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Posljedice pretjeranog koridtenja interneta u posljednje se vrijeme
intenzivno istrazuju, a ovisnost o internetu prepoznata je kao veliki
zdravstveni problem u modernom svijetu. PatoloSko igranje internetskih
igara prvo se navodi kao potencijalni mentalni poremecaj te se, u
svrhu lakSe klasifikacije i boljeg razumijevanja razlicitih aspekata
tog poremecaja, nastoje otkriti njihovi neurobiolodki korelati. Ta su
istrazivanja u skladu s mogucno3¢u da se radi o ovisnickom sindromu,
slic¢nom onome koji pronalazimo kod klasicnih ovisnosti o psihoaktivnim
tvarima. Kod odredenih internetskih igara igraci imaju mogucnost
konfiguracije avatara prema vlastitim preferencijama s kojim zatim
ulaze u anoniman i interaktivan virtualni svijet. Psihometrijski
nalazi upucuju na to da kod mnogih ovisnika o takvim igrama postoje
manjkavosti pojma o sebi koje oni nadoknaduju identifikacijom sa
svojim avatarom. Studije koje su koristile metode slikovnog prikaza
mozga tome idu u prilog, s obzirom na to da se kod ovisnika tijekom
razmisljanja o vlastitom avataru konzistentno pronalazi povecana
aktivacija lijeve angularne vijuge-podrucja koje se povezuje sa
samoidentifikacijom i razlikovanjem sebe od drugih. Pojam o sebi

namece se kao vazan prediktor prijelaza iz normalnog u ovisnicko
koristenje interneta, prilikom kojeg dolazi do povezanih strukturalnih
i funkcionalnih promjena mozga.

The effects of excessive Internet use have recently been a subject

of intense research and Internet addiction is being recognized as a
major health issue in the modern world. Pathological internet gaming
is the first one to be mentioned as a potential mental disorder and an
there is an endeavour to detect its neurobiological correlates, in
order to better classify and understand its different aspects. These
researches substantiate the idea of an addiction syndrome, possibly
very similar to the one found in classic substance and behavioral
addictions. In certain Internet games, players have the ability to
configure their avatar, in accordance to their own preferences, with
which they later engage in an anonymous and interactive virtual world.
Psychometric findings indicate that many addicted players self-identify
with the avatar, which compensates for their self-concept deficits.
Studies which used neuroimaging methods support the idea, considering
that higher activation of left angular gyrus, an area associated with
self-identification and distinction of self from others, is constantly
being found in addicted players during avatar-reflection. Self-concept
seems to be an important predictor of the transition from normal

to addictive Internet use, followed with concurrent structural and
functional brain changes.
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Zasigurno se vecina pojedinaca koji Zive u postindustrijskim drustvima u barem jednom
trenutku zapitala nad svojim kroni¢nim viSesatnim vremenom provedenim na internetu
i pomislila da suvremeni ovjek vjerojatno ne bi mogao dugo opstati bez redovitog
pristupa internetu. Broj ljudi koji imaju pristup internetu nedavno je presao brojku od
4,2 milijarde, Sto je rast veéi od 1000% u posljednja dva desetlje¢a (Internet World
Stats, 2018). Istrazivanja koja su se u meduvremenu bavila pretjeranim koristenjem
interneta, pretezito medu adolescentima i mladim odraslim ljudima, dosla su do
zakljucka da je ono povezano s nastankom ovisnosti te nizom negativnih posljedica za
psiholoSku dobrobit (Whand, Lee i Chang, 2003), poput somatizacije, neprijateljstva,
opsesije, kompulzije, depresije, anksioznosti, paranoidne ideacije i psihoticizma (Jang,
Hwang i Choi, 2008, Adalier i Miiezzin, 2012).

Procjene prevalencije broja ovisnika o internetu kreéu se od 2% pa sve do 15% i
znacajno se medukulturalno razlikuju (Lin, Ko i Wu, 2011; prema Kuss i Griffiths, 2012),
te patoloSko koriStenje interneta najveci problem predstavlja u azijskim zemljama,
pogotovo u Juznoj Koreji i Kini (Fu, Chan, Wong i Yip, 200; prema Kuss i Griffiths,
2012). Internet obuhvaca niz aktivnosti koje imaju potencijal za razvoj ovisnosti kao
§to su kupovina, kockanje, drustvene mreze i igranje igara. Medu struénjacima se

jos uvijek aktivno vodi rasprava o tome postoji li ovisnost o internetu ili je zapravo
rije¢ o simptomu postojecih poremecaja poput razli¢itih poremedaja anksioznosti

i depresivnosti, poremecaja deficita paZnje i hiperaktivnosti te kontrole impulsa
(Weinstein i Lejoyeux, 2010).

