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Sazetak:

Sve brzi razvitak tehnologije omogucéio je sve veci broj novih oblika razonode, ali i
povecanje broja komunikacijskih sredstava. Upravo online videoigre kombinacija su razonode
i komunikacijskog sredstva koje omoguéava upoznavanje i komunikaciju ljudi diljem svijeta.
Brzorastuca industrija videoigara promijenila je pogled mnogih na videoigre. Zbog njihove su
vaznosti i utjecaja na igrace svih uzrasta videoigre dosle u fokus mnogobrojnih znanstvenika i
njihovih istrazivanja. Naime, zbog napredne tehnologije koja se koristi u videoigrama, ¢ime
postaju privlacne velikom broju ljudi, one postaju dio ljudske svakodnevice. Upravo je zato

potrebno proucavati komunikaciju unutar online videoigara.

Kljuéne rije¢i: Online videoigre, komunikacija, tehnologija, inernet, ra¢unalno posredovana

komunikacija

Summary:

Fast development of technology has enabled a really high number of entertainment
and communication tools. Online video games are a prime example of the best combination of
entertainmant and communication tool that allows people from all around the world to
communicate. The fast growing industry of video games changed the view of many people on
video games. Because of their importance and influence on the players of any age this topic
came to minds of many scientists. The attractviness of video games and many possibilities
available in video games made it possible for video games to become one of the most popular
hobbies in the world and day to day activity for many. This is precisely why communication

research in online video games came to light.

Keywords: Online video games, communication, technology, internet, computer mediated

communication
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Uvod

Ubrzani razvoj tehnologije ima sve veéi utjecaj na svakodnevni zivot. Upravo zbog
toga brzoga razvoja tehnologije kreirane su nove vrste komunikacijskih sredstava kojima se
svakodnevno koristimo. Jedna od njih su i online videoigre, a komunikacijske navike igraca
navedenih igara tema su ovoga rada.

Internet je veé¢ postao dio naSe svakodnevice zbog svojih brojnih moguénosti
razonode i1 komunikacije. Godinama mozemo pratiti rast popularnosti videoigara te sve vecu
digitalnu transformaciju komunikacijskih sredstava. Upravo su online videoigre savrSeni spoj
razonode 1 komunikacijskog sredstva te svakodnevno primjeéujemo utjecaj videoigara na
drustvo. Online videoigre mnogima sluze kao sredstvo za ,,ubijanje* dosade ili za bijeg od
svakodnevice. Nadalje online videoigre zadovoljavaju potrebu za socijalizacijom, a ujedno i
potrebu za zabavom te zbog toga svakodnevno privlace veliki broj igrata. Mnogobrojni igraci
tijekom svoje igre susre¢u se sa suigra¢ima unutar bogatih digitalnih svjetova te izmjenjuju
poruke, bile one orijentirane na ostvarivanje rezultata unutar same igre ili na prijateljski
razgovor. Zbog toga je nemogucée zanemariti online videoigre kao jedan od najmodernijih i
iznimno Cesto koriStenih komunikacijskih kanala.

Cilj ovoga rada istraziti je komunikacijske navike unutar online videoigara.

Ovaj diplomski rad sastoji se od nekoliko cjelina. Prvi dio rada posvecen je teorijskoj
razradi teme. U ovome dijelu rada ditatelju ¢emo pribliziti temu komunikacije u online
videoigrama uz pomo¢ autora koji su se bavili tom tematikom. Takoder ukratko ¢emo
prikazati razvoj online videoigara. U drugom dijelu rada prikazat ¢emo i raspraviti rezultate

anonimne ankete $to smo ju samostalno osmislili, dizajnirali i proveli za potrebe ovoga rada.

1. Sto su videoigre?

Kao $to smo ve¢ spomenuli u uvodu, videoigre postaju svakodnevica mnogih mladih, ali i
starijih generacija. Cini se kako ovaj na¢in razonode postaje sve popularniji te ima sve veéi
utjecaj na drustvo. Sto su to videoigre te koje su njihove karakteristike tema su ovoga dijela
rada.

Pojam igara oduvijek je privlacio paznju mnogobrojnim teoretiCarima, a pogled
Marshalla McLuhana (prema: Egenfeldt-Nielsen et al., 2016: 40), koji tvrdi da su igre odraz
kulture u kojoj postoje te da pomazu pri opustanju, iznimno je zanimljiv. Naime mnogi se

1



znanstvenici, kada su u pitanju videoigre, ne slazu s tim da videoigre pomazu u opustanju
zbog mnogobrojnih istrazivanja u kojima je dokazano da su upravo one izvor frustracije.
Nadalje McLuhan tvrdi da primamljivost veéine igara proizlazi iz Cinjenice da igre imitiraju
razli¢ite situacije iz nasega drustvenog ili poslovnog zZivota. Prema Simonu Egenfeldt-Nielsen
i suradnicima (2016: 40), McLuhanov pogled na pojam igre definitivno pobuduje znatiZelju,
ali nije dovoljno istrazen. Unato¢ zanimljivom pogledu jednoga od najpoznatijin medijskih
teoreti¢ara, za potrebe ovoga diplomskog rada odlucili smo viSe raspraviti neke druge
definicije videoigara.

Kako su se kroz povijest videoigre brzo mijenjale tako su se Cesto pojavljivale i
njihove razlic¢ite definicije, a jedna koja mozda ponajbolje opisuje videoigre je definicija
Petera Zackariassona i Timothya L. Wilsona. Prema Zackariassonu i Wilsonu (2012: 5)
videoigra je svaki digitalni oblik zabave u kojemu igra¢ ima interakciju s digitalnim suceljem
kako bi se suocio s razli¢itim izazovima koje pred njega stavlja sama videoigra. Nadalje
Jesper Juul (prema: Zackariassonu i Wilsonu 2012: 5) navodi kako se svaka videoigra sastoji
od sljedecih Sest karakteristika: pravila, promjenjivi ishodi, vrednovanje ishoda, ulozeni trud
svakoga igraca, ishodi vezani uz igraa te posljedica koje se mogu pojaviti nakon igranja
videoigre. Zackariasson i Wilson isticu da kreatori videoigara moraju obratiti pozornost na
svih Sest karakteristika kako bi buduci igra¢i mogli u potpunosti uzivati u igri. Upravo zato je
poznati dizajner videoigara Sid Meier (prema: Egenfeldt-Nielsen et al., 2016: 50), definirao
videoigru kao niz zanimljivih odluka.

Naravno, videoigre se mogu podijeliti na nekoliko Zanrova. Prema Vladi Flin¢ecu
(2018.) postoje sljedeci zanrovi videoigara:

1. RPG - punim nazivom Role-playing game. U ovom tipu igre fokus je stavljen na
samu pric¢u u kojoj igra¢ preuzima ulogu lika u virtualnom svijetu

2. MMORPG - punim nazivom Massively multiplayer online role-playing game.
Ovaj tip igre zasnovan je na RPG formatu te igra¢ takoder preuzima ulogu lika u
virtualnom svijetu, ali ovdje moze komunicirati s drugim igrac¢ima.

3. FPS — punim nazivom First person shooter. U ovom tipu igre glavni fokus je
postavljen na vatreno oruzje kojim igra¢ rukuje svojim likom u virtualnom
okruzenju.

