehnologijom i ra¢unalnim igrama (PaaBlen, 2018: 9). Ovdje
takoder mozemo razmotriti ucinke stereotipa ,,muskog igraca‘“ koji uglavnom korespondira sa
slikom bijelog, heteroseksualnog muskarca, €iji opis se moze nac¢i u razli¢itim medijima

(Kowert et al. 2012: 473). Sukladno tome, uvrijeZeni stereotip da je ,,pravi gamer*!

u pravilu
muskarac, takoder moze Stetiti Zenama sprjecavaju¢i ih u pozitivnim ishodima kao §to su
pristup poljima znanosti, tehnologije i inZenjeringa (Paaflen, 2018: 1). Iako je za djecake
,hormalno* da provode vise vremena igrajuci, djevojCice se ohrabruje i uci da svoje slobodno
vrijeme troSe na tradicionalno ,,zenstvenije (ne)aktivnosti. Premda stereotipne rodne uloge
zenama pripisuju domacinske usluge poput kuhanja, spremanja, ¢iS¢enja i brige o djeci, ostatak
postignuca i interesa pripisuju muskarcima §to bi u praksi znacilo da Zene nemaju viska
slobodnog vremena da bi se bavile igranjem igara. Presliku ovakvih stereotipnih rodnih uloga
pronalazimo 1 u videoigrama kao §to je ranije spomenuto u poglavlju ,,Feminizmi i videoigre*

gdje je utvrdeno da se u igrama pojavljuju tropi koji pretpostavljaju da su kuéanski poslovi

zenska domena i u skladu s time kreiraju Zenske likove, njihov izgled, karakter i ponasanje.

10 Jedan od problema povezivanja ,,pravog gamera“ s muskim identitetom i njegovim formiranjem je u tome $to ga
njegova marginalizacija od strane sila hegemonisticke muskosti ¢esto sprjeCava da priznaju svoju privilegiranu
poziciju unutar sfera igara i gaming kultura (Mclnnes prema Humphreys, 2019: 78). ,,Nesposobni vidjeti dalje od
svog polozaja marginalnog unutar konteksta dominantnih definicija muskosti, ,pravi gameri“ cesto sebe
karakteriziraju kao autsajdere, klevetane i pogresno shvacene, pokuSavajuéi zastititi sigurne prostore koje
zauzimaju u igrama od invazije razlicitih drugih® (Mclnnes prema Humphreys, 2019: 78). Upravo to se dogodilo
2014. godine kad su Zene i manjina unutar zajednice igara poceli dizati svoj glas protiv nejednakosti u videoigrama na
§to su ,,pravi gameri‘ uzvratili napadima na tu populaciju, bojeéi se kulture igara u kojoj bi postojanje drugih
kultura oduzelo resurse i pozornost ,,muskih gamerskih® kultura i razvoj njihovih ,hardcore AAA naslova
(McInnes prema Humphreys, 2019: 78-79). O dogadaju iz 2014. godine poznatijem kao #GamerGate bit ¢e govora u
idu¢em poglavlju koji ¢e takoder istaknuti nuznost feministickih studija unutar videoigara.

22



Podaci, s druge strane, pokazuju da Zene predstavljaju gotovo polovinu igraca videoigara na
svijetu. Posljednjeg desetljeca svjedocimo sve ve¢em broju zenskih protagonista u igrama, ali

kada pogledamo iza samih igara u kompanije koje ih stvaraju, slika izgleda drugacije.

100%

of respondents

kk

50%

Sham

L]

2014 2015 2008 2007 2019 2021

@® Men @ Women Monbinary, genderfluid /gendergueer, two—spirited, transgender

© Statista 2024 &

@ Additional Information Show source @

Slika 5 Distribucija programera videoigara diljem svijeta od 2014. do 2021., prema rodu

Prema podacima ESA-e, stupanj zaposlenosti Zena u 2021. godini dostigao je oko 30%. Bez
obzira na to, zene zaposlene u industriji imaju 33% viSe Sanse da dozive mobing na radnom
mjestu, a 45% njih osjeéaju da sporije napreduju u karijeri samo iz razloga $to su Zene. Prema
istrazivanju koje je provela CGDA!! (Croatian Game Development Alliance) podaci pokazuju
da u hrvatskoj industriji videoigara na ¢elnim pozicijama kao Sto su vlasnici 1 direktori tvrtki
radi 88% muskaraca i samo 12% Zena. Udio zaposlenih u industriji pokazuje situaciju sa 70%
muskaraca 1 30% Zena. Samo dvije hrvatske tvrtke imaju viSe radnica nego radnika, a to su
Nanobit (51%) 1 Peach Perfect Games (58%). Podaci iz 2021. godine pokazuju da u globalnoj
industriji videoigara radi 30% Zena, 61% muskaraca i 8% nebinarnih i transrodnih osoba'?.
Iskustva Zena koje rade u industriji igara sugeriraju da razvojni studiji manje cijene zenske
glasove u razvoju igre 1 da se ta pristranost moZe ocitovati u dizajnu Zenskih likova (Lynch et
al, 2016: 564-565). Drugim rijeCima, jedan od potencijalnih razloga za ograni¢enu

zastupljenost zenskih likova u videoigrama moze biti podzastupljenost Zena u industriji igara

11 CGDA https://cgda.eu/wp-content/uploads/2023/12/CGDAanaliza2022-1.pdf
12 Statista, https://www.statista.com/statistics/453634/game-developer-gender-distribution-worldwide/
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kojom dominiraju muskarci. Istrazivanje o iskustvima zena u industriji videoigara provele su
Johanna Weststar i Marie-Josée Legault ¢iji rad je zakljucio da se Zene suo€avaju s preprekama
ulasku u industriju kroz negativne stereotipe o zenskim likovima u sadrzaju videoigara i kroz
drustveno konstruirane prepreke o igranju videoigara (2018: 1)!3. Logi¢an odgovor na
seksizam, neravnopravnost i podzastupljenost zenskih likova u videoigrama iz feministicke
perspektive bio bi, izmedu ostalog, pokuSati uravnoteZiti rodne prikaze, no pojedine skupine
unutar gaming zajednice ne pristaju na to olako. Sto se dogada kad feminizam nastoji
raskrinkati duboko ukorijenjene seksisticke narative 1 hegemonijske sile te pokusa oduciti
javnost od tradicionalistickih obrazaca ponasanja, vidjet ¢emo u sljede¢em poglavlju koji ¢e
opisati jedan vazan dogadaj unutar gaming zajednice i pokazati zaSto je feministicka medijska

kritika neophodna u problematiziranju videoigara te kao druStveni pokret.
5. #GAMERGATE i nuznost feministi¢kih studija videoigara'

Kao §to smo zakljucili ranije u tekstu, zene ¢ine ¢ak polovicu svih igraca i konzumenata
videoigara na svijetu. lako su ove brojke dokaz da su igre jednako privlacne Zenama kao i
muskarcima, u drustvu jo$ uvijek prevladava pogresno uvjerenje da su videoigre prvenstveno
muska aktivnost. Ovaj stereotip ne samo da zanemaruje stvarnu sliku gaming zajednice, ve¢ i
otezava zenama da budu prihvacéene kao ravnopravne sudionice u svijetu videoigara. Da su igre
zona kojom dominiraju muskarci sugeriraju ne samo hiperseksualizirani likovi kreirani za
njihovo zadovoljstvo ve¢ se jaz u odnosima moc¢i izmedu muskaraca i Zena ocituje u atmosferi
koja vlada unutar Citave gaming zajednice. Od online uznemiravanja, do incidenata unutar
online zajednica pa sve do skandala kao Sto je #GamerGate koji su odjeknuli na globalnoj
razini, jasno je da u odnosima mo¢i postoji nesrazmjer. Nadalje, broj zena koje su zaposlene u
industriji igara 1 koje sudjeluju u kreativnom procesu stvaranja videoigara kao i njihov polozaj
unutar te industrije govore o neravnopravnosti. Prema podacima iz 2021. godine, oko 30% Zena

¢ini radnu snagu unutar industrije. lako ¢ine gotovo pola populacije koja konzumira videoigre,

13 Tomb Raider iz 2013. godine predstavlja jedan primjer ukljucenosti Zena u kreativni proces stvaranja videoigara
gdje svjedoCimo da je zenska osoba odlucila pretvoriti ono $to su mnogi smatrali muskom igrom i revitalizirati je u
proizvod suvremenog doba koji respondira s razliCitim feministickim inputima ili se barem moze ¢itati na taj
nacin. Glavna spisateljica izdanja iz 2013. godine je Rhianna Pratchett. Treba naglasiti da Prachett nije prva zena
koja je radila na nekoj Tomb Raider igri jer su u ranijim izdanjima sudjelovale scenaristica Vicky Arnold i Heather
Stevens, dizajnerica levela ¢iji doprinosi u kreiranju igara ¢esto bivaju zanemareni upravo od strane feministi¢ke
kritike. Kritike koje su uglavnom usredoto¢ene na promociju i imidz lika Lare Croft, za koju se obi¢no kaze da je
dizajnirana ,,od muskaraca za muskarce* nije nuzno potpuna istina jer dovodi do brisanja doprinosa koji su u
stvaranju serijala imale dvije vazne Zenske figure.

14 Jedan dio poglavlja prilagodena je verzija mog zavrinog rada ,,Zene u videoigrama* iz 2021. godine.
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zene nastavljaju biti drugotne 1 ¢esto postaju meta glasne 1 toksicne mase za koju se smatra da
vlada ovim svijetom, a ako se usude progovoriti protiv mizoginije i neravnopravnosti postaju
zrtve nasilja, prijetnji smrcu, silovanjem, predmet ismijavanja i na koncu ih se, uz druge

drustvene skupine, optuZuje da promoviraju “woke” agendu.

“Mnoge se zene bore za opstanak putem podredivanja musSkarcima kao onima koji imaju mo¢,
a one zene koje nisu tako postupale ili su se tomu suprotstavljale postale su feministkinje,

zapravo nepoZzeljne u patrijarhalnom drustvu® (Mati¢, 2014: 384).

Jedan od takvih dogadaja koji je obiljezio Citavu zajednicu zapoceo je 2014., s tim da su se
dogadaji koji su prethodili eskalaciji odvijali 1 neSto ranije. Kako god 1 kad god da je zapoceo,
#GamerGate se ubrzo pretvorio u internetski, kulturoloski rat koji s jedne strane ima neovisne
kreatore igara 1 kritiare, od kojih su mnogi zene, koji se zalaZzu za vecu ukljucenost Zena i
manjina u igranje, a na drugoj stoji “Sarolik savez ostrih skeptika; Zenomrsci, antifeministi,
trolovi, ljudi uvjereni da ih manipulira lijevo orijentirani i/ili korumpirani tisak 1 tradicionalisti
koji jednostavno ne zele da se njihove igre promijene” (Dewey, 2014). Dogadaj je to koji je
nastao uslijed skandala izmedu nezavisne dizajnerice videoigara Zoe Quinn i njezinog bivseg
partnera koji je putem socijalnih mreza optuzivao Quinn za navodnu aferu s jednim od novinara
ne bi li tako osigurala pozitivnu recenziju za svoju videoigru Depression Quest 2. Mnogi ovaj
dogadaj smatraju pokretacem "pokreta” #GamerGate koji je karakterizirala negativna reakcija
prema feminizmu i progresivizmu u videoigrama. Stvar se vrlo brzo otela kontroli i
#GamerGate je postao sinonim za ekstremne prijetnje 1 uznemiravanje usmjereno prema
zenama (PaaBBen 2016: 2). Drugim rije¢ima, glasna manjina mizoginih, nasilnih i desnicarskih
pojedinaca omalovazavala je Zene na internetu pod krinkom prosvjeda protiv “neetic¢kih praksi
u izvjes¢ivanju o igrama” (Dewey, 2014). Osim Quinn, na meti prosvjednika ubrzo se nasla
feministicka medijska kriticarka Anitu Sarkeesian, autorica video serijala Tropes vs. Women
in Video Games iz 2013. u kojem je pokusala predstaviti Stetnost stereotipa i negativnih prikaza
zena u videoigrama. Neke od reakcija bijesnih prosvjednika ukljucivale su kontinuirane online
napade kao $to su doxing!®, hakiranje, prijetnje silovanjem i smréu, a njezin lik ¢ak je postao
predmetom kanadske igre u kojoj su igra¢i mogli udarati u njezino lice, pretvarajuci ga u

izubijanu 1 krvavu sliku.