Ovisnost o igranju internetskih
igara

Americka psihijatrijska udruga u petom je izdanju svog Dijagnostickog i statistickog
priruénika za duSevne poremecdaje (psMm) u tre¢em dijelu uvrstila i poremecaj igranja
internetskih igara (eng. internet gaming disorder) kao poremedaj koji treba bolje
istraziti kako bi se mogao ukljuciti u glavni dio priru¢nika (American Psychiatric
Association, 2013). Tako je prvi put u priru¢nik uvrSten neki aspekt ovisnosti o
internetu, no njegova klasifikacija u mentalne poremedaje nailazi na odredene
probleme. Moguce je da je pretjerano koriStenje interneta zapravo posljedica loSe
prilagodbe na nedovoljno zadovoljenje psiholoskih potreba kao Sto su potreba

za autonomijom, kompetencijom i povezano$éu, te bi u tom sluc¢aju definiranje
poremecaja kao ovisnosti bilo konceptualno i teorijski ograni¢avajucée (Kardefelt-
Winther, 2014; prema Kuss, Pontes i Griffiths, 2018). Nadalje, kao $to je i prije
spomenuto, poremecaj igranja internetskih igara mogao bi zapravo biti simptom nekih
drugih mentalnih poremedaja, a ne primarno ovisnost (Starcevic, 2017; prema Kuss i
sur., 2018).

Kuss i suradnici (2018) isti¢u kako disfunkcionalno suocavanje sa stvarnim problemima
i ovisnost o internetu ne moraju nuzno biti medusobno iskljucivi, ve¢ da se ovisnosti
mogu razviti zato Sto odredena radnja (u ovom slucaju igranje internetskih igara)
kontinuirano dovodi do zadovoljenja Zivotnih potreba, a da je komorbiditet razli¢itih
mentalnih poremecdaja zapravo redovit slu¢aj u klini¢koj praksi, a ne iznimka (Griffiths,
2017; prema Kuss i sur., 2018). Odredeni dio struénjaka upozorava na to da mnoge
studije u ovom podrucju imaju jasne metodoloske slabosti i malu statisti¢ku snagu te
da se operacionalizacija ovisnosti o igranju internetskih igara u prevelikoj mjeri oslanja
na kriterije za ovisnosti o psihoaktivnim tvarima i kockanju. Tako bismo trebali biti

vrlo oprezni s formaliziranjem tog poremecaja u ovoj fazi istrazivanja (ili Cak prijedloga
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istog) jer bi ono moglo imati negativne posljedice po mnogobrojne igrade videoigara,
u smislu njihove stigmatizacije, podizanja panike oko Stetnosti igranja, kao i lijeCenja
prenagljeno dijagnosticiranih ,,ovisnika“ (Aarseth i sur., 2017).

Najvedi rizik za razvoj ovisnosti predstavljaju masivne viSeigracke internetske igre
uloga (eng. massively multiplayer online role-playing games (MMORPG)), od kojih je
danas najpopularnija World of Warcraft, a ovisnosti su najviSe skloni adolescentni i
mladi odrasli ljudi (Smahel, Blinka i Ledabyl, 2008). Kod tih se igara zapravo radi o
virtualnim svjetovima u kojima interaktivno sudjeluje mnogo igraca koristeci vlastitog
trodimenzionalnog grafickog agenta, to jest avatara, koji ima specifi¢an set mo¢i i
vjestina. Prije no Sto pocnu igrati, u nekim igrama igraci biraju svog avatara iz skupine
prethodno oblikovanih avatara koje ne mogu mijenjati, dok se u drugim igrama

avatar moze kreirati prema vlastitim preferencijama na dimenzijama kao $to su rod,
rasa, klasa, izgled i ime (Lémenager i sur., 2013) ¢ime se moze zadovoljiti potreba za
autonomijom. ObiljeZje ovakvih igara jest da su one veoma socijalno interaktivne zbog
¢ega dolazi do zadovoljenja potreba za povezanoS¢u te omogucuju brzo napredovanje
i avanturisticke pohode kakvi ne postoje u stvarnom Zivotu, ¢ime se moZe postici
zadovoljenje potrebe za kompetencijom (Dieter i sur., 2015). Moguénost takvih igara da
u velikoj mjeri zadovolje osnovne psiholoSke potrebe igrada, svakako je vazan aspekt
njihovog visokog potencijala za stvaranje ovisnosti.