4. RTS — punim nazivom Real - time strategy. U ovom tipu igre fokus je stavljen na
zauzimanje teritorija protivnicke ekipe te time osiguravanjem pobjede vlastite

ekipe.



5. MOBA - punim nazivom Multiplayer Online Battle Arena. Navedeni tip igre
slican je RTS obliku, ali razlika je §to u ovome tipu igre svaki igra¢ kontrolira
samo jednog lika u virtualnome svijetu.

6. Turn based — ovaj tip igre najcesce su kartaSke igre poput Hearthstonea u kojima
igraci moraju ¢ekati svoj potez.

7. Sandbox — U ovome tipu igre igra¢ ima potpuni pristup velikome virtualnom
svijetu bez obzira kuda ga prica igre vodila.

Osim navedenih zanrova, Zackariasson i1 Wilson (2012: 6) takoder navode
avanturisticke, horor, sportske i slicne Zanrove videoigara. Autori takoder usporeduju Zanrove
videoigara s razli¢itim zanrovima knjiga, a ono §to ih ¢ini sli¢énima je radnja. Ovisno o Zanru
knjige radnja ¢e biti kompliciranija ili jednostavnija, a isti je slucaj i u videoigrama. Prema
autorima, avanturisticke igre naj¢esc¢e imaju kompliciraniju radnju s velikim brojem zapleta te
videoigre iz FPS Zanra naje$¢e se uopée ne oslanjaju na radnju ve¢ na akciju i samu
interaktivnost videoigre, koja je potom iznimno privla¢na velikome broju igraca.

Nakon $to smo prikazali videoigre, njihove karakteristike te zanrove videoigara

vazno je objasniti i tko su to ,,gameri* i koje su njihove navike igranja videoigara.

1.1 Tko su ,,gameri“?

Kresimir Krolo, Zeljka Zdravkovi¢ i Ivan Puzek (2015: 26) isticu kako jo§ uvijek ne
postoji to¢na definicija ,,gamera® te se o njoj ¢esto raspravlja. Glavno pitanje koje isticu je
smatra li se osoba ,,gamerom‘ ako je bilo kada tijekom svojega zivota igrala videoigre ili im
posvecuje puno veci dio svojega slobodnog vremena. Mnogobrojni znanstvenici koji se bave
kulturom videoigara imaju razli¢ite definicije, ali za potrebe pisanja ovoga diplomskog rada
istaknut ¢emo sljedeCu definiciju: ,,[...] moze se re¢i kako su gameri osobe koje igraju
videoigre (bez obzira na preferiranu tehnoloSko-medijsku platformu) s razliitim intenzitetom
i odnosom prema sustavu i konceptu igranja“ (Krolo, Zdravkovi¢, Puzek, 2015: 27).

Krolo, Zdravkovi¢ i Puzek (2015: 28-33), u svojemu radu takoder su proveli
istraZivanje ,,gamera* u Hrvatskoj. Prije postavljanja istrazivackih pitanja, autori su ukratko
iznijeli nekoliko teorija iz prethodnih istrazivanja. Tako navode kako prosjecni igraé¢
videoigara u Americi ima oko 34 godine te zapocinje svoju ljubav prema tome hobiju na
samim pocetcima popularizacije videoigara. Dakle moglo bi se re¢i kako ovako visoka
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starosna dob za prosje¢noga igraca ne zac¢uduje jer bi se moglo re¢i da su odrasli zajedno uz
videoigre. Nadalje autori iz prijasnjih istrazivanja isticu Cinjenicu da sve viSe Zena igra
videoigre, a to pripisuju samome razvoju industrije videoigara koje su pocele razvijati igre
namijenjene zenskoj publici. Istrazivanje autora na ,,gamerima‘ u Hrvatskoj pokazalo je kako
veliki broj ispitanika igra videoigre svakodnevno i to naj¢es¢e s osobama koje ve¢ poznaju.
Autori takoder isti¢u zanimljivu ¢injenicu koju je pokazalo istrazivanje, a to je da mladi igraci
preferiraju igrati s ve¢ poznatim suigraima, dok se stariji igra¢i videoigara puno ceSce
upustaju u avanture upoznavanja nepoznatih suigraca tijekom igre. Osim toga rezultati ovog
hrvatskog istrazivanja poklopili su se 1 s prethodnim internacionalnim istrazivanjima u
pogledu na to da mladi igra¢i provode vise vremena igrajuéi videoigre od svojih suigraca
starije dobi.

U ovome dijelu rada ukratko smo prikazali tko su to ,,gameri* i kakve su im navike
igranja videoigara, a mozemo zakljuciti kako se njihove navike igranja videoigara razlikuju
ovisno o njihovim preferencijama ali i dobi. Idué¢i dio rada posvecen je kratkom prikazu

povijesnoga razvoja videoigara s fokusom na online videoigre.

1.2 Povijest razvoja videoigara

Kako bismo bolje razumijeli zasto su videoigre postale jedan od najée$¢ih oblika razonode,
potrebno je prouciti njihov povijesni razvoj. Brzo razvijajuéa tehnologija zasigurno je imala
veliki utjecaj na razvoj videoigara, ali i na njihovu popularnost, a upravo to je tema ovoga
dijela rada.

Prije razvoja racunalnih videoigara mnogi su svoju razonodu i bijeg od stvarnosti
trazili u arkadnim centrima u kojima su se nalazile mehanic¢ke igre. Prve racunalne igre
razvijaju se oko 1950-ih godina te su napravljene iz akademskih razloga. Obiljezje tih igara
bila je interaktivnost i grafika koja ih je odvajala od dotada$njih arkadnih igara. Prva
videoigra dostupna javnosti pojavljuje se 1958., a njezino je ime bilo Tennis for Two. Upravo
ta igra oznacila je pocetak razvoja prve generacije videoigara. Osim pojava videoigara poput
Spacewar! i Computer Space, ovu generaciju takoder je obiljezila i prva igraca konzola
,0dyssey“ na kojoj se moglo igrati otprilike 28 igara (Wardyga, 2018: 3-4). Prema
Egenfeldt-Nielsen i suradnicima (2016: 70-75) ovu generaciju videoigara obiljezile su
akcijske igre, ali to nije znacilo da se nisu razvijali i drugi Zzanrovi te su se tako pojavile

avanturisticke 1 stratesSke igre.



Pojavom velikog broja videoigara porasla je i popularnost arkadnih centara u kojima
su se mogle isprobati najnovije videoigre. Prema Brianu J. Wardygi (2018: 51-52) upravo
igre koje su se mogle isprobati u takvim arkadnim centrima obiljezile su drugu generaciju
videoigara. Jedna od najznacajnijih igara ovog doba Svima je poznati Pac-Man, koji je
zasigurno postao jedna od prvih maskota igraca videoigara. Nadalje samo godinu dana nakon
toga kreiran je jo$ jedan klasik, Donkey Kong, koji je privlac¢io mnogobrojne igrace svojom
radnjom 1 humorom. Bitno je spomenuti kako je upravo ovu generaciju obiljezio veliki broj
igra¢ih konzola, a prema Egenfeldt-Nielsen i suradnicima (2016: 75) gotovo svaka Cetvrta
obitelj u Americi posjedovala je jednu igra¢u konzolu. Upravo ta Cinjenica ukazuje na
fenomen velikog porasta prodaje videoigara. Prema Maji Gligori Markovi¢, Mariju Antiéu i
Marini Rauker Koch (2013: 152) nadolazece generacije fokusirale su se na razvoj naprednijih
konzola za igranje videoigara, ali ujedno i razvijanje bolje grafike unutar videoigara.