15 Doxxing (ili doxing) je praksa otkrivanja i objavljivanja osobnih informacija o nekome na internetu bez njihove
dozvole. To mogu biti podaci poput imena, prezimena, adrese, broja telefona, e-mail adrese ili drugih privatnih
informacija. Cilj doxxinga mozZe biti uzrujavanje ili ¢ak prijetnja sigurnosti te osobe. Drugim rije¢ima, doxxing je
neovlasteno iznosenje tudih osobnih podataka u javnost kako bi mu se nanijela $teta.
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Slika 6 Igra Beat Up Anita Sarkeesian (Prebij Anitu Sarkeesian)

Prijetnje protiv Sarkeesianove su snazan primjer prisutnosti ,,toksi¢nog ,,maskuliniteta“ unutar
Sire gaming zajednice Ciji cilj je diskreditirati i zastraSiti kritiCare koji progovaraju o
problematici nejednakosti u videoigrama. Razlog radi kojeg se u ovom radu spominje
#Gamergate je taj Sto je ovaj pokret bio odgovor na sve vecu zastupljenost Zena i manjina u
videoigrama koja je u epskom razmjeru naisla na negativne reakcije i kritike. #GamerGate se
na nekoj razini takoder moze povezati s pozicijom zena, ne samo kao likova u videoigrama veé
kao stvarnih osoba u industriji igara koja jos uvijek broji veliki nesrazmjer unutar spolova. Ono
Sto je ipak vaznije od toga je feministicki naboj pokreta koji je do¢ekan kao neprijatelj broj
jedan unutar zajednice koja u javnosti jos uvijek slovi za domenu kojom dominiraju muskarci
(Jansz, Martis, 2007, Williams et al., 2009, Lynch et al., 2016). Kulturni ostaci #GamerGatea
danas se mogu iscitati kroz optuzbe za ,,woke agendu‘ i promicanje ,,progresivnih“ disksursa
u novijim videoigrama ciji kreatori nailaze na zestok otpor jednog dijela gaming zajednice.
Najistaknutiji primjer netrpeljivosti koja vlada zajednicom u skorije vrijeme je bio slucaj
znanstvenofantasti¢ne videoigre Stellar Blade korejskog studija SHIFT UP Corporation c¢ija
ranije spomenuta glavna junakinja je prikazana u hiperseksualiziranom izdanju oko koje se
razvilo mno$tvo javnog mnijenja i koja se sukobila razli¢ite drustvene skupine unutar
zajednice. Jedna skupina zalila se na vizualni prikaz junakinje kao i mehaniku igre koja igracev

fokus cijelo vrijeme upire na njezinu straznjicu, dok se druga strana zajednice obradovala
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takvom prikazu, a svoje neistomisljenike svrstala medu lijevo orijentirane feminaciste koji
tradicionalnoj gaming zajednici Zele oteti 1 ,,ono malo radosti“ koja joj je ostala. Medutim,
tema ovog rada ipak nije aktualni Stellar Blade ve¢ puno dugovjecnija igra koja je svoj otisak
ostavila u svim sferama zivota videoigara, ali i pop kulture opéenito. Sljedec¢e poglavlje
zapocinje s opisom serijala Tomb Raider i istoimenom igrom iz 2013. godine, ujedno i
centralnom tockom istrazivanja. #GamerGate se u poeticnom smislu moze povezati s igrom
Tomb Raider iz 2013. godine ¢ija glavna junakinji ¢ini sve u svojoj mo¢i da prezivi nemilosrdni
otok ispunjen opasnim kultistima (koji su muskarci) ne bi li spasila zivot svoje prijateljice i

svoju rastrkanu posadu.

6. Tomb Raider

Tomb Raider je akcijsko avanturisti¢ki serijal videoigara koji je 1996. godine zapoceo
britanski studio Core Design s prvim izdanjem serijala zvanim jednostavno Tomb Raider.
Tomb Raider je igra iz treceg lica u kojoj igramo kao avanturistkinja i arheologinja Lara Croft,
prva Zenska protagonistkinja ikad u nekoj veéoj AAA'S igri. Radnja prati Laru Croft koju
angazira poslovna Zena Jacqueline Natla da pronade artefakt zvan ,,Scion of Atlantis“. Igranje
ukljucuje Larino navigiranje razinama ili takozvanim levelima podijeljenim u vise podrucja i
kompleksa soba dok se bori protiv (uglavnom Zzivotinjskih) neprijatelja i rjeSava zagonetke
kako bi napredovala. Igra se temeljila na zagonetkama i sadrzavala je filmske meduscene koje
su pomogle oblikovati novu generaciju igara (Fitzsimmons, 2021). Naglasak je, dakle, bio na
pronalasku puta do grobnica gdje su se igra¢i morali penjati preko objekata ili izbjegavati
zamke radije nego samo bezglavo pucati. Paket prosirenja s podnaslovom Unfinished Business
objavljen je 1997. godine, a sadrzavao je nove samostalne razine. Proizvodnja originalne igre
zapocela je 1994. i trajala je 18 mjeseci, s proracunom od 440.000 funti. Slijede¢i utvrdene
marketinske trendove u industriji videoigara, programeri Tomb Raidera, tvrtka Core Design sa
sjediStem u Derbyju, odredili su ciljnu publiku za prvu igru Tomb Raider kao 'muskarce izmedu
151 26 godina' (Mikula prema: Pretzsch, 2003: 79). Originalnu igru Tomb Raider kreiralo je
ukupno pet ¢lanova studija Core Design medu kojima je bila i jedna Zena, dizajnerica levela,
Heather Gibson ¢iji utjecaj na kreiranje likova nije zabiljeZzen. U koncepciji "Tomb Raidera",

Larin lik je izvorno trebao biti muSkarac. Inspiriran popularnom serijom o Indiani Jonesu,

16 U industriji videoigara, AAA (Triple-A) je neformalna klasifikacija koja se koristi za klasifikaciju videoigara
koje proizvode ili distribuiraju izdavaci srednje veli¢ine ili ve¢i izdavaci, koji obicno imaju ve¢i proracun za razvoj i
marketing od ostalih razina igara.

27



glavni dizajner 1 autor Lare Croft, Toby Gard, zamislio je da njegov junak bude vrlo slican
popularnom filmskom junaku. Medutim, tim je umjesto toga odlucio predstaviti Zenski glavni
lik jer se takav potez u to vrijeme smatrao riskantnim. Medutim, kreatori su vjerovali da bi
uvodenje zene kao glavnog lika igre pomoglo u privlacenju odraslih muskaraca koji su Cinili
njihovu ciljanu demografsku skupinu (Fitzsimmons, 2021). Ono §to je u pocetku bilo
zamis$ljeno kao muski lik, ubrzo se pretvorilo u Lauru Cruz, juznoamerikanku koju je uskoro
zamijenila Lara Croft i tako odrazavala svoje britansko podrijetlo. Poznati svjetski internetski
portal GameRant prenio je da je Toby Gard stvorio Laru Croft kako bi se suocio s negativnim
stereotipima o zenskim likovima u videoigrama, koji su ili prikazivani kao ,,djeve u nevolji®,
starice ili zle zavodnice. Lara Croft iz originalne igre bila je vitka, mlada 1 atletski gradena Zena
s neprirodno velikim grudima, nevjerojatno uskih strukom, punim usnama i istaknutom
straznjicom te bujnim bedrima na kojima je nosila svoja dva ikoni¢na pistolja koje je koristila
u borbi protiv neprijatelja. Njezina odjeca sastojala se od kratkih uskih hlacica i kratke majice
na bretele koje su se pripijale uz njezinu poligonalnu figuru naglaSavaju¢i ve¢ ionako
neproporcionalne atribute. Ta odjeca vrlo Cesto nije bila pogodna za podneblja u kojima se
Lara nalazila pa je tako u kratkim hlacama i majici provodila vrijeme na vrhovima peruanskih
Andi u igri iz 1996. godine. Uzevsi u obzir da je u to vrijeme tehnologija uznapredovala do
pojave trodimenzionalne grafike, prikaz Zenske figure postao je ,realniji“ u odnosu na
dotadasnju 2D grafiku $to je moglo izazvati snazne vizualne i druge dojmove te reakcije. Lik
Lare Croft u originalnoj igri, ali 1 svim igrama do 2013. godine bio je stvoren da bi se dopao
muskom pogledu. Njezina seksualizirana figura, zavodnicki pogled, seksi glas, pokreti 1 poze
koje je izvodila zasigurno su korespondirali s heteroseksualnim Zudnjama tog doba. U
sljede¢em poglavlju rije¢ ¢e biti o igri koja je razbila ustaljeni narativ o liku Lare Croft i na
trziSte dovela novu, revitaliziranu pricu o mladoj pustolovki koja je otvorila vrata inovativnim

feministickim c¢itanjima.
6.1.  Tomb Raider 2013

Tomb Raider avanturisticka je igra koju je 2013. kreirao studio Crystal Dynamics, a na trziste
izdala europska podruznica japanskog Square Enixa. Igra predstavlja deseto izdanje u serijalu
Tomb Raider i objavljena je 5. ozujka 2013. za Linux, Microsoft Windows, PlayStation 3,

PlayStation 4, Xbox 360 i Xbox One. Igru se naziva jo§ rebootom'” originalnog Tomb Raidera

17 Reboot u industriji videoigara oznacava revitalizaciju originalne igre od pocetka koji takoder ¢esto mijenja
originalnu pri¢u
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1z 1996. godine koji je Crystal Dynamics preuzeo od studija Core Design nakon neuspjeha igre
Tomb Raider: The Angel of Darkness iz 2003. godine. Tomb Raider iz 2013. godine nominiran
je za nekoliko nagrada medu kojima je nagrada za igru godine, prestizna titula koju se nada
osvojiti svaki tvorac videoigara. Samo 48 sati od izlaska prodana je u preko milijun primjeraka,
a u Velikoj Britaniji je postala najprodavanijom, odnosno najuspjesSnijom igrom te godine.
Osim toga, Tomb Raider je prema prodajnim podacima postao najuspjesnije izdanje serijala
ikad. Revitalizirana prica prati Larin put od brodolomke do osobe koja je prezivjela otok
ispunjen nasilnim kultistima te konstruira novu 1 azuriranu pricu o podrijetlu slavne
arheologinje. Crystal Dynamics i1 Square Enix Europe su s igrom iz 2013. godine odstupili su
od ,,stare” Lare 1 dobili priliku revitalizirati njezin lik promijeniv$i ga ne samo u vizualnom
ve¢ u narativnom i emocionalnom smislu. Sam voditelj studija Crystal Dynamics kazao je uoci
izlaska da ,,zaboravimo sve $§to znamo o Tomb Raideru® te najavio ,,pricu o nastanku koja

stvara Laru Croft i vodi je na putovanje koje definira njezin lik kao nijedno drugo*!® .

Ono $to je Lara u starijim izdanjima igara stoicki podnosila sad po€inje imati utjecaj na njezino
emocionalno i fizicko stanje. Promjena se vidi u nacinu na koji se Lara odnosi prema izazovima
s kojima se suocava i nac¢in na koji se s njima nosi. U rebootu se njezina emocionalna stanja
mijenjaju tijekom cijele igre, a njezin lik prolazi kroz evoluciju od uplaSene i neodlu¢ne Lare
koja ocajnicki trazi pomo¢ preko radija do brutalne Lare koja se sama nemilosrdno suocava s
otokom ispunjenim poludjelim kultistima, ali 1 dalje zadrzava emocionalne reakcije na smrt,
patnju i bol. Za razliku od stare Lare koja je gotovo izjednacena s Bogom u svojim nevidenim
akrobatskim 1 borilackim sposobnostima, nova Lara atletski je gradena, spremna i snazna, ali
ne 1 nepobjediva. Osim emocija koje u njoj pobuduje borba i strah, Lara pokazuje veliku dozu
empatije 1 brige za svoje suputnike, posebno za prijateljicu Sam, koja se o€ituje u opseznim 1

emocionalnim dijalozima koji njezinom liku, ali i cijeloj igri daju dodatnu razinu sloZenosti'®.