Istrazivanja su pokazala da kod ovisnika o takvim igrama postoji poveéana prevalencija
socijalne anksioznosti (Weinstein i sur., 2007; prema Leménager i sur., 2016), kao

i deficita pojma o sebi (Leménager i sur., 2013), Sto znaci da igrac¢i pomodu igara
vjerojatno nadoknaduju manjak socijalne interakcije i nezadovoljstvo samim sobom
(Leménager, 2016). U jednom od mnogih istraZzivanja odnosa izmedu mogucnosti
konfiguracije avatara i intrinzi€ne motivacije za igranje koje su proveli Birk, Atkins,
Bowey i Mandryk (2016), utvrdeno je da su igradi koji su mogli birati odredena obiljezja
avatara, proveli duze vremena u aktivnom igranju igre, uloZili veci napor i izvijestili o
viS§em pozitivnom afektu, Sto se objaSnjava zadovoljenjem potrebe za autonomijom,
kao i ve¢im stupnjem identifikacije s avatarom, u usporedbi s igrac¢ima koji su avatar
birali izmedu niza ponudenih.

Neurobioloski pristup istrazivaniju

ovisnosti

Uz mnoga metodoloska ograniCenja istraZivanja na neklinickoj populaciji te subjektivne
psihometrijske mjere, §to smanjuje mogucnost generalizacije nalaza, dominantan trend
pri klinickim istraZivanjima je otkrivanje neurobioloSke osnove razli¢itih mentalnih
poremecaja, u svrhu njihovog boljeg razumijevanja i preciznije klasifikacije. Americki
Nacionalni institut za mentalno zdravlje (2011) istice kako su mentalni poremecaji
zapravo bioloSki poremecaji neuralnih krugova koji su u podlozi razliitih kognitivnih i
konativnih procesa te buduca istrazivanja usmjerava upravo prema pronalaZenju Sto
preciznijih neurobioloskih korelata.

Kuss i Griffiths (2012) napravili su pregled do tada objavljenih relevantnih istraZivanja
ovisnosti o internetu te igranju video igara, u kojima su dominantno koriStene
mjerne tehnike kao Sto su funkcijska magnetska rezonancija (fmMR1), voksel-

bazirana morfometrija (vBMm) i elektroencefalografija (EEG). S obzirom na to da je

vec utvrdeno da se kod ovisnosti o ponaSanju, primjerice kod patoloskog kockanja,
javljaju promjene u funkciji mozga koje se povezuju i s ovisnostima o psihoaktivnim
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tvarima (Grant, Brewer i Potenza, 2006; prema Kuss i Griffiths, 2012), krenuli su s
pretpostavkom da je tome slucaj i kod ovisnosti povezanih s pretjeranim koriStenjem
interneta, koje su se relativno nedavno pocele intenzivnije proucavati. Autori su
pregledom zakljucili da je ovisnost o internetu doista povezana s promjenama u funkciji
i strukturi mozga te, ne samo da takva ovisnost povecéava aktivnost u podrucjima

koja se uobic¢ajeno povezuju s ovisnostima o psihoaktivnim tvarima, ve¢ da dolazi i do
neuroadaptacije, odnosno promjene mozga kao posljedice prilagodbe na pretjerano
koriStenje interneta.

U recentnijem pregledu, Kuss i suradnici (2018) usredotocili su se specifi¢no na
istraZzivanja poremecaja igranja internetskih igara, buduéi da su se, nakon sto je
najavljeno njegovo ukljuCivanje u psm, istrazivaci najviSe bavili upravo tim uzim
podrucjem ovisnosti o internetu. Studije koje su koristile fMRI jasno pokazuju da
postoje znacajne neurobioloske razlike izmedu neklini¢kih sudionika i sudionika