Zbog brzog razvoja tehnologije te pojave osobnog racunala, igrace konzole padaju u
drugi plan te racunala postaju prvi izbor svakog igraca. Zasto? Egenfeldt-Nielsen i suradnici
(2016: 93) isti¢u da su upravo vrlo dobro razvijeni zvu¢ni sustav i grafika znatno pridonijeli
do ve¢ spomenute promjene s igracih konzola na osobna racunala. Wardyga (2018: 85)
navodi tri brenda osobnih racunala kojima je zbog specifikacija brzo porasla popularnost, a to
su Apple, Atari i Commodore. Unato¢ tome $to su mnogi smatrali da ovaj fenomen igranja
videoigara na osobnim ra¢unalima udaljava ljude, zbog razvoja lokalne mreze (LAN Network)
igrai su mogli upariti racunala te zajedno igrati videoigre. Takoder je iznimno bitno
spomenuti kako se u ovom razdoblju, krajem 1990-ih, polako pojavljuje World Wide Web koji
¢e znatno pridonijeti umrezavanju velikog broja igraca diljem svijeta, ali i pojavi online
videoigara (Egenfeldt-Nielsenet al., 2016: 94). Prva online inac¢ica MUD (Multi-user dungeon)
igara jest Ultima Online koja je privladila igra¢e svojom pricom i mnogobrojnim globalnim
serverima. Kako bi se navedena videoigra mogla igrati, bilo je potrebno kupiti videoigru te
naknadno platiti mjese¢nu pretplatu, a upravo takav model placanja videoigara moguce je
primijetiti i danas. Unato¢ iznimno dobroj zaradi od pretplata i prodaje igre, Ultima Online
ubrzo je naisla na probleme. Naime grupa igraca nije bila zadovoljna s izvedbom igre te je
odlucila tuziti kreatore igre zbog pruzanja nekvalitetne usluge (Egenfeldt-Nielsen et al., 2016:
100-101).

Pojava interneta i mogucnosti umreZzavanja velikog broja igraca u virtualnom svijetu
definitivno su potaknuli mnoge kreatore videoigara da po¢nu raditi online videoigre s velikim
brojem korisnika. Prema Egenfeldt-Nielsen i suradnicima (2016: 101-111) pocetkom 2000-ih
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godina na osobnim racunalima prevladavale su FPS igre, pogotovo Unreal Tournament i
slicne videoigre. Nadalje, po uzoru na Ultima Online, pojavljuju se MMO igre poput
EverQuesta i Asheron's Calla koje su zasigurno najavile uspon MMO Zzanra videoigara. U
ovom razdoblju takoder se pojavljuju iznimno popularne igra¢e konzole poput Playstationa 2 i
3, Nintendo Wii te Xbox. Autori isti¢u kako sve veci broj proizvodaca videoigara investira i u
pakiranja te pobolj$sanje mehanika unutar igara. Isto tako, medu akcijskim PC videoigrama
dominiraju FPS igre poput Battlefield 1942, Counter-Strike, Half-Life i sl., a FPS zanr svoju
popularnost na konzolama dozivljava tek pojavom igre Halo: Combat Evolved te potom Halo
2. Uz FPS igre koje su bile iznimno voljene i popularne, strateske igre poput Warcrafta 11l
privlace pozornost mnogih igraca zbog svoje zanimljive price i dobro razradenih mehanika.
Takoder ubrzo nakon velikog uspjeha prvih MMO igara, poc€inju se razvijati i MMORPG
igre poput videoigre World of Warcraft ili Aion. Privla¢nost ove vrste videoigara Krije se u
moguénosti istrazivanja velikoga virtualnog svijeta, kreiranja vlastitoga avatara, natjecanja te
komunikacije s drugim igrac¢ima. Osim spomenutih Zanrova igara vazno je navesti veliku
popularnost tzv. browser igara koje su mogle igrati direktno na internetskom pregledniku.

Pocetkom 2010-ih industrija videoigara susrece se S novim trendovima u tehnologiji
poput virtualne i proSirene realnosti te se tako pojavljuju prve konzole, poput Oculus Questa,
koje podrzavaju ovu vrstu tehnologije. Nadalje pojavom sve boljih pametnih telefona
zapocinje era mobilnih videoigara, a primjer iznimno popularne videoigre modernoga doba je
Angry Birds. Brzi razvoj tehnologije pametnih telefona omoguéuje mnogobrojnim
korisnicima igranje online videoigara u kojima osim igranja videoigre, igra¢i zajedni¢ki mogu
rjeSavati zadatke te medusobno komunicirati. Osim svega navedenoga tvrtke poput Zynge
odlucuju se osloniti na drustvene mreze te th tamo 1 plasirati (npr. FarmVille). Veliki uspjeh
takoder dozivljavaju Minecraft, Assassin's Creed, Call of Duty: Advanced Warfare te mnoge
druge (Egenfeldt-Nielsen et al., 2016: 111-115).

Iz prethodnoga dijela rada mozemo zakljuciti kako se industrija videoigara vrlo brzo
razvijala te efikasno implementirala nove tehnologije. Nadalje mozemo primijetiti kako su
ljudi oduvijek imali potrebu igrati zajedno s drugima Sto objasnjava iznimno brzu pojavu
visekorisnickih online videoigara. U danasnje vrijeme gotovo svaka videoigra, bila ona na
konzoli ili na osobnom racunalu, ima moguénost zajednickog igranja, pa ¢e dio rada Koji

slijedi biti posvecen kratkome prikazu procesa nastajanja videoigara.



1.3 Proces nastajanja videoigara

U prvom dijelu rada naveli smo karakteristike videoigara. Kako bi videoigra postala
privla¢na velikome broju igraca potrebno je mnogo kvalificiranoga osoblja, poput dizajnera,
programera i mnogih drugih koji rade na njihovom usavrsavanju. Upravo u ovome dijelu rada
ukratko ¢emo prikazati kako nastaje videoigra od ideje do realizacije.

Gligora Markovi¢, Anti¢ i Rauker Koch (2013: 153) proces nastanka videoigara
dijele na tri faze: prijeprodukcijska faza, produkcijska faza i postprodukcijska faza. Prema tim
autorima, u prijeprodukcijskoj fazi glavni fokus je na osmisljavanju same videoigre. U toj fazi
sudjeluju autori price, umjetnici koji smisljaju konceptualnu umjetnost, dizajneri sadrzaja itd.
Sljede¢a faza je produkcijska, a ona ujedno traje i najduze. U navedenoj fazi sudjeluju
programeri koji osmis$ljavaju kod koji je pokretac cijele igru. Produkcijska faza ukljucuje
najvise osoba u proizvodnji izvorne ideje u videoigru. Tijekom cijele produkcijske faze
provode se testiranja igre kako bi se kasnijim korisnicima omogucila §to bolja usluga. U
zavr$noj fazi, postprodukcijskoj, odvijaju se promocije igre na trzistu i sl.