Ne treba zaboraviti na Larin vizualni prikaz koji se takoder drasti¢no razlikuje od onog u

prethodnim igrama iz serijala. Vaznu ulogu u promjeni vizualnog prikaza ima tehnoloski

18 Wired https://www.wired.com/story/tomb-raider-rebooted/
19 Teoretiarka McInnes nudi opozicijsko videnje igre i predlaze da Laru moZemo ¢itati kroz queer narativ u

odnosu s njezinom prijateljicom Sam. Sam je Larina najbolja prijateljica, a ujedno predstavlja i ,,djevu u nevolji*
¢ija egzistencija ovisi o Lari i njezinoj uspjes$nosti misije. Sam je konvencionalno lijepa, mlada Zena koju je Lara
spasila dva puta tijekom cijele igre. U oba slucaja, Larino poduhvat da spasi Sam je refleksija njezine hrabrosti,

plemenitosti i uspjeha uz pomo¢ kojih spasava djevojku u nevolji.
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napredak koji je omogucio bolje, realisti¢nije 1 ugladenije graficke performanse koje su vjerno
mogle imitirati stvarni zivot, odnosno iz njega vuci inspiraciju. Tako je lik Lare, koji znamo iz
originalne trilogije 90-ih, bio oblikovan u skladu s tehnoloSkim postignu¢ima tog doba dok se
,hova“ Lara iz 2013. godine jo§ uvijek moze mjeriti s grafikom najnovijih igara danasnjice
iako je igra stara preko deset godina. Nestale su njezine prenaglaSene fizicke znacajke kao §to
su nerealisticno velike grudi, uzak struk i1 cjelokupna grada tijela. Umjesto toga, Lara je
prezivljavanje i istrazivanje. ,,Nova‘“ Lara modelirana je prema glumicama Camilli Luddington
(tijelo 1 glas) i Megan Farquhar (lice). Njezino 1 dalje vitko, atletski gradeno tijelo od sada se
moze oStetiti 1 zaprljati. ,,Ona ne radi stoj na rukama na rubu provalija, niti u stilu laste roni u
vodopade; umjesto toga ona se penje preko grebena i1 uplaseno vristi dok se strmoglavljuje u
vodu®, istice Esther MacCallum-Stewart u svojem tekstu “Take That, Bitches!” Refiguring
Lara Croft in Feminist Game Narratives. Njezino gotovo nepomi¢no, bezosje¢ajnon lice sada
su zamijenile facijalne ekspresije u kojima uo¢avamo emocije u rasponu od srece i olakSanja
do straha, bola i ocaja, a njezine predimenzionirane grudi sada su zamijenile nakupine relativno
prirodnih dimenzija koje ne strSe u ekran prijeteci igraCevim oc¢ima. ,,Bahatu akcijsku junakinju
bioloski nemogucih proporcija zamijenila je mlada, vitka dvadesetogodiSnjakinja s puno novca
1 velikim teZznjama, ali ne bas$ puno znanja®, nastavlja MacCallum-Stewart. Jo§ jedna razlika u
odnosu na starija izdanja gdje su jedina opcija oruzja bili Larina dva pistolja, je ta da ona sada
na raspolaganju ima Citav arsenal oruzja. Prvo oruzje na koje Lara u igri nailazi su luk i strijela
te cepin za led koji se moze koristiti za blisku borbu. Uz oruzje te druge sposobnosti koje je
moguce nadogradivati po principu stabla talenata (skill tree), igraci na izbor dobivaju vrstu
gameplaya koji zele igrati, odnosno opciju da nadograduju one Larine sposobnosti koje
odgovaraju njihovom stilu igre bio to direktan, agresivan pristup licem u lice ili nesto

rafiniraniji pristup Suljanja i izbjegavanja konflikta.

Igra je smjeStena na fikcijski otok Yamatai koji se nalazi u VraZjem moru, poznatom i kao
Zmajev trokut kamo su se na brodu imena ,,Endurance* zaputili Lara 1 njezin tim. Tijekom igre
doznajemo da je Yamatai misteriozni otok kojim je nekada vladala kraljica Himiko, poznata
kao "Kraljica sunca", koja je, prema legendi, bila blagoslovljena Samanistickim moc¢ima koje
su joj omogucile kontrolu vremena. Kasnije tijekom igre se otkriva da su oluje koje okruzuju
otok Yamatai u biti pod kontrolom kraljice Himiko. Za otok i njegovu povijest zainteresirana
je Lara Croft, mlada pustolovka i1 arheologinja koja kre¢e u potragu za izgubljenim

kraljevstvom. Financirana od strane obitelji Nishimura, potomaka naroda otoka Yamataija,
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ekspediciju predvodi dr. James Whitman, slavni arheolog koji se ustvari nalazi pred bankrotom.
Uz njega, tu je Conrad Roth, kraljevski marinac i pustolov te blizak prijatelj obitelji Croft koji
predstavlja Larinog mentora. Jedna od glavnih likova je Samantha "Sam" Nishimura, Larina
prijateljica i predstavnica obitelji Nishimura koja snima ekspediciju za dokumentarac. Ostatak
tima Cine Joslyn Reyes, Jonah Maiava, Angus "Grim" Grimaldi i Alex Weiss. Pogoden
snaznom olujom, brod tone, a Lara se nade na izoliranom otoku odvojena od svojih suputnika.
U ovoj tocki igre zapoCinje gameplay, a igra¢ u ulozi Lare nastavlja se kretati otokom i
istrazivati ga. Yamatai nudi razliite izazove kao S§to je skupljanje artefakata, dokumenata i
materijala kojom Lara unaprjeduje opremu 1 oruzje. Lara je u samom pocetku igre odvojena od
svojih suputnika, ukljucujuéi i svoje prijateljice Sam. Nakon $to se probudi sama na otoku,
netko je ponovno baca u nesvijest i ona se budi zavezanih ruku 1 nogu te okrenuta naglavacke.
Slijedi njezin bijeg nakon kojeg dospijeva u podzemno mjesto ritualnog zrtvovanja gdje se
nalazi gomila mrtvih i izmucenih tijela. Jednom kad dospije na povrsinu, Lara je teSko ranjena
1 mora poceti uCiti prezivjeti sama. Prezivljavanje na surovom mjestu kao §to je Yamatai
ukljucuje ubijanje. Da bi se prehranila, Lara prvo ubije jelena, a potom na red dolazi Larina
prva ljudska zrtva koja se odvija pod ¢udnim okolnostima, a opisana je u sceni naziva
Crossroads. Ta scena u igri sluzi kao takozvani ,,zaokret* u radnji koji je trebao biti “trenutak
koji odreduje” lik Lare Croft, trenutak u kojem je ona "pretvorena u zivotinju stjeranu u kut",
prema rije¢ima izvr§nog producenta igre Rona Rosenberga?’. Ta scena ukljucuje pokusaj
seksualnog zlostavljanja Lare Croft od strane muskog lika Vladimira, ujedno vode manje
skupine kultista koji se nalaze na otoku pod imenom Bratstvo Solarii 1 $tuju drevno boZanstvo
Himiko. Ova scena dogada se otprilike unutar prvog sata igranja igre kad Vladimir pronalazi

Laru koja je u bijegu, izvlaci je iz kolibe u kojoj se skrivala, pribija je uza zid, zabija svoje lice

u pregib njezina vrata i klizi rukom niz njezino bedro.

Slika 7 Scena iz igre s mjesta Mountain Temple

20 K otaku, https://kotaku.com/youll-want-to-protect-the-new-less-curvy-lara-croft-5917400
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Prva opcija je da Lara, odnosno igra¢, uspije odigrati kombinaciju zadanih kontrola (QTE)?!
kako bi se spasila pri ¢emu ubija Vladimira i pobjegne od skupine kultista dublje u otok, a
druga scena pretpostavlja da igra¢ ne uspije na vrijeme spasiti Laru te scena zavrSava tako $to
je Vladimir pistoljem ustrijeli u glavu nakon ¢ega se kadar zamuti dok gledamo kako se Larino
polumrtvo tijelo i dalje pomice §to ovu scenu nasilne smrti razlikuje od bilo koje druge scene
nasilne smrti u igri. Ako je igra¢ bio uspjesan, sljedeca scena gleda u krupni plan krvave Lare
dok ispusta pistolj, pada na koljena i saginje se naprijed. Ovdje vidimo njezino prvo ubojstvo
¢ovjeka i njezinu reakciju dok se suocava s onim $to je upravo ucinila?’. Ova scena obiljezava
prekretnicu kojom je Lara iz krhke 1 uplasene brodolomke postala naoruzana, oprezna, ali 1
dalje uplasena mlada Zena s ciljem da prezivi okrutni otok. Trailer u kojem je prikazana
spomenuta scena nosi naziv "Crossroads" 1 nakon izlaska je rezultirao znafajnom
kontroverzom radi prikaza pokusaja seksualnog napada. Na najavni trailer reagirali su mnogi
igraci upiru¢i prstom u Crystal Dynamics i1 njegove producente zbog prikaza seksualnog
zlostavljanja od ¢ije konotacije su se nadlezni pokusSavali udaljiti u tjednima koji su uslijedili
(Mclnnes, 2019: 41). Tu mozemo govoriti o Hallovoj podjeli na hegemonijsko/dominantno
Citanje teksta — u ovom slucaju izjave producenata da se u igri ne radi o seksualnom nasilju te
oporbenom ¢itanju publike, odnosno igraca, koji dekodiraju medijski tekst na drugi nacin. Kao
Sto je ranije spomenuto, ova scena razlikuje se od drugih scena Larine smrti jer ona po
zavrSetku scene nije zasigurno mrtva Sto implicira da je mozda prezivjela brutalan napad i
dozivjela seksualno zlostavljanje zbog akcija igraca. Ovo je jedna od tocaka koja ispituje
nasilje prema Zenama u videoigrama, a s kojom potencijalno mozemo povezati fetiSizaciju
zenskih likova u filmovima o kojoj govori Laura Mulvey. Prema njoj, fetiSizacija je nastala
kao jedan od odgovora na kastracijsku tjeskobu koju izazivaju zenska tijela, a koja za odgovor
ima neki oblik sadizma (1975: 205). Drugim rije€ima, kad Zenski likovi u holivudskim
filmovima nisu objektivizirani oni su podvrgnuti sadisti¢kim Zeljama muskih likova, te su cesto
brutalizirani, kidnapirani, zlostavljani ili ubijeni, objaSnjava. Mclnnes u kontekstu scene
seksualnog nasilja tvrdi da se uglavnom musSka skupina producenata “oslanjala na
hegemonijske ideje o zenstvenosti 1 Zenskoj seksualnosti kako bi konstruirali narativ u kojem
su Larina seksualnost 1 rodni identitet, dvije stvari koje je izdvajaju od vecine drugih

protagonistica videoigara, upereni protiv nje, pretvoreni u alate muSke dominacije i1 agresije*

21 QTE ili Quick Time Event je brzi vremenski dogadaj ili metoda kojom igrac izvodi radnje na kontrolnom uredaju
ubrzo nakon pojavljivanja uputa na zaslonu. Omogucéuje ogranic¢enu kontrolu nad likom u igri tijekom meduscenaiili
kinematografskih sekvenci u igri.

22 Lara je u revitaliziranoj verziji igre iz 2013. mlada i neiskusna studentica koja je izvela prvo ljudsko ubojstvo
ikad.
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(2019: 43). Mozda najgora stvar kod scene Crossroads je igraCeva ukljucenost u gameplay koji
na neki nadin , kaznjava“ potencijalnim silovanjem glavne junakinje®*. Kako se pri¢a razvija,
Larin lik se takoder mijenja od djevojke koja preklinje za pomo¢ na svom radiju ("Sam? Roth?
Cuje li me itko?"), do Zene koja je u potpunosti pod kontrolom situacije i spremna je spasiti
svoj tim silom (,,Bjezite, gadovi! Dolazim po sve vas!*). U tom kontekstu treba spomenuti
scene Larine smrti koje su u prethodnim nastavcima, iako na mastovite, bile prikazivane na
jednostavne i ne bas§ realisticne nacine, dok se u rebootu one prikazuju na vrlo visceralan i
gotovo neugodan nacin za gledanje. Postoje neke teorije koje tvrde kako se radi o fetiSizaciji
njenog lika kroz prikaz njene patnje. ,,Larino tijelo je posebno prljavo, okrvavljeno i oSteceno
do krajnjih granica, toliko da ponekad postaje gotovo voajersko, osobito u scenama nasilne
smrti (VDE)?* koje vise li¢e na pornografiju mucenja nego na scene smrti. Ti su VDE-ovi dio
serijala od svoje prve iteracije 1996., ali s napretkom u kvaliteti grafike postali su manje kicasti
podsjetnik na posljedice neuspjeha igrac¢a nego jeziva kazna ili, u nekim slucajevima, uvrnuto
zadovoljstvo. Postoji nekoliko razli¢itih YouTube kompilacija Larinih smrti u igrama, a ve¢ina
njih s vise od 100.000 pregleda, objaSnjava Mclnnes (2019: 58). Uz smrt kao rezultat
sukobljavanja s drugim ljudima ili zivotinjama, nabadanje na kolac, zamke 1 drugi oStri
predmeti, pad s visine, nagnjecenje kamenom gromadom, utapanje i izgaranje na smrt, samo
su neke od scene Larine smrti koje jezivo imitiraju stvarni Zivot. Kako napredujemo kroz igru,
ona se brine da istakne promjenu na njezinu tijelu - Larina odjeca postaje zaprljana i poderana,
njeno lice postaje prekriveno prljavstinom, krvlju 1 prasSinom, a njezina izloZena koza postaje

iSarana modricama, posjekotinama i oziljcima.