s poremecajem igranja internetskih igara pri ¢emu ovisnici imaju loSiju inhibiciju
odgovora i emocionalnu regulaciju, smanjeno funkcioniranje prefrontalnog korteksa i
kognitivne kontrole, loSiji kapacitet radnog pamcenja i sposobnosti donoSenja odluka,
smanjeno vidno i sluSno funkcioniranje te manjkavosti u neuralnom sustavu nagrada.
Sve zajedno mozZe upucivati na klasi¢an sindrom ovisnosti (Ding i sur., 2014, Sun i sur.,
2014; prema Kuss i sur., 2018.). Medutim, nisu pronadene nikakve razlike u kontroli
paznje i obradivanju pogreSaka (Lujiten i sur., 2015, prema Kuss i sur., 2018). Kod
ovisnika je ¢ak pronadena poboljSana senzomotoricka koordinacija (Lin i sur., 2015;
prema Kuss i sur., 2018), Sto ide u prilog tome da umjereno igranje igara moze pomodi
u sklopu rehabilitacije nakon oStecenja razli€itih motorickih i kognitivnih funkcija.
Studije koje su koristile vBmM, standardiziranu metodu usporedbe obujma razli¢itih
mozdanih podrucja, kao i gustoce sive i bijele tvari, pokazale su smanjeni obujam sive
tvari kod ovisnika. Smanjenja su prvenstveno pronadena u podrudjima prefrontalnog
korteksa, povezanima s izvrSnim funkcijama (Lin i sur., 2015, Ko i sur., 2015, Jin i sur.,
2016; prema Kuss i sur., 2018). EEG studije pokazale su da pojedinci s poremedéajem
igranja internetskih igara imaju teskoce u kapacitetu i raspodjeli paznje (Duvem i sur.,
2015; prema Park i sur., 2016), Sto je u skladu s nalazima dobivenim prouéavanjem
tradicionalnih ovisnosti, poput ovisnosti o alkoholu (Polich, Pollock i Bloom, 1994;
prema Kuss i sur., 2018) i kokainu (Sokhadze i sur., 2008; prema Kuss i sur., 2018).

Metode slikovnog prikazivanja mozga imaju veliku prednost nad tradicionalnim
upitni¢kim i bihevioralnim mjerama zato §to omogucuju razlikovanje specifi¢nih
mozdanih podruéja koji su povezani s razvojem i odrZzavanjem ovisnosti. No veéina
istrazivanja koja koristi te metode su transverzalna, u kojima se igraéi u razlicitim
fazama ovisnosti i neklini¢ka populacija usporeduju u istoj to¢ki mjerenja, Sto
onemoguduje ispitivanje kauzalne veze izmedu promjena u strukturi mozga i
poremecaja igranja internetskih igara, posebno kod koriStenja vBM metode (Kuss i sur.,
2018). Stoga bi se u buduénosti ovom problemu trebalo pristupiti s viSe longitudinalnih
nacrta. S druge strane, klasicna metoda elektroencefalografije vrlo je pogodna za
koriStenje u strogo kontroliranim laboratorijskim eksperimentima i za utvrdivanje
jasnih kauzalnih veza izmedu promatranih varijabli, no kljuéni nedostatak joj je
nemogucnost uvida u aktivne transmiterske sustave tijekom promatranja aktivnosti
mozga (Kuss i sur., 2018). Usprkos svojim nedostacima, studije neurobioloskih

korelata patoloSkog koriStenja interneta, ukazuju na to da mozak prolazi kroz znadajne
promjene koje su u mnogim svojim aspektima vrlo sli¢ne razvoju ovisnosti.
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Definiranje i neurobiolosSke osnove

pojma o sebi

S obzirom na to da avatari koje igraci kreiraju u virtualnom svijetu vjerojatno imaju
karakteristike koje bi oni Zeljeli imati, postoji moguénost da je jedna od klju¢nih razlika
izmedu igraca koji nemaju problemati¢nu naviku igranja i onih kod kojih je doslo do
ovisnosti upravo deficit pojma o sebi. ,,Pojam o sebi® je konstrukt koji predstavlja

skup vjerovanja koje pojedinac ima o samome sebi, odnosno percepciju o vlastitim
vjestinama, interesima, Zeljama, emocijama, aktivnostima, fizickim obiljezjima
(Deusinger, 1996; prema Leménager i sur., 2013).