Kao §to smo ve¢ spomenuli na samom pocetku ovoga dijela rada, kako bi sve tri faze
produkcije bile uspjesne, potreban je tim ljudi koji su eksperti na svojim podru¢jima. Gligora
Markovié, Anti¢ i Rauker Koch (2013: 153) tvrde da se danasnji timovi sastoje od ,,tehni¢kog
direktora, tima stru¢njaka za podrucje teme koje pokriva igra, tima dizajnera instrukcija, tima
dizajnera igre, tima programera i tima umjetnika®. Naime, kako se moze zakljuciti iz naziva
timova, svaki tim zaduzen je za svoj dio izrade videoigre. Tako je na primjer tim dizajnera
instrukcija zaduzen za kreiranje prepreka s kojima se igra¢ mora suociti, ali i za osmisljavanje
nagradnog sustava za svaku predenu prepreku. Tim dizajnera igre odreduje smjer razvoja igre,
odnosno kreira samu ideju te pricu videoigre, a njihova se uloga ¢esto usporeduje s autorima
knjizevnih djela. Nadalje tim umjetnika kreira pocetni dizajn avatara, 3D modele krajolika
igre i avatara, animacije i sl.

Kako se tehnologija razvija zavidnom brzinom potreban je strucan kadar ljudi koji je
spreman prihvatiti nove izazove te se suociti s njima u procesu razvoja videoigara. 1z ovog
dijela rada mozemo zakljuciti kako je u razvojni proces ukljucen velik broj ljudi te smo
ukratko prikazali tri faze razvoja videoigara, dok je sljedec¢i dio rada posvecen je motivima za

igranje online videoigara.



1.4 Motivi za igranje online videoigara

Online videoigre privlaée mnogobrojne igrace u svoje virtualne svjetove, ali motivi za
igranje su kod svakoga pojedinca razli¢iti. Postoji moguénost da igra¢i imaju potrebu za
ostvarenjem unutar igre, potrebu za ostvarivanjem socijalnog kontakta unutar online videoigre
ili mozda potrebu za bijegom od stvarnosti. Svaki od navedenih motiva moze utjecati na
njihov pristup samoj igri. Naime mnogobrojni znanstvenici smatraju kako upravo motivi za
igranje imaju znatni utjecaj na socijalizaciju unutar online videoigre, a samim time i na
komunikaciju s mnogobrojnim suigra¢ima.

Suoceni sa svakodnevnim izazovima i stresom, velik broj ljudi svoju priliku za bijeg
od stvarnosti pronalazi u svojim hobijima, a jedan od njih moze biti i bijeg u bogati svijet
videoigara. Daniel Muriel i Garry Crawford (2018: 115-117) navode kako je eskapizam jedan
od glavnih motiva igranja videoigara. Na taj nacin igra¢i imaju priliku pobjeci od svojih
svakodenvnih briga te kreirati paralelnu realnost unutar virtualnoga svijeta. Autori isti¢u da je
eskapizam, kao jedan od motiva za igranje videoigara, vrlo ¢est kod mnogih igraca upravo
zato Sto se igraci u virtualnim svijetovima osjecaju sigurnije, pod kontrolom te opustenije.
Unato¢ tome §to igra¢i na ovaj nacin bjeze od realnosti videoigre igracima takoder pruZaju
moguénost uranjanja u neocekivane situacije te prema autorima tako pruzaju skupljanje novih
iskustava koje igra¢ ne bi stekao u stvarnome svijetu. Nadalje, videoigre omogucuju igrac¢ima
da prozive neke realisticne situacije kroz virtualni svijet, a kao primjer autori navode
videoigru This War of Mine koja budi osjecaj empatije sa Zrtvama rata. Zato autori smatraju
da unato¢ tome $to je eskapizam bijeg od svakodnevnog Zivota, igranje videoigara zapravo
otvara vrata mnogobrojnim iskustvima povezanima uz svakodnevicu. Takva iskustva mogu se
ste¢i kroz radnju same videoigre koja moZe pobuditi empatiju kod igraca, ali i socijalizaciju s
drugim igra¢ima.

Poneki Zzanrovi online videoigara, poput MMORPG, MMO ili MOBA zanra,
zahtijevaju od svojih igraca puno vecu razinu suradnje izmedu igraca za razliku od nekih
drugih Zanrova. Patricia L. Obst i suradnici (2018.) u svojem istrazivanju o motivima za
igranjem MMORPG igre World of Warcraft navode kako mnogobrojni igraci navedene igre
igraju upravo zbog mogucih pozitivnih ucinaka socijalnoga kontakta ostvarenog unutar igre.
Autori navode kako se slicne videoigre, prema prethodnim istrazivanjima, Koriste kao
platforma za socijalizaciju te mjesto potpore suigraca, bilo to u online ili offline okruZenju. 1z
tog razloga autori su u svojemu istrazivanju ispitali povezanost izmedu motivacije za
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ostvarenjem unutar igre i motivacije za socijalizacijom sa psiholos§kim ishodima igranja
videoigre World of Warcraft. Tijekom istrazivanja autori su navedenu igru promatrali kao
veliku socijalnu platformu, a njihove su se hipoteze temeljile na dva moguca identiteta igraca:
1. Identitet osobe kao igraca World of Warcrafta;
2. ldentitet osobe kao punopravnoga ¢lana svoje gilde (zajednice igraca).

Prema autorima navedena dva identiteta imaju snazan utjecaj na motivaciju za igranje
ve¢ spomenute online videoigre. Naime, oni su kao svoju hipotezu, zbog mehanike igre koja
poti¢e suradnju velikog broja igraca, postavili tvrdnju da motivacija za socijalizacijom ima
utjecaj na motivaciju za ostvarenjem unutar igre. Njihova je sljedec¢a hipoteza da su negativne
posljedice, poput ovisnosti, posljedica motivacije za ostvarenjem unutar video igre, dok se
identitet osobe kao punopravnoga clana svoje gilde poistovje¢uje s motivacijom za
socijalizacijom te samim time ovaj identitet ima utjecaj na motivaciju za ostvarenjem unutar
igre. U svojem zakljucku navode da je identifikacija ispitanika kao igrac¢a videoigre World of
Warcraft imala snaZzan utjecaj na motivaciju za boljim rezultatom unutar igre, dok je identitet
igraCa kao punopravnog ¢lana svoje gilde imao utjecaj samo na motivaciju za socijalizacijom.
Ono $to je iznenadilo autore ovoga istrazivanja nedostatak je korelacije identifikacije osobe
kao punopravnoga ¢lana gilde na motivaciju za ostvarenjem unutar igre. Istrazivanje je
takoder pokazalo kako su upravo motivi poput realizacije $to boljega rezultata unutar
videoigre povezani s ovisno$¢u o videoigri. Autori smatraju kako bi psiholoske intervencije
posvecene ovome tipu ovisnosti trebale biti orijentirane upravo na smanjenje navedenoga
motiva za igranje online videoigara.