6.2. Feminizam ili potraznja?

Promjene u vizualnom i narativnom prikazu Larina lika koje su isle ruku pod ruku s razvojem
tehnologije mogu se smatrati rezultatom feministickih nastojanja i promjenom paradigme
unutar kulture videoigara. Kao §to je ranije spomenuto, seksualiizirani Zenski likovi svoj su
vrhunac dosegnuli negdje 90-ih godina 20. stoljeca i od tada im se broj, iako ne drasti¢no, ipak

smanjuje. Kao razlog tome stru¢njaci prepoznaju mogucénost da je sve veca druStvena

23 Unato¢ svemu, Mclnnes tvrdi da se iz ovog teksta moze iSCitati feministicka poruka. Iako vjerojatno nije
kodirana od strane ve¢inom muskih producenata i mozda nije ona koju je procitala ve¢ina muskih igraca, tvrdi da se
moze Citati kroz Larino napredovanje kroz opasni otok, ,metafora za napredovanje Zena kroz slican
patrijarhalni svijet kojim dominiraju muskarci® (2019: 50). Ipak, mogucée je nadi¢i hegemoniju i patrijarhat utkan u
scenu Crossroads koja pruza poruku da je seksualno nasilje prema Zenama gotovo nesto Sto je ocekivano u
drustvu u kojem Zzivimo, a zivimo u drustvu u kojem se procjenjuje da svaka trec¢a Zena dozivljava neki oblik
seksualnog zlostavljanja.

24 Violent Death Event (VDE), u prijevodu: Dogadaj nasilne smrti
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legitimizacija feministiCkih problema katalizirala promjene u reprezentacije zenskih likova
(Lynch et al, 2016: 579). Kao takvi, nalazi govore o snazi i postojanosti feministicke kritike za
stvaranje znacajnih promjena u videoigrama Medutim, feminizam, kao ni jedan drugi pokret,
ne postoji u vakuumu i radi toga treba uzeti u obzir da su na evoluciju Lare Croft utjecale druge
struje. Osim emancipacije, te promjene mogu biti u sluzbi novog ekonomskog modela koji
profitira od ,,manje seksualiziranog® prikaza zenskog lika. Drugim rije¢ima, mozemo re¢i da
zakoni koji vladaju danasnjim trziStem videoigara Zele proizvesti Sto manje politicki nabijenog
sadrzaja u medijima kako bi izbjegli potencijalne udarce zajednice i privukli potencijalne
sponzore. Promjene u dizajnu i1 narativu Lare Croft, posebno u kasnijim verzijama igre, mogu
se, dakle, djelomi¢no objasniti i ekonomskim motivima. Kako je svijest o rodnoj
ravnopravnosti rasla, tako su i o¢ekivanja publike prema Zenskim likovima postala slozenija
Sto moze sugerirati da je trziSte igara osjetljivo na druStvene promjene. Igre koje su u pocetku
prikazivale Zene isklju¢ivo kao seksualizirane objekte pocele su biti metama kritika 1 gubiti
popularnost kod dijela publike, a sukladno time i1 kod dijela sponzora. U tom kontekstu,
evolucija Lare Croft mogla bi se promatrati kao odgovor na ove promjene u trziSnoj potraznji.
Mnogi Ce se sloziti da su dizajneri shvatili da ,,modernizacija* Lare — smanjenje seksualizacije,
dodavanje emocionalne dubine i slozenih narativnih elemenata — moze privuéi Siru publiku i
smanjiti rizik od negativne medijske reakcije, ¢ime se povecavaju komercijalne Sanse za uspjeh
igre. S druge strane, nije lako raspoznati ekonomske od feministickih motiva i emancipacije, a
jo$ manje je moguce utvrditi koji od njih je razlog manje seksualizacije zena u videoigrama.
Kritike ranijih verzija Lare, koje su je opisivale kao objekt male gaze-a 1 simbol povrSne
seksualizacije, zasigurno su potaknule industriju da preispita svoje prikaze zenskih likova.
Uvodenjem slojevitijeg, realisticnijeg prikaza Lare Croft, kreatori igara su mozda zeljeli
pokazati kako videoigre mogu ponuditi kompleksne, osnazuju¢e Zenske likove koji nisu
definirani samo svojom fizickom pojavom, ve¢ 1 svojom snagom, inteligencijom i
emocionalnom dubinom. Stoga se feministicke kritike mogu smatrati jednim od faktora koji su
oblikovali ,,novu‘ Laru Croft. Njezin novi prikaz odrazava §ire druStvene pomake prema rodnoj
uravnotezenosti 1 osnazivanju zZena, te je u tom smislu Larin lik postao simbol tih promjena
unutar industrije. U konac¢nici, vjerojatno se radi o kombinaciji oba utjecaja gdje se trziste u
sluzbi profita prilagodilo promjenama u drustvenim normama i feministickim zahtjevima,
prepoznaju¢i da moderne publike Zele likove koji su vise od seksualiziranih piksela. Upravo
seksualizirani pikseli postavili su temelj Lari Croft da postane jedna od najpoznatijih ikona

popularne kulture i svojim tvorcima osigura veliku zaradu.
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7. Lara Croft
7.1.  Lara Croft kao pop ikona

Vjerojatno ne postoji nitko da do danas nije ¢uo za Laru Croft koja je svojim debijem 1996.
godine postala slavna licnost 1 postigla neusporediv status ikone industrije i digitalnog doba
koji je godinama kasnije nastavljala odrzavati. Njezina je popularnost rasla, gotovo
eksponencijalno, tijekom Ccetiri najprodavanija naslova. U sluzbenom dokumentu ,,Style
Guide* koji je korisnicima podijelio izdava¢ Eidos Interactive, Lara je opisana kao virtualni
idol, ,,prvi pravi supermodel cyber doba i britanski veleposlanik znanstvene izvrsnosti*?>.
Njezina je slika krasila stotine naslovnica ¢asopisa diljem svijeta 1 pojavljivala se u velikom
broju ¢lanaka od aktualnih dogadaja do mode. Douglas Coupland posvetio joj je knjigu (Larina
knjiga) 1 nominirana je za jednu od 20 najutjecajnijih osoba 20. stolje¢a prema ¢asopisu Time.
Tomb Raider prerastao je u franSizu koja je iznjedrila stripove, akcijske figure, kolekcije
odjece, igrane filmove 1 serije te druge oblike pop kulture koja je inspirirana Larom Croft,
odnosno njezinim serijalom. Koristim izraz ,,njezinim* jer vjerujem da je Lara odavno nadisla
samu igru Tomb Raider i zasjenila ih svojim kultom li¢nosti. Drugim rije¢ima, Lara "poziva
kult slavne osobe sli¢an onom koji okruzuje filmske zvijezde poput Harrisona Forda® jer je i
dovoljno jak lik da bude dosljedan i nezaboravan, a opet dovoljno prazan u osobnosti da je
svatko moze smatrati srodnom ili privlaénom (Rehak, 2003: 483 ). To su, osim njeznih fanova,
ucinili ljudi koji su u njoj moZebitno prepoznali financijski potencijal pa je tako Lara postala
traZzena glasnogovornica proizvoda. Do danas je pomogla u reklamiranju brojnih proizvoda, a
bila je ukljucena i u televizijske reklamne kampanje za automobile SEAT i Lucozade Energy.
Lara Croft jedinstvena je kao uzor digitalnoj generaciji. ,,Njezina dinami¢na osobnost, fizicka
privlacnost i popularnost njezinih avantura osiguravaju joj da ¢e nastaviti odrzavati svoj status
zenski lik u video igrama", a dobila je i vlastitu zvijezdu na ,,Walk of Game* u San Franciscu.
Lara Croft se do 2018. pojavila na vise od 1000 naslovnica Casopisa, $to ju je ucinilo
poznatijom od bilo kojeg supermodela na svijetu, a bila je ¢ak i u raznim reklamama 1 u tri
igrana filma®’. Sve do danas, Lara Croft jo$ uvijek ima veliku bazu oboZzavatelja igraca i
cosplayera. Vise od 27 godina kasnije, Lara za mnoge i dalje ¢uva titulu najprepoznatljivije

Zene u videoigrama. Tvorac originalne Lare, Toby Gard iz studija Core Design rekao je da se

25 StyleGuide https://www.tombraiderchronicles.com/headlines4359.html
26 Tbid.
27 GameRant https://gamerant.com/tomb-raider-lara-croft-history/

35


https://www.tombraiderchronicles.com/headlines4359.html
https://gamerant.com/tomb-raider-lara-croft-history/

lik Lare temelji na nekoliko utjecaja, a medu njima su najistaknutiji Tank Girl, Indiana Jonesa
i Hard Boiled. Casopis Time opisao je pojavu Lare Croft kao prve seksi simboli¢ne
predstavnice u industriji video igara (Liu, 2018: 11). Osim videoigara, Lara Croft pojavila se u
dva filma Tomb Raider gdje ju je utjelovila glumica Angelia Jolie i fransizi zasigurno donijela

jos vecu popularnost.

7.2.  Kratka povijest Lare Croft (1 Tomb Raidera)

Raniji prikazi Lare Cesto su kritizirani zbog seksualizacije, dok su kasnije iteracije, posebno u
rebootu iz 2013. godine, pokusSale prikazati slozeniji 1 emocionalno bogatiji lik. Otkako je 1996.
godine objavljena prva igra Tomb Raider, Lara Croft je odmah postala prepoznatljiva po
svojim prenaglasenim fizickim crtama, osobito velikim grudima i minimalnoj koli¢ini uske

odjece koja istice njezine relativno neproporcionalne atribute.

,,Larin izgled bio je nevjerojatno nerealan, i to ne samo iz graficke perspektive. Njen lik model
imao je nevjerojatno velike grudi, struk manji od glave i malene noge. Umjesto neceg
prikladnijeg za avanturu, Lara je nosila malene kaki hlacice i plavu majicu bez rukava“

(Fitzsimmons, 2021).

MozZemo reci da su ti izbori bili standardni izbori za prikazivanje Zenskih likova tog doba, gdje
je seksualizacija bila uobicajena strategija za privlacenje pretezito muske publike (Liu 2018:
25). Larin poligonalni dizajn od samo 250 poligona bio je uvjetovan tehnoloskim
ogranicenjima vremena, $to je rezultiralo kockastim, kutnim izgledom. Narativno, izvorna Lara
prikazana je kao samouvjerena, neovisna i visoko vjesta arheologinja i pustolovka. Ona je,
kako je Toby Gard inicijalno zamislio, bila odmak od tropa djeve u nevolji koja je prevladavala
u ranijim videoigrama, pokazujuci inteligenciju, fizi¢ku snagu i odredeni stupanj bezobrazluka.
Njezina pozadinska pri¢a koja ukljucuje aristokratsko podrijetlo, kompliciran odnos s
roditeljima 1 u konacnici, avionsku nesrecu koja joj je promijenila zivot, pruzila joj je osjecaj
dubine i kompleksnosti tijekom igre koja je bila usredotocena na borbu, istrazivanje i rjeSavanje
zagonetki. Potaknut ogromnim uspjehom prve igre, novi "Tomb Raider" izlazio je svake
godine nakon prvog do 2000. "Tomb Raider II. "Tomb Raider Il1: Adventures of Lara Croft",
"Tomb Raider: The Last Revelation" 1 "Tomb Raider Chronicles" bili su relativno sli¢ni. Oni
su poboljsali kvalitetu grafike, ali su inace zadrzali Larinu osobnost na isti nacin, a njezin izgled
je uglavnom bio isti Lik je igracu pruzio plovilo dok su informacije koje su dane o Lari bile
dovoljno zadivljuju¢e da zaokupe um javnosti i potaknu oboZzavatelje da sami ispune ostatak

lika (Fitzsimmons, 2021).
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U to je vrijeme doSlo do nekih tehnoloskih napredaka koji su doprinijeli poboljSanju Larinog
vizualnog predstavljanja te su u studiju poceli eksperimentirati s detaljnijim teksturama i
glatkijim animacijama. Kako su graficke moguénosti napredovale, njezin je izgled postajao
profinjeniji 1 realisti¢niji, iako je dizajn lika i dalje naglaSavao njezine fizicke atribute.
Narativno, razvojni programeri poceli su eksperimentirati s uvodenjem flashbackova i
interakcija s drugim likovima $to je Lari pruzilo bogatiji, zaokruzeniji karakter. Unatoc
naprecima, serija se borila s odrzavanjem narativne kohezije i suocila se s kritikama zbog
nejasnog pripovijedanja 1 ponavljajueg gameplaya. Tijekom prvih godina franSize,
marketinSki 1 kreativni timovi bili su u sukobu oko nacina na koji ¢e Lara biti predstavljena.
To je takoder bio period u kojem je Toby Gard, kreator Lare Croft, ve¢ bio napustio Core
Design zbog internih neslaganja s izdavacem Eidos Interactive. Eidos je trazio da studio kreira
Laru koja ¢e se najviSe dopasti njihovoj tada ciljanoj publici koja je pretezito ukljucivala
muskarce. ,,Nakon Gardovog odlaska iz Corea, u nastavcima izvorne igre, i Larina agresija 1
seksipil stalno su rasli, u¢inkovito mijesajuci zelju za smréu s principom uzitka i tako duboko
kopajuéi u bit Freudovog Ida“, tvrdi Mikula (2003: 6). Lara se Cesto pojavljivala djelomi¢no
gola u reklamama i asopisima, a Gard je otiSao kako bi osnovao vlastitu tvrtku nakon prvog
izdanja igre?®. Ranije smo spomenuli da je sama Lara barem jednako znacajna kao igra Tomb
Raider, ako ne i viSe, a to moze ukazati na Larin status objekta seksualne Zelje, odnosno