Higgins (1987) je razvio teoriju neuskladenih pojmova o sebi, prema kojoj se pojam

o sebi sastoji od ,,stvarnog ja“ (tj. percepcije stvarnih karakteristika pojedinca),
widealnog ja“ (tj. reprezentacije karakteristika koje bi pojedinac Zelio imati) te
»ocekivanog ja* (tj. karakteristika za koje vjeruje da bi trebao imati). Prema toj teoriji,
u slu€aju neuskladenosti izmedu razliCitih reprezentacija sebe, dolazi do neugodnih
afektivnih stanja i visoke motiviranosti da se one smanje. Mogli bismo ocekivati da
igraci takve neuskladenosti u najve¢oj mjeri nastoje nadoknaditi kada je avatar koji
koriste u potpunosti izraden po njihovom ukusu. Ako osoba ima deficite pojma o

sebi i dozZivljava se fizicki neprivlaénom ili nesposobnom za odrzavanje socijalnih
odnosa, ima mogucénost koristiti virtualnu reprezentaciju sebe kako bi smanjila razlike
izmedu stvarnog i idealnog ja (Leménager i sur., 2013). Primjerice, kad igraci naprave
atraktivan avatar s kojim zatim stupaju u interakciju s ostalima, koji pritom ne znaju
njihov pravi identitet, vjerojatno je da e se susresti s manje odbijanja nego u stvarnom
Zivotu zbog Cega takva virtualna interakcija moze omoguditi minimalizaciju problema
koji su uobicajeno dio socijalnih odnosa (Leménager i sur., 2016). Davis (2001) u
svojem kognitivno-bihevioralnom modelu ovisnosti o internetu, navodi kako su vazni
faktori za razvoj ovisnosti disfunkcionalne negativne kognicije o sebi (koje bi se mogle
povezati s deficitima pojma o sebi) te pozitivne kognicije o internetu kao rjeSenju
problema.

Bessiére, Seay i Kiesler (2007) potvrdili su hipotezu da igraci igre World of Warcraft
kreiraju avatare prema idealnom sebi, buduci da su obiljeZja svojih avatara
procjenjivali poZeljnijima od obiljeZja vezanih uz njih same. Razlika je bila najizraZenija
kod igraca sa slabijim psiholoskim blagostanjem. Leménager i suradnici (2013) pronasli
su, izmedu ostalog, negativniju sliku o vlastitom tijelu, smanjeno samopouzdanje i
manju neuskladenost izmedu obiljeZja idealnog ja i avatara kod ovisnika o internetskim
igrama, u odnosu na igrace koji nisu razvili ovisnost i naivne sudionike. Navedeni
psihometrijski nalazi ukazuju na to da igraci ovisnici imaju loSiju sliku o sebi i vlastitim
emocionalno-socijalnim sposobnostima, u odnosu na igrace koji ne iskazuju ovisni¢ko
ponasanje, te da neuskladenosti pojmova o sebi mogu kompenzirati identifikacijom sa
svojim avatarom.

Kako bi se pronasla neurobioloSka osnova pojma o sebi kod sudionika, koristen je oblik
introspekcije, odnosno strukturirano promisljanje o samome sebi i vlastitim psihi¢kim
procesima, kao i autobiografsko rezoniranje, prilikom ¢ega se pomocu fMRI promatra
aktivacija specificnih moZzdanih podruéja (Dieter i sur., 2015). U takvim istraZivanjima
pronadena je poveéana aktivnost u medijalnom prefrontalnom korteksu (mpFc),
preciznije u Brodmannovim (BA) podrucjima 8, 9, 10 i 32 te se smatra da je to jedno od
glavnih podrucja za obradu informacija vezanih za sebe (D’Argembeau i sur., 2012) kao
i razmisljanja o osobnom znacenju odredenih autobiografskih sje¢anja (D’Argembeau

i sur., 2014). Nadalje, aktivnost u donjem frontalnom reznju te donjem parijetalnom
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reznju (najviSe u straznjoj angularnoj vijugi, koja se povezuje sa samoidentifikacijom

i razlikovanjem sebe od drugih) i prekuneusu, koji se nalazi iznad angularne vijuge, u
gornjem parijetalnom reznju (D’Argembeau i sur., 2014). Ganesh, van Schie, de Lange,
Thompson i Wigboldus (2012) istraZivali su razlike u aktivaciji mozdanih podrucja
izmedu skupine sudionika koji dugo igraju internetske igre i sudionika koji ih ne igraju,
prilikom razmisljanja o osobinama njih samih, avatara i razli€itih poznatih osoba.
Pronasli su vecu aktivaciju lijeve angularne vijuge kod dugorocCnih igraca kada su
razmisljali o svom avataru, u odnosu na sebe ili druge osobe, i zakljudili da kod njih
postoji visok stupanj identifikacije sa svojim avatarom. Nadalje, pronasli su i povec¢anu
aktivaciju cingularne vijuge (dijelom BA 32), Sto su doveli u vezu s ve¢im emocionalnim
ulaganjem sebe u svog avatara.