Motivi za igranjem online videoigara mogu se razlikovati od videoigre do videoigre.
Unato¢ tome drustveni faktor online videoigara igra veliku ulogu u odluci za pocetak igranja
odredene igre. April Tyack i suradnici (2016: 317-318) u svojemu istrazivanju o motivaciji za
igranjem MOBA videoigara navode kako je velik broj ispitanika kao jedan od glavnih motiva
za pocetak igranja ovoga Zanra naveo upravo razlog $to su njihovi prijatelji ve¢ igrali ovu
vrstu igre. Nadalje, ¢ak 70% ispitanika navelo je kako vrlo Cesto igra navedeni Zanr
videoigara zajedno sa svojim prijateljima, a vecina ispitanika navela je kako preferira igranje
s cijelim timom prijatelja. Osim igranja sa svojim prijateljima, ispitanici ovog istrazivanja
takoder su naveli kako ih je na igranje potaknula i Zelja za profesionalnim igranjem ovog
Zanra igre, odnosno sudjelovanjem u danas iznimno popularnom e-sportu. Ispitanici su
takoder naveli i gledanje drugih, odnosno tudih, iskustava u sli¢cnim videoigrama kao motiv za
samostalni pocetak igranja. Iz navedenih razloga autori navode kako su i prijasnja istrazivanja
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upucivala na slicne motive za igranje MOBA igara. Iz navedenoga istrazivanja mozemo
zakljuciti kako je upravo provodenje zajednickoga vremena s prijateljima u virtualnom
okruzenju iznimno snazan motiv za igranje MOBA videoigara. Unato¢ tome autori navode
kako se osim motiva za socijalizacijom medu ispitanicima takoder istiCe 1 motiv za
ostvarivanjem dobrog rezultata unutar videoigre. 1z tog razloga navode kako igranje ovoga
zanra oduzima mnogo vremena, a samim time mnogima oduzima vrijeme za druge
svakodnevne aktivnosti.

Osim $to se motivacija za igranje videoigara moze razlikovati od zanra do zanra,
poneki autori istrazivali su razli¢ite motive koji se pojavljuju kod adolescenata razli¢itog
spola i dobi. Upravo takvo istrazivanje proveli su Veljko Aleksi¢ i Mirjana Ivanovi¢ (2017:
709-711), a njihovo istrazivanje pokazalo je kako adolescenti provode veliku koli¢inu
vremena igraju¢i videoigre. Cherly K. Olson (prema: Aleksi¢, Ivanovi¢, 2017: 709) istic¢e
kako su osjecaj opustenosti i pozitivno raspolozenje koje donosi ova vrsta razonode najceséi
motiv za igranje videoigara. Unato¢ tome Aleksi¢ i Ivanovi¢ navode kako se kod djecaka
javlja veéa povezanost nagrade s uspjehom u videoigrama, a upravo to moze biti razlog zbog
kojeg djecaci provode viSe vremena igrajuéi. Naime, prema istrazivanju mlade adolescentice
provode otprilike pet sati tjedno igraju¢i videoigre, dok njihovi vr$njaci igraju gotovo
dvostruko vise, barem jedan sat dnevno. Naravno, pokazalo se kako djevojke i djecaci
preferiraju razliite vrste videoigara, dok djevojke preferiraju logi¢ne, online i avanturisticke
videoigre, djecaci preferiraju sportske i akcijske videoigre. Ovo istrazivanje pokazuje nam da
videoigre postaju svakodnevna aktivnost u zivotu mladih osoba zbog toga §to u njima
pronalaze sre¢u, zabavu 1 mnoge druge pozitivne osjecaje.

Iz ovoga dijela rada mozemo zakljuciti kako se motivi za igranje online videoigara
mogu razlikovati ovisno o Zanru videoigre koju osoba igra, pa ¢ak i od spola ili dobi samoga
igraca. Cilj ovoga dijela rada bio je upoznati ¢itatelja s nekim od motiva za igranje online
videoigara te koji sve motivi dovode do zacetaka i odrzavanja komunikacije u virtualnom

svijetu online videoigara, o ¢emu ¢e biti vise rije¢i u narednome dijelu rada.

2. Komunikacija u online videoigrama

Vise od cetiri milijarde judi na svijetu svakodnevno Koristi internet, a prosje¢na odrasla
osoba u Americi provede 11 sati dnevno na digitalnim medijima. Upravo ovi podatci upucuju
na iznimno brz razvoj tehnologije te njezin utjecaj na svakodnevnu komunikaciju, a u
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samome trenutku pisanja ovog rada te brojke su zasigurno jos veée (prema: Yao M. Z. i Ling
R., 2020: 5). Naime, kao $to smo ve¢ spomenuli brz razvoj tehnologije ima veliki utjecaj na
poslovni zivot te slobodno vrijeme svakoga pojedinca, a komunikacija se sve ¢esce provodi
uz pomo¢ racunala ili drugih uredaja. Takva vrsta komunikacije zove se racunalno
posredovana komunikacija, a prema Calebu Carru (2021: 4-6) racunalno posredovanu
komunikaciju obiljezava razmjena informacija izmedu dvoje ili viSe pojedinaca uz pomo¢
digitalnih posrednika.

Aurora Almarini Khairunisa (2020: 172) isti¢e da racunalno posredovana
komunikacija olakSava komunikaciju izmedu pojedinaca, organizacija i slicno, a upravo taj
nacin komunikacije omogucava mnogima novi kanal za izrazavanje emocija i razmjenu
informacija. Prema autorici, koncept kompjuterski posredovane komunikacije iznimno je
zanimljiv jer u obzir uzima nacionalnost i kulturnu pozadinu te na koji nafin ova dva
elementa imaju ucinak na komunikaciju putem interneta. Unato¢ tome Mike Z. Yao i Rich
Ling (2020: 5-8) isticu problematiku termina ra¢unalno posredovane komunikacije jer se zbog
pojave novih uredaja ovaj tip komunikacije vise ne odvija samo uz pomo¢ rac¢unala, ve¢ su se
pojavili i drugi uredaji koji jednako dobro pomazu u prijenosu informacija. Autori navode
nekoliko takvih uredaja: pametne satove, pametne telefone, digitalne pomagace, robote i
sliéno. Zato se u mnogobrojnim istrazivanjima pojavljuje pitanje §to to¢no predstavlja
,ra¢unalo“ u konceptu racunalno posredovane komunikacije. Zbog toga Caleb Carr (prema:
Yao, Ling, 2020: 6) predlaZe tri elementa kojima je potrebna promjena prilikom istraZivanja
navedenog koncepta komunikacije: izbacivanje ,raCunala®“ iz naziva samoga koncepta,
naglasiti posredovanje uredaja u komunikaciji te sama istraZivanja preusmjeriti viSe na
ljudske procese koji se odvijaju putem ovoga na¢ina komuniciranja.

Naime, kako je komunikacija u online videoigrama takoder racunalno posredovana
komunikacija, Aurora Almarini Khairunisa (2020: 173-175) istice kako se prilikom igranja
online videoigara omoguc¢ava komunikacija medu mnogobrojnim igra¢ima unutar virtualnih
svjetova, a upravo to omogucuje kreiranje zajednickih virtualnih okruzenja (Shared Virtual
Environment). Specifi¢nost je tih okruzenja upravo u tome $to su aktivnost igranja videoigara
pretvorili iz samotne aktivnosti u drustvenu aktivnost. Autorica takoder isti¢e kako online
video igre sve CeSce pocinju biti zamjena za okupljanja licem u lice. Naime, uz pomo¢
posredovanja racunala mnogobrojni igraci mogu iskusiti gotovo jednak nac¢in komunikacije sa

svojim prijateljima kao $to su 1 nekada prilikom zajednicke igre videoigara tijekom okupljanja.
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Najveca razlika koju je donijela ra¢unalno posredovana komunikacija je upravo u tome §to
sada igra¢i mogu zajednic¢ki komunicirati te igrati videoigre bilo gdje 1 bilo kada.