¢imbenik koji je marketinski tim Tomb Raidera Zelio pojacati (Kennedy, 2002).
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28 Tomb Raider https://ew.com/movies/tomb-raider-evolution-lara-croft/
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S izlaskom igre Tomb Raider: Angel of Darkness (2003) serijal je doZivio ozbiljan pad, buduci
da se mnogim obozavateljima i kriticarima nije svidao nacin na koji se igra uvelike razlikuje
od prethodnih izdanja. Nakon izlaska igre Angel of Darkness, novi naslov u serijalu nije bilo
na vidiku tri godine, sve dok Crystal Dynamics nije preuzeo razvoj igre 2006. i "spasio" Laru
izdavanjem igre Tomb Raider Legend®. Ovo ponovno pokretanje serijala ili takozvani prvi
‘reboot’ imalo je za cilj modernizirati lik Lare Croft i vizualno i narativno. Njezin je dizajn bio
proporcionalniji, a graficka vjernost omogucila je izrazajnije animacije i detaljnija okruzenja.
Igra je, osim toga, koristila tehnologiju snimanja pokreta, dodaju¢i dodatni sloj realizma
Larinim pokretima. Narativno, "Legend" je ponovno predstavio Laru s fokusom na njezino
emocionalno putovanje, istrazuju¢i njezin odnos s roditeljima i njezinu potragu da otkrije
njihovu sudbinu. To je dodatno humaniziralo Laru, ¢ineci je sloZzenijim likom s kojim su se
igraci mogli vise poistovjetiti. Ovo je oznacilo pocetak onoga Sto bi neki smatrali zlatnim
dobom Lare Croft, s klasicima kao §to su Tomb Raider: Anniversary (2007) i Tomb Raider:
Underworld (2008) koje su nastavile trend, satkavsi zajedno koherentniju i zanimljiviju pricu
Croft isti¢e se takozvani ,,Definitive Reboot”“. On je zapoceo rebootom iz 2013. godine,
jednostavno nazvanim "Tomb Raider". Square Enix je te godine preuzeo prava objavljivanja
franzize od Eidos Interactivea i1 skupa sa studijem Crystal Dynamcs ponovno izmislio Laru
Croft 1z temelja, kako vizualno tako i narativno. U kontekstu vizualnog, nestale su njezine
proporcija, s fokusom na prakti¢nu odjecu prikladnu za preZivljavanje i istrazivanje umjesto na
privlacenje pogleda. Graficki napredak ovog doba omogucio je nevidenu razinu detalja, od
izraza lica do interakcija s okolinom. Prvi put je Lara Croft dobila konkretniju pricu o porijeklu,
a napisala ju je spisateljica Rhianna Pratchett’®. Novi Tomb Raider predstavljao je pri¢u o
odrastanju. Igra je opisala njezinu transformaciju iz ranjive, uplaSene djevojke izgubljene na
izoliranom otoku gdje vreba opasnost u otpornu i1 snalazljivu pustolovku koja se s tim
opasnostima odluc¢no, ali ipak emocionalno, hvata u kostac. Ovaj narativni pristup nastavljen
je 1u naknadnim izdanjima serijala "Rise of the Tomb Raider" (2015.) i "Shadow of the Tomb

Raider" (2018.), koji su istrazivali teme identiteta, naslijeda i morala.

29 GameRant https://gamerant.com/tomb-raider-lara-croft-history/

30 Ibid.
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Slika 9 Evolucija Lare Croft 1996.-2013.

Larina seksualizacija nije se zadrzala samo unutar samih igara i njihovih marketinskih
poduhvata ve¢ je Lara bila ,,zrtva“ seksualizacije u bezbrojnim tekstovima i recenzijama koje
su o njoj pisali razni portali 1 gaming magazini medu kojima su i oni respektabilni, odnosno
razvikani, kao §to su Eurogamer, PC Gamer, IGN i drugi. BuzzFeed Newsov novinar Joseph
Bernstein prikupio je razli¢ite komentare musSkih recenzenata i pisaca o igrama koji su se
dotakli Tomb Raidera, odnosno Lare Croft u rasponu od 1996. godine do 2008. godine®!

recenzijama koje se mogu pronaci na internetskim stranicama navedenih portala ukljucuju
recenice kao $to su: ,,Indiana Jones s grudima se vratila i to je njezina najbolja PlayStation
avantura dosad®, ,,OvogodiSnji model ima puno viSe oblina, malo je mrSavija i ima potpuno
funkcionalan konjski rep (najezim se kad pomislim koliko je sati potroSeno da joj se kosa
pomakne "ba$§ kako treba")“. Drugi su pak prepoznali dublju problematiku lika Lare Croft:
, Tomb Raider ¢e sigurno izazvati mnogo problema s feministicama. Nerealne proporcije Lare
Croft mogu samo dovesti do daljnjeg rodnog stereotipiziranja i objektivizacije Zena. U redu,
priznajem vam to, ali ne zaboravite da je to Zena koja radi ono Sto ve¢ina muskaraca ne bi

mogla. Ako to nije jaka Zena, ne znam §to je*, kazao je za IGN anonimni autor>?

7.3. Feministi¢ke analize Lare Croft

Za razliku od povrsnih i1 populistickih komentara na racun Lare Croft kojima je cilj zaraditi
novac 1 ste¢i vidljivost koriste¢i se njezinim likom, postoje brojna feministicka istrazivanja
koja pruzaju jedinstveni pogled na njezin lik. Medutim, istrazivaci se oko nje, kao 1 oko drugih
tema u popularnoj kulturi, ne slazu u potpunosti. Mnogi su oko Lare lomili koplja u pogledu
prirode njezina lika nazivajudi je, s jedne strane, feministickom ikonom, dok je s druge strane

ona smatrana seks simbolom i objektom muske pozude (Mikula, 2003: 79). Vodeci se

31 BuzzFeed News https://www.buzzfeednews.com/article/josephbernstein/two-decades-of-breathtakingly-
sexist-writing-about-tomb-raid
32 IGN https://www.ign.com/articles/1996/12/14/tomb-raider-5
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nasljedem Stuarta Halla, pitanje je li Lara uistinu feministicka ikona ovisi o osobi koja Cita
Laru kao tekst i njezinoj sposobnosti razumijevanja i dekodiranja kulturnih poruka sadrzanih
unjemu. Sam tvorac Lare Croft, Toby Gard, kazao je za Casopis The Face u lipnju 1997. godine
da je Lara pomalo od oba svijeta, odnosno “ni jedno ni drugo”, osvrnuvsi se na Laru koja je
stvorena da bude “Zilava, samopouzdana, inteligentna zena. Ona zbunjuje sve seksistiCke
kliseje osim ¢injenice da ima nevjerojatnu figuru. SnaZzne, neovisne zene savrSene su djevojke
iz maste - nedodirljiva je uvijek najpozeljnija”, zavrsio je Gard. Drugi su o njoj govorili kao o
“opasnom neprijatelju” kojega su kreirali “muskarci za muskarce”, kao $to stoji u knjizi From
Barbie to Mortal Kombat iz 1998. godine gdje je Lara opisana kao “silikonska koka”

hiperseksualizirane, nerealisticne figure.

“Problem s Larom je §to su je dizajnirali muskarci za muskarce. Kako ja to znam? Jer Lara
ima tanka bedra, duge noge, struk koji moze$ obuhvatiti jednom rukom, a loptice (grudi)
poput medicinki. Pokazite to tipu i iako on to mozda neée priznati (buduc¢i da sumnja da bi
moglo biti tuzno to §to mu se svida lik u igrici), duboko u sebi smatra Laru prili¢no seksi.
PokaZite to Zeni i ona ¢e se Zaliti da je Lara anatomski nemoguca. Sto je to¢no, jer da ste
genetski modificirali zenu Larinog oblika, ona bi umrla u roku od petnaestak sekundi,
buduéi da nema Sanse da njezin maleni trbuh moze smjestiti sve njezine vitalne organe”

(Jones, 1998: 338).

Feministkinja Germaine Greer za Laru je u knjizi The Whole Woman 1999. godine rekla: Lara
je ,,glavni narednik s balonima u kosSulji ...Ona je iskrivljena, seksualno dvosmislena, muska

fantazija. Sto god ovi likovi bili, oni nisu prave zene“ (Mikula, prema Greer, 2003: 79).

U novije doba i s evolucijom feministicke kritike, Lari se pruzila prilika da postane nesto vise
te da nadide svoju dualnost u dosadasnjim teorijskim tekstovima. Ne mozemo jednostavno
odgovoriti na pitanja: ‘je li ona feministicka ikona ili seksisticka fantazija?’; 'muska fantazija'
ili 'pozitivna slika'? Ali mozemo reci, s odredenom sigurnosc¢u, da su je feministkinje sigurno
preuzele i iskoristile za feministicke ciljeve, tvrdi Maja Mikula ( 2003: 85), jedna od
teoreti¢arki koja se bavila likom Lare Croft*. U svojem tekstu ,,Gender and Videogames: the

political valency of Lara Croft* tvrdi da ona predstavlja ,,sve $to je loSe u predstavljanju Zena

33 U gaming zajednici postoji neSto §to se zove hakerska kultura. Tu ne govorimo o hakerima koji upadaju
ljudima u racune i kradu osobne podatke ve¢ hakerima koji kradu izvorne kodove neke videoigre kako bi ga
preradili te kreirali alternativne verzije te igre. Drugim rije¢ima, hakeri, ili po novom — moderi, mijenjaju
izvorni kod igre kako bi izmijenili strukturu igre, izgled likova i samu igru. Na potpuno jednak nacin, istice
Mikula, Lara predstavlja isti potencijal za feminizam koji poput hakera, prepravljaju i kroje Laru za sebe
(Mikula, 2003: 11).
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u kulturi, 1 sve §to je dobro - 1 stoga nam analiza kruzenja i rasprava o Lari u zapadnoj kulturi
omogucuje istrazivanje trenutne teSkoce feministicke politike identiteta, utjelovljuju¢i niz
suvremenih feministickih stajaliSta u odnosu prema tijelu i potroSackoj kulturi kasnog
kapitalizma* (Mikula, 2003: 2). Ako Laru uistinu Zelimo Ccitati kao ,,tekst*, Mikula naglaSava
kako se njezin lik prelako ,,odvaja od okolnosti njezine pocetne produkcije Sto otezava
iznoSenje bilo kakvih uvjerljivih tvrdnji o tome Sto takav tekst 'stvarno' znaci (Mikula, 2003:
2). U daljnjoj razradi Mikula govori o identifikaciji igraca s likom Lare Croft gdje istice manju
mjeru u kojoj se muskarci identificiraju s Zenskim likom Lare i njihovu tendenciju da ,,éuvaju*
1,,paze* na Laru igrajuci kao ona. Tu se povlaci ideja o tome da Lara istovremeno moze biti i
»ja“ 1 ,netko drugi* . Naziva taj moment patrijarhalnom retorikom "kontrole" 1 "brige", od
strane muskog subjekta prema zenskom objektu pa nastavlja: ,Ironi¢no, ¢ak i kada im se
ponudi osnaZivanje kroz mogucnost spajanja jaza subjekt-objekt, ¢ini se da se muski igraci
vide u poziciji subjekta, a vide Laru kao objekt svoje 'kontrole' i 'brige', s njezinom pretjeranom
seksualnos¢u podvrgnutom na njihov disciplinirajuci pogled (Mikula, 2003: 4). S druge strane,
naglasava da se Zenama generalno viSe svida to $to se mogu identificirati s Larom nego to $to

je mogu kontrolirati (ibid: 5).