Neurobioloski korelati deficita
pojma o sebi i ovisnosti

IstraZivanju povezanosti izmedu pojma o sebi i ovisnosti o igranju internetskih igara

iz neurobioloske perspektive, u posljednjih nekoliko godina, posvetila se skupina
istrazivaca s njemackog SrediSnjeg instituta za mentalno zdravlje u Manhheimu,
dominantno pod vodstvom Tagrid Leménager. Prva fMRI studija Leménager i suradnika
(2014) ukljucivala je lijeCenje ovisnika koji nisu imali nikakav drugi mentalni poremedaj
i neklini¢ke skupine. Sudionici su promatrali slike samih sebe, svojih avatara i dvoje
nepoznatih ljudi istog roda. Svrha istraZivanja bila je otkrivanje neurobioloskih
mehanizama koji stoje u podlozi fizickog pojma o sebi i identifikacije s vlastitim
avatarom. U skladu s hipotezom, kod ovisnika je uo¢eno smanjenje aktivacije u

lijevoj i desnoj angularnoj vijugi, prilikom promatranja slika sebe u usporedbi s
promatranjem nepoznatih osoba. Ovakva smanjena bilateralna aktivacija angularne
vijuge tijekom samopercepcije mogla bi upuéivati na to da ovisnici imaju tendenciju
lakSeg identificiranja s drugim ljudima ili sa svojim avatarom, nego sa samim sobom. U
prilog tome ide i Cinjenica da je povecéana bilateralna aktivacija angularne vijuge kod
percepcije avatara, u odnosu na percepciju sebe, pronadena samo u skupini ovisnika.
Preciznija usporedba izmedu promatranja avatara i nepoznatih osoba upuduje na to da
je samo aktivacija u lijevoj angularnoj vijugi bila specifi¢na za avatar, Sto ide u prilog
povezanosti tog podrucja s ovisnosti o igranju internetskih igara.

U sljedecem istrazivanju, Dieter i suradnici (2015) promatrali su aktivaciju mozdanih
podrucja prilikom razmisljanja o realnom ja, idealnom ja i vlastitom avataru kako

bi bolje ispitali neuskladenost izmedu idealnog ja i stvarnog ja koja se kod ovisnika
nadoknaduje identifikacijom s avatarom i na koju ukazuju psihometrijski nalazi
(Bessiére i sur., 2007, Leménanger i sur., 2013). Skupina ovisnika i neklini¢ka skupina
rjeSavale su upitnik na kojem su procjenjivali u kojoj mjeri odredene karakteristike
povezuju sa samim sobom, sa svojim idealom i avatarom, dok su istovremeno bili
snimani pomocu fMRI. Kao Sto je bilo oekivano, pronadena je povecana aktivacija
lijeve angularne vijuge kod ovisnih igraca tijekom odgovaranja na Cestite koje su

se odnosile na razmisljanje o avataru, u odnosu na razmisljanje o sebi. Uz to nije
pronadena razlika u aktivaciji medijalnog prefrontalnog korteksa, podrucja za koje se
vjeruje da je povezano s obradom informacija kod koje polazimo od sebe i sa znanjem
o samome sebi, Sto ide u prilog tome da se koncept avatara toliko pribliZio konceptu
sebe da se informacije vezane uz avatar u odredenoj mjeri izjedna¢avaju s onima
vezanima uz sebe. Suprotno drugoj hipotezi, aktivacija lijeve angularne kod ovisnika
bila je veca prilikom razmisljanja o avataru, nego razmisljanja o svom idealu. Nadalje,
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pronadena je veca aktivacija medijalnog prefrontalnog korteksa, donjeg frontalnog
gyrusa i prekuneusa, razli¢itih podrucja za koje je prethodno utvrdeno da su povezani
s poimanjem sebe. Ovakvi nalazi upuéuju na vecu nesvjesnu identifikaciju s avatarom,
nego sa svojim idealom, kao i na povezivanje znanja o avataru sa znanjem o samome
sebi.