Kako je sve teze zanemarivati komunikacijsku ulogu koju imaju online videoigre u
svakodnevnom zivotu, tako su mnogi znanstvenici takoder poceli istrazivati i sam utjecaj
socijalnoga aspekta online videoigara i njegove uloge utjecaja na volju za u¢enjem drugoga
jezika. Tako Kenneth S. Horowitz (2019: 387-388) isti¢e kako igraci imaju izri¢ito visoku
volju za komunikacijom ako se osjecaju ugodno u samoj komunikaciji s drugim suigra¢ima.
Prema autoru upravo takva okruzenja najceS¢e pruzaju MMORPG igre u kojima
komunikacija nije orijentirana isklju¢ivo na zadatke povezane uz samu igru ve¢ i na razmjenu
socioemocionalnih poruka. U takvom okruzenju, prema autoru, neizvorni govornici jezika
imat ¢e puno vecéu Zelju za ulaskom u komunikaciju te na taj na¢in uvjezbati svoj drugi jezik,
koji je najcesce engleski. Prema svemu navedenome mozemo zakljuciti kako komunikacija u
online videoigrama takoder ima i pozitivan utjecaj na uc¢enje stranih jezika kroz komunikaciju
s drugim suigrac¢ima.

Kako je svrha ovoga dijela rada upoznati Citatelja s konceptom racunalno
posredovane komunikacije na kojoj se temelji komunikacija u online videoigrama te nekim
njenim prednostima i nedostatcima, Citatelji su se mogli upoznati s razli¢itim pogledima na
ovaj koncept, ali i s utjecajem komunikacije unutar online videoigara na ucenje stranog jezika,
a idu¢i dio rada posvecen je pismenoj komunikaciji u online videoigrama te na¢inima na koje

se ona odvija.

2.1 Pismena komunikacija u online videoigrama

Pismena komunikacija u online videoigrama najzastupljeniji je oblik komunikacije jer
svaka videoigra sadrzi pismene kanale za komunikaciju, odnosno chat sobe. Naravno, ovaj tip
komunikacije omoguéava mnogima jednostavan nacin kreiranja taktike ali i upoznavanje
novih ljudi. Osim $to se komunikacija moze odvijati izmedu dva igraca, na jednak nacin
igrac¢i komuniciraju s igrom, a takav oblik komunikacije se takoder najceSc¢e odvija pismenim
putem.

Prema Astrid Ensslin (2015) svaka videoigra sastoji se od tekstualne ekologije koja
se razlikuje od videoigre do videoigre, a glavni elementi su naravno izbornici, pravila,
logotipi, poruke o pogreskama sustava, narativni elementi itd. Nadalje autorica isti¢e kako
videoigre nude opsezne digitalne svjetove pune razlicitih prica u kojima igraci kreiraju svoju
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vlastitu avanturu komunikacijom sa samim likovima unutar igre, ali i drugim igra¢ima, a
upravo toj pismenoj komunikaciji izmedu igrac¢a online videoigara bit ¢e posvecen dio rada
koji slijedi.

Kao §to smo ve¢ rekli, pismena komunikacija izmedu igraca najCeSce se odvija
putem tekstualnih kanala, ali oni se razlikuju od videoigre do videoigre, a jedno od najboljih
rjeSenja razvrstavanja tekstualnih kanala je primjer igre World of Warcraft. Melissa Bianchi i
Kyle Bohunicky (2014: 236-240) na primjeru ve¢ spomenute igre prikazuju najcesc¢i oblik
pismene komunikacije u MMORPG videoigrama, jer upravo ova igra je jedna od najstarijih
igara svojega zanra te je ujedno i jedna od najvecih igara s velikim brojem aktivnih igraca.
Autori navode kako se u prozoru za dopisivanje mogu primijetiti razliciti tekstualni kanali
koji sluze razli¢itim svrhama, a osim samog teksta igraci takoder mogu upisivati kontrole za
animacije avatara, ali i hipertekstualne poveznice za razliCite objekte u igri. Ti tekstualni
kanali naj¢escée ukljucuju kanal u kojemu igra¢ moze komunicirati s trenutno svim prisutnim
igrac¢ima u odredenom dijelu virtualnoga svijeta, kanal u kojemu moze komunicirati s jednim
specifi¢nim igra¢em, kanal za komunikaciju s udruzenjem igraca kojemu pripada itd. 1znimno
je bitno napomenuti kako tekstualni kanali unutar igre samostalno filtriraju napisane poruke u
njima te ih svrstavaju prema geografskoj poziciji igraca u digitalnom svijetu igre. Bianchi i
Bohunicky takoder isticu kako je svaki tekstualni kanal obojan u svoju zasebnu boju kako bi
se izbjegla zabuna izmedu svih razli¢itih vrsta kanala. Osim svega navedenoga, svaki igra¢
moze sprijeciti primanje poruka pojedinca s funkcijom koja se unutar igre zove
,»zanemari/preskoCi“ (eng. ,,ignore*). Nadalje autori navode kako igra¢i ponekad koriste neke
komunikacijske kanale u igri izvan njihove funkcije. Kao takav primjer navode koristenje
lokalnog kanala za dopisivanje u svrhu igranja uloga u nekim gradovima igre World of
Warcraft. Autori takoder navode kako velike i organizirane grupe igraca, poput ¢lanova gildi,
naj¢eS¢e komunikaciju povezanu uz zajednicko igranje koriste razli¢ite forume ili aplikacije
za komunikacije van igre. Upravo tako igraci koriste tekstualne kanale unutar igre samo za
komunikaciju direktno povezanu uz trenutne dogadaje u igri. Ovakva raspodjela tekstualnih
kanala olaksava novim igracima snalazenje u velikom svijetu kao $to je World of Warcraft, ali
ujedno omogucuje svakom igracu da svoju poruku poSalje na najefikasniji nain i u
najprikladnijem kanalu.

Postoje mnogobrojna istrazivanja koja promatraju tijek odvijanja komunikacije
Evelyn T. S. Tan i suradnika iz 2021. godine. Njihova studija fokusira se na istrazivanje
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komunikacije uz pomo¢ tekstualnih kanala unutar kooperativnih videoigara. Naime
kooperativne videoigre od svojih igraca iziskuju veliku koli¢inu timskog rada, a kljuc uspjeha
je medusobna komunikacija. Za potrebe istrazivanja autori su odabrali videoigru Portal 2 te
su svoje istrazivanje temeljili na suradnji nepoznatih suigraca. Autori navode kako su odabrali
navedenu igru zbog njezine jednostavnosti te zato Sto je svaka razina igre zagonetka koja
zahtijeva timski rad igraca kako bi se zavr$ila. Autori su postavili tri hipoteze koje su se
odnosile na samu komunikaciju:

1) timska komunikacija ¢e imati pozitivan utjecaj na ishod igre;

2) komunikacija orijentirana na izvrSavanje zadataka imat ¢e pozitivniji utjecaj na

uspjeh u igri od komunikacije o emocijama;

3) komunikacija izmedu suigraca ¢e biti vise fokusirana na taktiku nego emocije.