Laru je 2001. godine analizirala Anne-Marie Schleiner u djelu “Does Lara Croft Wear Fake
Polygyons? Gender and Gender-Role Subversion in Computer Adventure Games™ u kojem se
fokusirala na Larine mnogobrojne identitete koji joS naziva ,,konfiguracijama rod-subjekt”, a
koje se javljaju u odnosu na onoga tko ih ¢ita. Drugim rije¢ima, Schleiner ispituje Larin lik iz
vise teorijskih kutova kako bi istaknula queer potencijale koje Larin lik nudi netradicionalnim
igraima ili onima koji se ne poistovjecuju s tropom heteroseksualnog muskog igraca
(Schleiner, 2001: 222). Schleiner tvrdi da u svojoj analizi ne pokusava “fiksirati subjekt Lare
Croft u jednoj kona¢noj poziciji”’ ve¢ dopusta mnostvo ponekad “sasvim suprotnih pozicija i
subjektiviteta”. Subjekt se moze mijenjati i oscilirati izmedu ovih pozicija ili uloga, ili jace
gravitirati prema poziciji jednog igraca/subjekta (Schleiner, 2001: 222). Lik Lare dijeli na
nekoliko konfiguracija ovisno o gravitaciji koju igra¢ dijeli s njezinim likom. Tako u
konfiguraciji “Zensko CudoviSte Frankenstein” Schleiner spominje Lauru Mulvey i njezin
koncept muskog pogleda te Laru smjesta unutar tog koncepta kao objekt pozude koji se odnosi
uvelike na heteroseksualne muskarce (ibid: 223). Sljedeca konfiguracija vidi Laru kao Drag
kraljicu ili “Drag Queen”, a ona se odnosi na transrodni potencijal muskaraca. Drugim rije¢ima,
ova pozicija otvara mogucnost identificiranja heteroseksualnih muskaraca sa Zzenskim

identitetom bez straha od drustvene stigme utoliko $to se radi o virtualnom prostoru kao
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“sigurnoj zoni” (ibid: 223). Lara u ulozi Dominatrix ili fatalne Zene moze sluziti kao centar
ostvarivanja mazohistickih tendencija kod muskaraca, kako je navela Schleiner u svojem
istrazivanju (ibid: 224). Vazna konfiguracija u odnosu na predmet istrazivanja ovog rada je
Lara kao pozitivni uzor za zene koji je opisuje kao “mogucu ulaznu tocku u musku diskurzivnu
domenu racunalnih igara” (ibid: 224). Schleiner nabraja jo$ nekoliko mogucih konfiguracija,
ali ono $to je zajednicki svima je element suvremenog feminizma — intersekcionalnost,
odnosno ,,svojstvo ljudskoga identiteta da se sastoji od medusobno povezanih razli¢itih
dimenzija, razina i aspekata“.>* U feministickom kontekstu taj se pojam, koji je 1989. godine
skovala Kimberly Crenshaw, odnosi na nacine na koje se razliCite vrste ugnjetavanja — npr.
temeljene na spolu i rasi — isprepli¢u jedna s drugom (Mustafina, 2024: 5). Medutim, izgleda
da intersekcionalnost nije koncept koji se razraduje kroz moderne protagonistkinje videoigara
jer prema studiji Diamond Lobbyja od 93 videoigre na top ljestvici od 2017. do 2021. godine,
samo 8,3% naslova imalo je Zenski glavni lik crne, azijske, ili drugog etnickog podrijetla, istice
Mustafina (2024: 5). Sudedi prema tome, Cini se da moderni naslovi takoder daju prednost
junakinjama koje su u skladu s konvencionalnim standardima ljepote §to se moze vidjeti u
serijalu Tomb Raider ¢ija glavna junakinja je bijela, mlada, atletski gradena Britanka
aristokratskog podrijetla. Pored toga, vecina junakinja u akcijsko avanturistiCkim igrama je
prikazana u isklju¢ivo heteroseksualnim odnosima (Krobova, 2015: 1). Iako je
postapokalipti¢ni serijal o prezivljavanju zombija The Last of Us po tom pitanju napravio veliki
korak s Ellienim romanti¢nim zanimanjem za Riley 1 Dinu, to je viSe iznimka nego uobicajena

praksa u akcijsko avanturistickim igrama.

8. IstraZivanje

8.1. Metodologija i ciljevi

Kao metodu istrazivanja odabrala sam asinkroni postupak individualnog strukturiranog
intervjua preko interneta radi lako¢e komunikacije s osobama koje Zive na udaljenim
podruc¢jima. Neke od prednosti ovakvog postupka prikupljanja podataka je taj Sto se pri pisanju
odgovora ispitanici mogu osjecati ugodnije i opustenije nego u direktnom, odnosno izravnom
kontaktu s intervjuistom §to moze doprinijeti iskrenijim i opcenito kvalitetnijim odgovorima
(Posavec, 2021: 105). Radi se o kvalitativnom intervjuu ¢ija namjena je prikupljanje

informacija za razvoj ideja 1 razumijevanje misljenja ispitanika. Cilj istrazivanja bio je utvrditi

34 Intersekcionalnost http://struna.ihjj.hr/naziv/intersekcionalnost/25464/
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kako 1 na koje nacine se mijenjao lik Lare Croft i korespondiraju li te promjene s feministickim
videnjem zena u medijima, odnosno u videoigrama. Ispitanici za koje je prethodno utvrdeno
da su igrali neku igru iz serijala Tomb Raider su odgovore davali na devet pitanja o liku Lare
Croft. Nakon prikupljanja osnovnih demografskih podataka, kroz prvi blok pitanja nastojala
sam istraziti koje to¢no igre Tomb Raider su ispitanici igrali i godine njihova izdavanja kako
bi se kasnije mogla orijentirati na njithove dozivljaje i iskustva igranja lika Lare Croft ovisno o
njezinoj eri (,,stara* Lara, ,,nova* Lara). Premda je jedan cilj istrazivanja bio otkriti razlicite
promjene koje je tijekom godina dozivjela Lara Croft, kroz ovo pitanje dobila sam uvid u igracu
povijest ispitanika, odnosno odgovor na pitanje jesu li igrali ,,stare (originalna trilogija i sve
igre do 2013. godine), ,,nove igre u serijalu (Definitive Trilogy (2013.-2018.)) ili oboje.
Ovisno o odgovorima na prethodno pitanje, ispitanici su potaknuti da opiSu svoje stajaliste o
Larinom liku u igrama koje su igrali, a potencijalno 1 usporede njezin lik u ,,starim* 1 ,,novim*
igrama, ako o tome imaju znanje. Treci blok pitanja odnosi se na misljenja ispitanika o tome
moze li Lara Croft biti feministicka ikona dok se posljednji blok odnosio na njihova osobna
iskustva igranja kao Lara Croft gdje sam htjela dobiti bolji uvid u nain na koji se igraci
identificiraju ili se ne identificiraju kao ona tijekoom igranja. Premda je tema ovog rada slabo
istrazivana u hrvatskim akademskim krugovima, cilj istrazivanja bio je orijentacijske prirode,
odnosno do¢i do pocetnih spoznaja o tome kakva su stajaliSta igraca igara Tomb Raider o
glavnoj junakinji. Potom, cilj je bio istraziti u kakvom je odnosu stav ispitanika prema ideji
Lare Croft kao feministickoj ikoni. Zatim, cilj je bio istraziti koje su to promjene u njezinom
liku koje bi mogle ukazivati na Sire kulturoloske i drustvene mijene tijekom godina produkcije
serijala. Tomb Raider i korespondiraju li one s opcenitim feministickim vrijednostima.
Posljednji blok pitanja odnosio se na subjektivne osjecaje ispitanika te njihov odnos s Larom
Croft koji osjecaju dok igraju Tomb Raider, a svrha tih pitanja je bila poblize istraziti odnos
koji ostvaruju s likom. Cilj eksplorativnog istrazivanja ovog tipa je bilo prikupiti Sto je vise
moguce raznovrsnih informacija koje ¢e osigurati §to obuhvatniji uvid u pojavu koja je predmet
istrazivatkog interesa (Posavec, 2021: 23). Zeljena svrha ovog rada je postaviti teorijski temelj
koji ¢e posluziti kao orijentacijska tocka za neka buduca istraZzivanja o ovoj temi unutar
hrvatskih akademskih krugova ili Sire, imaju¢i na umu sve vecu popularnost videoigara i
njihovu neosporivu vaznost u kulturoloSkom, ekonomskom 1 druStvenom smislu. Ovaj rad, u
konacnici, moze posluziti kao pokazatelj polozaja zena u kulturi videoigara gdje se, osim
negativnih efekata, kao Sto je njihova hiperseksualizacija, generalna nezastupljenost i

perpetuacija tradicionalistickih rodnih uloga, na koje treba neprestano ukazivati kako bi se o
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njima razvila svijest te kako bi se potencijalno ublazili, stoje 1 pozitivni ¢imbenici koje treba

poticati 1 koje treba razvijati.

8.2. Rezultati 1 analiza podataka

Demografija

U istrazivanju je sudjelovalo jedanaestero ljudi od kojih su se cCetiri osobe izjasnile kao
zene, te sedam osoba koje su se izjasnile kao muskarci. Ispitanici dolaze iz razli¢itih mjesta
Republike Hrvatske medu kojima su Zagreb, Kutina, Rijeka, Novo Selo, Tribunj i Sisak.
Najmladi ispitanik ima 25 godina, a najstariji 49 godina dok najmlada ispitanica ima 27, a
najstarija 39 godina. Ispitanikl dolazi iz Zagreba, roden je 1992. godine i ima visoku stru¢nu
spremu. Ispitanik2 roden je 1995. godine, dolazi iz Siska i ima visoku stru¢nu spremu.
Ispitanik3 roden je 1975. godine, dolazi iz Zagreba i ima visoku stru¢nu spremu. Ispitanik4
dolazi iz Rijeke, roden je 1998. godine i ima srednju stru¢nu spremu. Ispitanik5 iz Zagreba je,
roden je 1995. godine i ima srednju strucnu spremu. Ispitanik6 dolazi iz Kutine, roden je 1999.
godine 1 ima srednju stru¢nu spremu. Ispitanik7 dolazi iz Rijeke, roden je 1997. godine i ima
visoku stru¢nu spremu. Ispitanical rodena je 1985. godine, dolazi iz Dugog Sela 1 ima visoku
strucnu spremu. Ispitanica2 rodena je 1997. godine, dolazi iz Tribunja 1 ima visoku stru¢nu
spremu. Ispitanica3 rodena je u Sisku, ima srednju stru¢nu spremu i rodena je 1994. godine.
Ispitanica4 dolazi iz Zagreba, rodena je 1995. godine i ima visoku stru¢nu spremu. Cilj
prikupljanja demografskih podataka bio je prikaz generalnih demografskih karakteristika

ispitanika koji ukljucuju spol/rod, dob, mjesto Zivljenja i stru¢ne spreme.