Osim proucavanja neuralne osnove identifikacije s avatarom kod ovisnih internetskih
igraca, Leménager i suradnici (2016), proSirili su svoje podrucje interesa i na drugi od
dva aspekata interneta koji imaju najveéi potencija izazivanja ovisnosti- drustvene
mreze. U istraZivanje su, osim ovisnika o internetskim igrama i neklini¢ke skupine,
ukljucili i ovisnike o drustvenim igrama. Sudionici su rjeSavali upitnik s razli¢itim
karakteristikama vezanima uz pojam o sebi, kojima su opisivali sebe, svoj ideal i
avatar. Kako bi preciznije ispitali razvoj ovisnosti, istraZivaci su obuhvatili i sudionike
koji pokazuju odredeni stupanj problemati¢nog koriStenja internetskih igara, odnosno
drustvenih mreZa, no jos uvijek se ne moZe smatrati da su razvili ovisnost. Ponovo

su pronasli poveéanu aktivaciju lijeve angularne vijuge kod razmisljanja o avataru, u
odnosu na razmi$ljanje o sebi. Takoder su potvrdili novu hipotezu koja se odnosila na
pozitivnu korelaciju izmedu veliCine aktivacije tog podrudja i stupnja ovisnosti. Ovi
nalazi upuduju na sve vecu identifikaciju sa svojim avatarom pri razvijanju ovisnickog
igranja igara.

Poremecdaj igranja igara prvi je korak prema uklju¢ivanju mentalnih poremecaja
vezanih uz pretjerano koriStenje interneta u dijagnosticki i statisticki prirucnik.
Recentna istraZivanja idu u prilog tome da se kod problemati¢nog koristenja interneta
mozZe razviti ovisnicki sindrom, vrlo slican onome koji pronalazimo kod ovisnosti o
psihoaktivnim tvarima i drugih ovisnosti o ponasanjima. U svrhu boljeg razumijevanja
sloZene prirode i razlicitih aspekata ovisnosti o internetu, istraZivanja se dominantno
usmjeravaju prema otkrivanju preciznih neurobioloskih korelata, kako bi se poboljSalo
razlikovanje izmedu preklapajucih simptoma u sluc¢ajima komorbiditeta razlicitih
mentalnih poremecaja. Posebno veliki rizik za razvoj ovisnosti prisutan je kod
internetskih igara u kojima igraci kreiraju avatar prema vlastitim preferencijama.
Takve igre mogu omoguditi smanjenje neuskladenosti izmedu stvarnog ja i idealnog

ja povezivanjem pojma o sebi sa svojim avatarom. S obzirom na €injenicu da je
povecana aktivacija lijeve angularne vijuge pronadena u istrazivanjima odnosa izmedu
deficita pojam o sebi i poremecaja igranja internetskih igara, te da je u velikom dijelu
psihometrijskih istrazivanja dobivena povezanost izmedu te dvije varijable, mozemo
zakljuditi kako se ovisnici ¢esto identificiraju sa svojim avatarom.

Internet svojim korisnicima daje moguénost da se s eventualnim srazom izmedu
onoga kakvi jesu i kakvi bi Zeljeli postati, suoCavaju kreiranjem svog alter ega, bilo
preko profila na drustvenim mreZzama, bilo preko avatara u internetskim igrama, te

se pokazalo da je to nerijetko nacin na koji se nastoje nositi s problemima vezanima
uz pojam o sebi. Za razvoj specifi¢nih i efektivnih tretmana kojima ¢ée se u klinic¢koj
praksi pristupiti tom aspektu ovisnosti, kao i mnogim drugima, veoma je vazno znanje
o njihovoj patofiziologiji, u svrhu uspjesnijeg provodena lijeCenja, kako na razini
biokemije mozga i neuralnih krugova, tako i na razini psiholoskih strategija kojima se
nastoje promijeniti nauceni Stetni kognitivni i bihevioralnih obrasci (Kuss i Griffiths,
2012). Recentne studije pruzaju mnogo dokaza u prilog tome da bi se deficitima pojma
o sebi trebao dati puno vedi znacaj prilikom dijagnosticiranja stupnja ovisnosti i
lijeCenja poremecaja povezanih s pretjeranim koriStenjem interneta te kod planiranja
programa prevencije istog.
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