Samo istrazivanje pokazalo je da su se ispitanici koristili tekstualnim kanalima kako bi
komunicirali taktiku, svoje misljenje, prijedloge 1 sl., a tijekom istrazivanja nije zabiljeZena
negativha komunikacija prema suigra¢ima. Samom analizom podataka autori su uspjeli
potvrditi drugu i trecu hipotezu, ali ne i prvu. Naime, premda su ispitanici igrali iznimno
kooperativnu igru njihova komunikacija nije imala pozitivan utjecaj na njihov uspjeh u igri.
Autori smatraju da su timovi koji nisu komunicirali imali bolji uspjeh u igri zato Sto su vise
vremena proveli isprobavajuci razli¢ita rjeSenja umjesto rasprave o taktici. Nadalje zbog same
moguénosti neverbalne komunikacije, o ¢emu ¢e biti vise rijeci kasnije, neki timovi nisu imali
potrebu Koristiti pismene kanale. Unato¢ tome S$to nisu potvrdili svoju hipotezu, autori
smatraju kako je komunikacija izmedu igrac¢a iznimno vazna prilikom igranja kooperativnih
videoigara te upuéuju na to kako efikasniji pismeni kanali u videoigrama mogu povecati
korelaciju izmedu pismene komunikacije i uspjeha u videoigri.

U pismenoj komunikaciji igraca veliku vaZnost ima i njihov prilagodeni rjecnik
kojim se koriste u komunikaciji. Tako se ¢esto u komunikaciji igraca pojavljuju skracenice
koje osobama izvan svijeta videoigara nisu poznate. Neke od takvih skracenica navodi i
Vlado Flinc¢ec (2018), a primjeri neki od njih su AFK (Away from keyboard), GGWP (Good
game, well played), GLHF (Good luck, have fun) i mnogi drugi. Astrid Ensslin (2015) navodi
kako se specifi¢ni rjecnik kulture igraca videoigara koristi kako bi se pojedinci Sto lakSe
uklopili u zajednicu te dosegli odredeni socijalni status. Nadalje takve izraze kreiraju igraci,
ali i kreatori samih igara kako bi stvorili ve¢u povezanost izmedu samih igraca i svoje igre, a
osim toga navedeni izrazi mogu se smatrati i Zargonom igraca. Autorica takoder isti¢e jednu
zanimljivu ¢injenicu, a to je da diskurs videoigara sadrzi figurativnu uporabu rijeci usko
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povezanih s ratovanjem i nasiljem. Kao primjer toga autorica navodi kako bismo
,»pobijedili“ igru moramo ,,poraziti svojega protivnika te najée$¢e moramo ,,0svojiti“ neku

razinu, neki teritorij ili sli¢no.

2.2 Usmena komunikacija u online videoigrama

Osim pismene komunikacije, igraci se prilikom igranja online videoigara Cesto sluze i
usmenom komunikacijom, a osim $to mogu medusobno komunicirati takoder mogu
komunicirati s videoigrom. Mnogi smatraju da je usmena komunikacija tijekom igre laksa od
pismene jer ne skrece pozornost s igranja same igre.

lako mnogi smatraju da je tehnologija usmene komunikacije unutar videoigara
poprilicno nova, prva istrazivanja glasovnih naredbi u videoigrama potjecu zapravo iz 1973.
godine. Te je godine, naime, troje entuzijasta Saha odlucilo kreirati digitalnu verziju $aha koja
¢e prepoznati glasovne naredbe te igrati iskljuCivo tako. Njihova igra uspje$no je
prepoznavala svaku naredbu te ju je reproducirala na samom ekranu rac¢unala. Upravo ta igra
jedan je od najranijih primjera koristenja glasovnih naredbi unutar videoigara (prema: Fraser,
Carter, Gibbs, 2020: 94). U danas$nje vrijeme ovakve sustave mozemo pronaéi na gotovo
svakom modernom uredaju, a jedan od najpoznatijih primjera je ,,Microsoftova“ Cortana.
Unato¢ opseznoj povijesti ovakvih rjeSenja za glasovne naredbe, u ovom radu fokusirat ¢emo
se na medusobnu komunikaciju igraa putem razli¢itth sustava za usmenu komunikaciju
tijekom igranja online videoigara.

U odnosu na pismenu komunikaciju, usmena komunikacija unutar online videoigre
smatra se kvalitetnijom zbog toga Sto se informacije prenose puno vecom brzinom. Upravo
zato neki igraci preferiraju usmenu komunikaciju tijekom igre zbog iznimno brzog dogovora
oko taktike i sl. April Tyack i suradnici (2016: 315-321) navode kako se usmena
komunikacija u online videoigrama Kkoristi sve ¢eS¢e. Nadalje isticu kako usmena
komunikacija pomaze pri stvaranju vece povezanosti igrata neovisno o tome jesu li se
upoznali prije ili ne. Autori dalje navode kako se usmena komunikacija prilikom igranja
MOBA 7zanra igara pokazala kao bolja opcija od pismene zbog lakse komunikacije taktike
napada i slicno. Nekoliko ispitanika iz istrazivanja navedenih autora istaknulo je vaznost
usmene komunikacije u ovom Zzanru videoigara. NajceS¢e prednosti koje su ispitanici
spomenuli bili su brzina i neogranicenost rijeci. Ispitanici zapravo smatraju da njihov
performans u videoigri tijekom usmene komunikacije ne ovisi 0 tome koliko brzo prenose
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informacije, odnosno u slu¢aju pismene komunikacije koliko brzo mogu tipkati. Nadalje
autori smatraju da uz pomo¢ usmene komunikacije igraci ne dolaze do nesporazuma toliko
Cesto kao Sto se to dogada prilikom pismene komunikacije. Samo istrazivanje takoder je
pokazalo kako usmena komunikacija zasigurno pridonosi boljemu raspoloZenju unutar tima
tijekom igranja MOBA zanra. Igre ovoga Zanra naj¢eS¢e imaju ugradeni sustav za usmenu
komunikaciju, a primjer toga je igra League of Legends. Razlog zbog kojega ovaj zanr
videoigara moze imati iznimno funkcionalni sustav je mali broj igraca u timovima, dok je kod
MMO online igara situacija malo drugacija zbog iznimno velikog broja igraca, a upravo o
tome bit ¢e vise rijeci u idu¢em paragrafu.