8.3. Lara Croft kao feministicka ikona

Na pitanje da pruze svoja videnja i iskustva Lare Croft u vizualnom pogledu, ispitanici koji
su igrali stare 1 nove igre Cesto su se osvrtali na promjenu njezinih kozmetickih dodataka 1
odjec¢e koju nosi u starim, odnosno u novim igrama. Ispitanik4 tu je istaknuo da je Lara ,,
oduvijek prikazivana kao seks simbol u kratkim hladicama i1 uskim majicama te koznim
remenjem koji drze razne pistolje i pomagala vezana za nju®. Ispitanik7 takoder je primijetio
da se Lara u starijih igrama prikazivala u odje¢i Cesto neprimjerenoj za prirodu zadatka koji
ima te je istaknuo njezine ,,vruce hlacice i ,,majicu na bretele neprimjerene za istrazivanje
dzungle 1 Spilja“, a osim toga je naglasio fokus razvojnih programer za koji vjeruje da je velikim

dijelom bio usmjeren samo na lik Lare: ,,U tim prvim igricama imas osjecaj da je pola vremena
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potroseno na cijelu igricu, a pola vremena da tih nekoliko stotina poligona da $to bolji hourglass
figure®. Ispitanik]l koji nije igrao stare, ve¢ samo nove igre, istice da je upoznat s
,problematikom vizualnog dizajna Lare Croft koji stvara negativnu i pretjerano seksualiziranu
percepciju njenog lika“ pa dodaje da ,,u kontekstu modernog prikaza njenog lika, njen vizualni
dizajn je 1 dalje atraktivan hetero muSkarcima, no prikaz njezinih Zenstvenih obiljezja svakako
je napravljen s viSe doze ukusa 1 pristojnosti negoli originalni model lika®. Ispitanik 3 koji je
igrao gotovo sve igre Tomb Raider, osvrnuo se na promjene koje su se dogodile unutar
industrije videoigara te kazao da je ,,Lara s vremenom dobila malo konkretniji i ljudskiji prikaz
Sto je posljedica i sazrijevanja industrije iz faze "akcijske igre u kojoj je umjetnost pisanja
nevazna" u modernu fazu u kojoj se sve viSe vaznosti daje piscima i stvaranju uvjerljivih,
ljudskijih i posebnijih likova®. Ispitanik2, koji je, takoder igrao i stare i nove igre istaknuo je
da su njegovi rani susreti s Larom Croft ponekad poticali Saljive komentare na racun onoga §to
je trebalo reprezentirati njezino poprsje: ,,U tom trenutku Lara mi je predstavljala lik akcijskog
protagonista kao 1 svaki drugi osim $to smo kao djeca, u trenucima kada bi zajedno provodili
vrijeme ispred televizora, nekad znali u Sali komentirati Tomb Raiderovo poprsje koje su
zapravo bila dva $pica, vjerojatno zbog nedostatka prilikom izrade igre®. Osvrnuo se i na
kasnija izdanja igara te istaknuo da vjeruje kako je u seksualizaciji Larinog lika veliku ulogu

igrao film Tomb Raider iz 2001. godine:

»Prilikom igranja izdanja iz 2005. 1 2006., Tomb Raider s Angelinom Jolie u glavnoj ulozi veé
je neko vrijeme bio vani i mislim da je u nekom trenutku nakon izlaska filma Tomb Raider postala
zenska akcijska ikona svog vremena. Za glavnu ulogu u filmu odabrali su jednu od najatraktivnijih
zena u Hollywoodu koja je sama po sebi ve¢ uzivala veliku paznju, pogotovo medu muskarcima,
obukli je u puno oskudniju verziju onog lika iz igre iz 1997. i s jednim filmom potvrdili i stvorili
ono §to je gaming teenage populacija tog vremena u pubertetu zamisljala u snovima — “akcijski seks

simbol”.

Ispitanik2 osvrée se potom na nova izdanja te istiCe da je s rebootom iz 2013. doslo do

cjelokupnog redizajna Lare Croft kao lika:

,» Za razliku od proslih, igra nas upucéuje da Lara ovdje ima tek 21 godinu i kako tek zapocinje
svoj put. Svojim fizickim izgledom i izborom odjece ne ostavlja mi dojam ikakvog seks simbola
ve¢ jako zanimljive protagonistice koja naglasak stavlja viSe na svoju pricu i sposobnosti koje vrlo
brzo dolaze do izrazaja®“. Da je u novijim igrama doslo do zaokreta u prikazivanju Lare, potvrdila
je ilIspitanica3 koja, iako nije igrala stare, tvrdi da su se razvojni programeri u novim igrama “zaista

potrudili da [Lara] ne bude toliki seks simbol”.
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Na pitanje o narativnom razvoju, nekoliko ispitanika je Laru usporedilo s herojem istoimenih
akcijskih filmova Indiana Jones u pogledu njezine fizicke snage, hrabrosti 1 odlucnosti te
hvatanje u koStac s opasnostima i izazovima koji vrebaju u neprijateljskom okruzenju.
Ispitanik2 ,,novu® je Laru Croft usporedio s likom Indiane Jones i takoder istaknuo njezinu
samostalnost u izvodenju radnji 1 bivanju centralne tocke koja pokrece narativ, ali je uz to
prepoznao njezin postepeni razvoj osobnosti koji se ne prepoznaje odmah pri pravim satima

igranja reboota.

»Indiana Jones je lik istoimenih filmova sa slicnom pozadinskom pri¢om kao Lara Croft, ali
ve¢ od samog izlaska filma on je svemocan, lukav, Sarmer i poznaje izlaz iz bilo koje situacije
Sto ga Cini svojevremenom ikonom medu muskom populacijom tog vremena. Nova Lara Croft
je mlada, neiskusna, ali ustrajna, hrabra i spremna poduzeti $to god je potrebno da pronade izlaz
iz opasnosti unato¢ tome $to u trenutku prve igre nije ni punoljetna po standardima nekih

drzava‘.

Ispitanik1 vjeruje da je u narativnom smislu, Tomb Raider u svojim modernim inaicama
,»zadrzao svoju tematiku® u kojoj Lara Croft proZivljava razne psihicke i fizicke nedace koje
stoje na njenom putu otkrivanja povijesnih misterija te pritom pokazuje nevjerojatnu razinu
odlu¢nosti, hrabrosti 1 fizicke spreme kako bi nadiSle sve izazove koji joj stoje na putu.
Ispitanical koja je bila u tinejdzerskim godinama kad je igrala prve igre osvrnula se na starija

izdanja rekavsi:

,»(Gledajudi unatrag, narativno i emocionalno smatram da joj nedostaje malo dubine. Njezina je
prica bila vrlo jednostavna; bogata zena koja ide u potragu za blagom. Koliko se ja sje¢am, nije

bilo puno razvoja njenog karaktera®

Ispitanik1 zamijetio je jednu stvar koja Laru razlikuje od drugih protagonistkinja u igrama, ali
1 protagonista opcenito, a ta je nasilna smrt i razliciti na¢ini na koje Lara moze biti smaknuta i
ubijena. ,,Nijedna igra nema tako brutalne prikaze. Razlog tomu je meni osobno nepoznat*,
kazao je. Taj se podatak moze povezati uz teoriju da je Larina smrt na neki nacin fetiSizirana
za pogled igraca, a to istiCe 1 McInnes koja je u rebootu iz 2013. izbrojala na desetke nasilnih

smrti*® i to samo u pojedinim to¢kama igre (McInnes, 2019: 59).

35 Schleiner je u svojoj studiji Lare Croft ponudila zanimljivu konfiguraciju koja preispituje zasto bi fantazijska
iskustva nasilja trebala biti isklju¢ivo heteroseksualna i/ili muska domena? Uvjerljive Zenske heroine poput Lare
Croft Zenama nude priliku da se prepuste bijednim uzicima nasilnog krvavog sukoba (Schleiner, 2001: 224) .
Objasnjava da nasilne videoigre i horor filmovi preokrecu rezultat o "abjektu" Julije Kristeve, i gadenju prema
onome §to prelazi granice izmedu sebe i drugog, subjektivnosti i objektivnosti, reda i necistog, zakona i
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Sljedeci blok pitanja ticao se ispitanikovih stajalista o utjecaju Lare Croft na zene u igrama pa
su se na pitanje smatraju li da Lara Croft pozitivno ili negativno utje¢e na koncepciju Zena u
videoigrama ispitanici ve¢inom slozili da ona ima pozitivan utjecaj. U brojnim odgovorima
ponavljaju se stavovi da Lara, osim S$to je samostalna, neovisna 1 snazna Zenska figura,
predstavlja ,,dobar uzor* za zene 1 djevojcice, a Ispitanica4 istaknula je da ,,misli da je [Lara]
potaknula da se stvara vise igrica sa glavnim Zenskim likovima®. Ovo misljenje korespondira
s ne¢im $to su Jansz i Martis u istrazivanju o pojavi snaznih zenskih likova u videoigrama 2007.
nazvali ,,Larin fenomen®. Drugim rije¢ima, prepoznali su Laru Croft kao prototipski primjer
protagonistkinje u videoigrama i otkrili da je nakon njezinog debija 1996. godine broj Zenskih
junakinja bio u porastu (Jansz, Martis, 2007: 147). S druge strane, ispitanical objasnila je da
smatra kako je njezin utjecaj i negativan i pozitivan: ,,Morala bih re¢i oboje. Bila je pionir u
industriji. I koliko god da je ¢udno, inspirativan je prikaz za Zenske igraCe. Bila je snazna,
pustolovna i pametna, osobine kojima se mnoge zene (i muskarci) dive. S druge strane, njezine
pretjerane crte lica uz minimalnu odje¢u vise su se dopadale muSkom pogledu, Cineci je
predmetom zudnje, a ne ljudskom zenom. Zbog toga su mnogi drugi razvojni programeri igara
poceli stvarati vise hiperseksualiziranih Zena u svojim igrama, potpomazuci trop "Zene su samo
objekti". Ispitanica3 na ovo je pitanje odgovorila upitavsi: ,,ZaSto uopce raditi podjele i1 to

uvlaciti fantasti¢ni svijet?*

U bloku pitanja koja ispituju stavove ispitanika o feministickoj prirodi Zenskih likova u
videoigrama na pitanje smatraju li da Lara Croft ima potencijala biti feministicka ikona,
ispitanici su ve¢inom odgovorili potvrdno. Na pitanje da objasne na koje nacine i zasto to
smatraju, ispitanici su najesée spominjali Larinu samostalnost, vjestinu, fizicku spremu, ali i
emocionalne karakteristike. Ispitanik1 istaknuo je da je Lara ,,odlicna rukovateljica oruzjem i

posjeduje odlicno poznavanje povijesti te u objasnjavanju njezine samostalnosti dodao:

,,Kroz samu pricu igre saznajemo koja zivotna iskustva su doprinijela tome da stekne
taj set vjestina, S$to rezultira u igracu osjecaj uvjerenosti da njezine nevjerojatne sposobnosti ne
proizlaze jednostavno iz Cinjenice da je ona Zena, ve¢ da su njezine sposobnosti produkt
njezinog truda i zZivotnih okolnosti. Kao takva, ona nije samo feministicka ikona, ve¢ postaje

inspirativna ikona za sve ljude®.

S tom mislju slozio se 1 Ispitanik2 koji misli da takav lik moZe biti uzor mladim Zenama, a i

ostalim dobnim skupinama ,,zato $to realno prikazuje moguénosti, sposobnosti i izazove s

devijantnosti te povezuje to s Tomb Raiderom koji subjekt transformira iz odbojnosti u instinktivno uzbudenje,
otvarajuéi queer kanal uzitka za zenske igracice (Schleiner, 2001: 224).
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kojima se Lara Croft susre¢e u naslovima®“. Osim toga, ispitanici isti¢u da je Lara u novijim
izdanjima na neki nacin postala glas Zena u gaming zajednici, ako ne 1 $ire. ,,Siguran sam da
medu mladom generacijom gamerica postoje djevojke koje ju vide kao uzor, a ne kao nekakav
seks simbol koji joj je kultura tadasnjeg vremena nametnula®, rekao je Ispitanik2 s ¢ime se
slozila 1 Ispitanica4 rekavsi da je Lara ,,lik s kojim se zenske osobe mogu poistovjetiti 1 vidjeti
prikaz zenskog lika u igricama u kojima inace prevladavaju muski glavni likovi®. Ispitanical
je, osim impresivnih fizi¢kih vjestina, istaknula da Lara posjeduje emocionalni aspekt koji joj
dopusta da osjeca empatiju i brigu za druge, ali prepoznaje da je u vizualnom prikazu ona

svejedno seksualizirana:

,,Ona je osnazujuc¢a. Ona ima fizicku snagu, emocionalnu stabilnost i mentalnu snagu
da kuje svoju sudbinu. Ona preuzima kontrolu nad svojim zivotom i nije vezana uz
konvencionalne norme. Iako je seksualizirana, uvijek mi je djelovala kao snazna i samouvjerena

zena koja se moze brinuti o sebi, a istovremeno suosjec¢ati s drugima“,

Ispitanica2 takoder je spomenula da, osim §to je samostalna i sposobna, Lara je istovremeno
empaticna osoba ,,jer joj ne treba muskarac koji je spasava, Zena sve radi sama, prosla sam pola
nove igrice — zenu su oteli do sad 3 puta i prebili jedno 8, a uvijek ona spasava druge®. S druge
strane, Ispitanik3 nije bio sigurno u Larin potencijal da bude feministicka ikona i rekao da

,»Zaista ne zna“ kako pristupiti navedenom razmisljanju te dodao:

»Zamene bi sve trebalo biti ravnopravno i svaka nepravda me straSno smeta - pogotovo
neka koja se ti¢e zivotnih prava. Zasto bi uop¢e morala postojati feministicka ikona? Ikona je
ikona...“. Ispitanica3 je pak istaknula da ne vidi razlog zaSto bi bilo koji lik u igrama u sebi
nosio politi¢ki naboj te je odgovorila osporavajuci pitanje: ,,Ne, lik iz igrice ne bi trebala biti

ikakva politicka ikona”.

Na pitanja koja su poblize htjela istraziti subjektivni odnos pojedinih igraca s likom Lare Croft
postavljeno je i pitanje identificiraju li se igraci s Larom dok igraju kao ona ili se osjec¢aju kao
zaseban, odvojeni identitet koji njome upravlja i koji ju kontrolira. Dvije od Cetiri ispitanice
rekle su da se identificiraju s Larom, jedna je rekla da se ne identificira s njom dok je posljednja
istaknula da se u nekom periodu zivota nije identificirala s njom, dok u drugom jest. Kod muske
strane ispitanika samo dvoje je kazalo da se poistovjecuju s njom dok su svi ostali rekli da sebe
vide kao odvojeni identitet koji upravlja likom. Ispitanice 3 i1 4 koje se poistovjecuju s Larom
dok igraju u svojim su odgovorima isticale pozitivne i osnazujuce osjecaje dok je Ispitanical

istaknula kako je u identifikaciji s Larom veliku ulogu igrala njezina dob:
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»lada je nikad nisam mogla vidjeti kao produzetak sebe, dakle sigurno kao zaseban
entitet. Imala je tijelo. Imala je lijep izgled, ali sveukupno je imala inteligenciju (i bogatstvo)
za osvajanje svijeta - sasvim suprotno od moje introvertirane tinejdzerske osobe. Medutim,
sada, kao zena, itekako mogu vidjeti sebe u njoj. Ona me moze osnaziti da trazim avanturu i

1stinu‘.

Ispitanik5 koji se ne poistovjecuje s likom Lare istaknuo je da se ,,nije potrebno* identificirati
kao lik iz videoigre premda je ,,sama poanta videoigara da igramo sa osobom koja nije kao mi
sami“. Ispitanikl koji se takoder ne vidi kao njezin produzetak rekao je da se osjeca kao
odvojeni entitet, ali da mu igranje doprinosi ,,ispunjavanju tzv. fantazije mo¢i®, §to pripisuje
kvalitetnom osjecaju igrivosti i samoj kvaliteti izrade igre®. Ispitanici 4 1 7 takoder se ne
poistovjecuju s Larom te takoder igranje povezuju s osjecajem kontrole iz koje proizlazi
,»adrenalin i uzbudenje*. Mikula u svojem radu ,,Gender and Videogames: The political valency
of Lara Croft” istice da su pojedini muSkarci u recenziranju prve igre komentirali da ih je
,imanje osobe u igri“ ucinilo opreznijim i zastitnicki nastrojenijim. Ironi¢no, otkrilo su ne samo

da ,,kontroliraju Laru®, ve¢ '1 brinu o njoj* (2003: 81).

Ispitanik 3, s druge strane, rekao je da se poistovjecuju s Larom te da je to nuzan uvjet u igranju
videoigara: ,,Apsolutno. U tome je i poanta - uzivjeti se u lika s kojim igramo - nevazno je li
zena, musko, dijete, Covjek ili neSto sasvim drukcije. Ispitanik3 kazao je da identifikacija ovisi
o ,.kvaliteti igre koju igra te objasnio da je Laru iz 2005. 1 2006. godine dozivljavao kao
,dosadnu®, “bez boje, okusa 1 mirisa” dok je za iz Laru reboota 1 najranijih igara rekao da ga
,vraca u djetinjstvo* kad se ,, volio jako uziviti u igru®: ,,Ponovno sam se uzivio u Larin lik i
htio nam §to prije pomo¢i da se izvuc¢emo iz ralja poludjelih svecenika koji na vrhu planine
Stuju sumnjivog boga dok sam ju istovremeno zalio 1 divio se za §to je sve sposobna ova 21-
godis$njakinja®. Osvréucéi se na Lauru Mulvey, Maja Mikula isti¢e da se koncept 'identifikacije’
s likovima Cesto se koristi za raspravu o funkciji filmova 1 televizijskih programa u ponudi
rodnih uloga publici, ali da taj izraz Cesto nije koristan za razumijevanje nacina na koji tekstovi
videoigara funkcioniraju: ,,JJesu li igraci pozvani da se "poistovjete' s Larom? Ili, da dovrSimo
poznatu binarnost, da je 'objektiviziraju™‘ (Mikula, prema Mulvey, 2003: 80). Nastavlja da je
prema jednoj studiji, proces identifikacije vazniji za igracCice, koje su sklone postati 'iritirane'

kada se ne mogu poistovjetiti sa svojim Zenskim likom (Mikula prema Wright, 2003: 81).
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8.4. Rasprava

Analizirajuci rezultate istrazivanja, mozemo re¢i da odgovori ukazuju na to da se Lara Croft
moze smatrati feministickom ikonom, odnosno da Lara kao zena u sebi nosi odredene pozitivne
vrijednosti kao $to su samostalnost, neovisnost o drugima, empatija i mentalna snaga.
Mustafina istiCe da heroine poput Lare Croft pridonose pobijanju stigme oko zenske
seksualnosti §to se postize ,,emitiranjem lika zadivljujuce snage i inteligencije koji ne postoje
unatoc, ve¢ zajedno s vanjskom ljepotom* (Mustafina, 2024: 4). To uglavnom korespondira s
odgovorima vecine ispitanika koji su, osim Larinog fizickog izgleda, istaknuli njezinu
inteligenciju, neovisnost, empatiju i mentalnu jacinu. Takoder, prema odgovorima ispitanika
¢ini se kao da nova Lara ima viSe potencijala biti feministicka ikona nego Lara u prijasnjim
izdanjima serijala iz razloga §to je u novijim izdanjima dobila ,.konkretniji i ljudskiji prikaz* i
to Sto je naglasak, umjesto na njezino tijelo, stavljen na njezinu osobnost i razvoj narativa kao
i na produbljivanje njezina lika kroz istrazivanje njezine povijesti i meduljudskih odnosa.
Posebno je zanimljivo to Sto ispitanici, odnosno u pravilu Zene, kod opisivanja feministickih
vrijednosti kod Lare ¢esto spominju i empatiju te pomaganje drugima, dok se kod muskih
ispitanika ne javljaju takve ideje. Moze li razlog tome biti skriven duboko u odgoju i
socijalizaciji djece koji uci djevojcice da je pozeljno suradivati s drugima i brinuti i njegovati
druge (Owen, Padron,, 2015/2016: 67)? To bi mogla biti tema nekog buduceg istrazivanja. Cilj
ovog rada bio je pokazati da je Lara dozivjela cjelokupnu evoluciju lika s naglaskom na reboot
iz 2013. godine. On je zapoceo revitalizaciju ,,stare” Lare koja je, u prvom redu, stvorena kako
bi ugodila muskom pogledu te ostvarila veliku financijsku i marketinsku dobit, u ,,novu* Laru
koja je ponovo zamisljena i potkovana feministickim vrijednostima s kojima se istovremeno
mogu identificirati i muskarci i zene. Osim $§to je otvorila put za osnazivanje Zena u domeni
tehnologije i videoigara, Lara je uspjela u neCemu znacajnom, a to je probijanje u prostor kojim
dominiraju muskarci u tradicionalno muskoj ulozi, zaklju¢uje Mikula koja naglaSava da Larina
pojava inicijalno nije kreirana za zensku publiku. Pored toga, Schleiner tvrdi da, iako Lara u
igrama postoji kao muska konstrukcija (pretjerane) zenstvenosti sa svojim velikim grudima,
malim strukom i dahtavim glasom, ona jo§ uvijek moze funkcionirati kao tocka identifikacije
za igracice (2001: 224). Medutim, umjesto da bude djevojka ili zrtva, Lara je bila glavni lik, a
bila je ¢vrsta, pametna i sposobna. Njezin uspjeh ili ono $to mnogi nazivaju ,,Larin fenomen*
bio je kljucan u otvaranju puta za pojavljivanje vise zenskih likova u igrama, ¢ak i ako je to

radila u kratkim hla¢ama (Mikula, 2003).
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9. Zakljucak

Reprezentacija Zena u videoigrama, ukljucuju¢i Laru Croft, znacajno se razvijala kroz godine.
Usporedno s promjenama u drustvu i stavovima prema rodu, videoigre su pocele sve vise
reflektirati slozenije prikaze Zena. Evidentno je da se lik Lare Croft mijenjao tijekom 27 godina
njezinog postojanja kroz 11 glavnih pojavljivanja, 15 spin-offa i 5 remasteriranih izdanja igara
Tomb Raider. Iako su se po pitanju te problematike javljali brojni teoretiCari i raznolika
istrazivanja o razli¢itim aspektima njezina lika oko kojeg Cesto nije bilo pretjeranog
konsenzusa, nema dileme da Lara Croft utjelovljuje spoj kulturnih, ekonomskih i tehnoloskih
sila, ¢ija je zajednicka karakteristika njihov snazan utjecaj na golemu publiku. Proucavana
junakinja manifestira niz feministickih vrijednosti poput neovisnosti, kooperativnosti,
mentalne snage, emocionalnog kapaciteta, postovanja i osje¢aja za pravdu. Njezina pojava
otvorila je vrata pojavi mnogih Zenskih protagonista u videoigrama koje dijele slicne
vrijednosti i potaknula studije diljem svijeta da rade na jednakosti, inkluziji i vidljivosti Zena u
videoigrama. Umjesto da se Lara prikazuje kroz prizmu muske Zelje, igraci su u igri iz 2013.
godine pozvani da dozive njezinu emocionalnu borbu i rast, Sto odrazava Sire promjene u
promjena nije samo odgovor na kritike ranijih prikaza Zenskih likova ve¢ i na promjene u
drustvenim normama i ocekivanjima publike. Medutim, daljnji nedostatak raznolikosti u
predstavljenim Zena u videoigrama implicira potrebu za dodatnim poboljSanjem industrije kako
bi se u potpunosti obuhvatio suvremeni feminizam. Stoga ¢e, unato€ pozitivnoj putanji
industrije sa zastupljenoS$¢u Zena, pristup istinski uklju¢ivom i raznolikom trziStu zahtijevati
opsezna poboljSanja. Jedan od koraka u tome je i angazman akademske zajednice, a posebno
feministic¢kih studija, koja moze ukazati na negativne trendove u medijima i videoigrama te
potaknuti na poboljsanje kroz opisivanje partikularnih fenomena kao §to je Lara Croft. Lara je
2013. godine zapocela kao ranjiva, neiskusna mlada Zena gurnuta u mucan scenarij
prezivljavanja, a izaSla kao otporna i snazna pustolovka koja je samostalno pobijedila
nemilosrdno okruzenje. Igra je koriste¢i se sloZenim narativom, Larinim emocijama i
realisticnim odnosom prema tijelu pokazala njezinu transformaciju u odnosu na prethodna
izdanja u serijalu, a isti pristup nastavljen je i u kasnijim igrama takozvane trilogije ,,Survivor*
u naslovima "Rise of the Tomb Raider" (2015.) i "Shadow of the Tomb Raider" (2018.), koji
su istrazivali teme njezinog identiteta, naslijeda i morala. Vidjeli smo da je u odnosu na
prijasnja izdanja serijala, Tomb Raider, a zajedno s njim i Lara Croft, osim znacajnih
tehnoloskih poboljsanja, dobila i vizualna i1 narativna rjeSenja koja se mogu interpretirati pod
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okriljem modernih u€enja feminizma. Drugim rijecima, vidjeli smo Laru koja se transformirala
iz marketin§kog materijala namijenjenog tinejdzerima u dobro zaokruzen i razvijen lik (kako
u vizualnom dizajnu tako i u narativnom pogledu). Zadnja igra Tomb Raider izasla je 2018.
godine, a Square Enix 1 Crystal Dynamics su 2022. godine otkrili da rade na novom izdanju
serijala Tomb Raider ¢iji datum izlaska jo$ nije otkriven. Preostaje vidjeti $to nas ocekuje u
novom nastavku 1 hoc¢e li nova Lara nastaviti njegovati tradiciju koju je postavila Definitive
trilogija ili ne, te kako ¢e se otkrie nove igre sloziti sa Sirim kulturoloskim, ekonomskim i

drustvenim strujama danasnjice.
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