Brojni igraci online videoigara smatraju da u MMO online igrama ne postoji savrSen
kanal za usmenu komunikaciju. Zato Jehn-Ruey Jiang i suradnici (2017) smatraju kako je
potrebno kreirati sustav za usmenu komunikaciju unutar takvih igara koji neée dodatno
optereCivati druge sustave igre. Autori smatraju kako se upravo zbog nedostatka dobrog
sustava unutar same igre, igraci najcesc¢e okrecu aplikacijama koje mogu omogudéiti usmenu
komunikaciju poput skypea i slicno. Ono $to se samim autorima, ali i igra¢ima ne svida je to
S§to moraju izlaziti izvan igre kako bi upravljali ¢lanovima grupe za komunikaciju ili kako bi
kontrolirali medusobnu komunikaciju. Zbog toga autori predlazu kreaciju sustava za usmenu
komunikaciju unutar videoigre koji bi prepoznao glas suigraca koji se nalaze u neposrednoj
blizini unutar virtualnog svijeta. Jednako tako, promatraju¢i ljudsko ponasanje autori su
zakljucili kako se pojedinci najcesce dijele u dvije vrste slusatelja: na osobu koja pozorno
slusa i osobu koja precuje sugovornikov glas. Zato smatraju da se u njihovom novom modelu
sustava za usmeno komuniciranje kvaliteta prijenosa zvuka treba fokusirati samo na osobu
koja $alje poruke dok je za ve¢ navedene dvije vrste sluSatelja potrebna samo dobra kvaliteta
zvuka. Prema njihovim misljenju na taj bi nacin smanjili optereCenje sustava za usmeno
komuniciranje na sve druge sustave videoigre, a upravo to je prvotni razlog zbog kojeg ve¢ ne
postoji dobar sustav. Osim toga autori isti¢u kako bi se u novom sustavu moglo kontrolirati s
kim igraci zele komunicirati s obzirom na njihovu udaljenost i drustveni odnos. To bi znacilo
da bi svaki igra¢ jednostavno mogao odbiti usmenu komunikaciju s bilo kojim drugim
suigratem koji agresivno ili neprijateljski komunicira s njima. Autori smatraju kako bi njihov
model sustava za usmeno komuniciranje znacajno pridonio sveukupnom dozivljaju igranja
online videoigre te vecoj uzivljenosti igrafa. Sustav kakav navode Jiang i drugi autori

zasigurno bi znacajno pridonio kvaliteti timskog rada izmedu igraca, ali i izbjegavanju
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koriStenja drugih aplikacija za usmenu komunikaciju o kojima ¢e biti rijeci u sljedecem
paragrafu.

Osim Sto igraci koriste ve¢ ugradena sucelja za usmenu komunikaciju, takoder se
koriste i razli¢itim aplikacijama osmiSljenima za to. Prema Borisu Bankovu (2019: 204)
razvoj takvih aplikacija zapocCeo je pocetkom 2000-ih godina. U to vrijeme medu igra¢ima
iznimno su bile popularne aplikacije poput Ventrila, Mumblea i TeamSpeaka. Trenutno jedna
od najpoznatijih aplikacija za usmenu komunikaciju igraca je Discord. Bankov navodi kako
upravo ta aplikacija u 2019. godini ima oko 250 milijuna korisnika, a svoju popularnost
duguje tome Sto omogucuje svojim korisnicima da se dopisuju s razli¢itim skupinama ljudi,
ali takoder omogucuje usmenu komunikaciju koja ne ometa tijek igre. Osim toga autor navodi
kako se na samoj aplikaciji takoder mogu kupiti i neke videoigre. Ono §to ovu aplikaciju ¢ini
posebnom je to $to odvaja pismene i usmene kanale za komunikaciju te samim time olaksava

snalazenje po svojem sucelju.

2.3 Avatar i neverbalna komunikacija u online videoigrama

U online videoigrama igraéi preuzimaju ulogu avatara kojega igraju. Mnogi smatraju kako
upravo odabir avatara zamjenjuje neverbalni kontekst komunikacije. Zbog brzorastucega
razvoja tehnologije i grafike, oblikovanje svojega digitalnog avatara nudi sve vise mogucnosti.
Erving Goffman isti¢e kako ljudi pazljivo biraju nacine na koje ¢e se predstaviti drugima kako
bi pogodovali boljem misljenju o sebi pred drugima (prema: Nowak, Fox, 2018: 40). Upravo
zbog toga neki autori smatraju da je kreiranje avatara jednak odabiru odjeé¢e u stvarnome
svijetu. Thomas Chesney i suradnici (2013: 2-3) smatraju avatare osnovnom sastavnicom
svakoga virtualnog svijeta, a prema njihovom misljenju igraci utjelovljuju avatare koji
odrazavaju njihovu osobnost te na taj nacin stvaraju jo§ jedan nacin komunikacije sa
suigrac¢ima. Prema njima, pripadnost odredenom virtualnom svijetu poveéava se sukladno s
realno$¢u avatara te samim time dizajneri videoigara 1 avatara kao svoj primarni cilj imaju
kreiranje osjec¢aja kod igraca da utjelovljuju sebe u virtualnome Svijetu, a ne da samo
upravljaju animiranom figurom. Prema autorima trenutak kreiranja avatara iznimno je bitan
za svakog igraca zbog toga Sto u tom trenutku kreiraju svoj identitet unutar igre. Naime, autori
istiu kako izgled avatara svakog igraCa omogucuje suigra¢ima kreiranje slike o osobnosti
pojedinaca. Osim svega navedenoga, unutar videoigara avatari ¢esto imaju animacije poput
zijevanja, upiranja prstom i slicno koje mijenjaju neverbalnu komunikaciju. Unato¢ tome
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autori isticu kako se igraCi bez obzira na to najceS¢e okre¢u usmenoj ili pismenoj
komunikaciji.

lako neki znanstvenici smatraju da su avatari sredstvo samopredstavljanja unutar
online videoigara, neki se ne bi slozili. Robert Andrew Dunn i Rosanna Guadagno (2019: 16)
istiCu kako igrac¢i ne moraju nuzno predstaviti svoju osobnost prilikom kreiranja avatara,
odnosno mogu uciniti ba§ suprotno. Kao primjer toga navode odabir rase u igri World of
Warcraft gdje igraci prije nego zapo¢nu samu kreaciju avatara mogu odabrati izmedu dobre i
loSe koalicije rasa. Autori isticu da odabir ,,zle* rase u navedenoj igri ne mora nuzno znaciti
da je neka osoba zla. Zato autori navode dva razli¢ita na¢ina samopredstavljanja unutar online
videoigara; avatar koji podsjeca na igraca i avatar koji ne podsjeca na svojega igrac¢a. Prema
njihovom sudu, prijasnja istrazivanja prikazala su da igraci koji Zele da avatari predstavljaju
njihovu osobnost najcesce biraju avatara koji im je najbliskiji osobnos¢u ili izgledom. Unato¢
tome odabir avatara takoder ovisi o njegovoj svrsi. Iz tog razloga igraci ponekad biraju
avatara koji najbolje odgovara samoj igri i koji ¢e svojom osobnosti ili izgledom pridonijeti
njihovom performansu u igri. Upravo tako dolazi do kreiranja avatara koji nisu nuzno odraz
osobnosti samog igraca. Tanja Kardum (2016: 150 —152) u svojem istrazivanju ispitala je na
koji nacin se igra¢i samopredstavljanju u okruzenju online videoigre. Njezini su ispitanici,
naime, istaknuli kako se unutar online okruzenja mogu predstaviti kako god pozele te da se iz
tog razloga tijekom igre osjecaju opustenije. Upravo ta Cinjenica dokazuje kako avatari ne
moraju nuzno predstavljati osobnost svakoga igraca.

Osim avatara, neke od online videoigara koriste animacije ili druge oblike
neverbalne komunikacije kako bi se igrac¢i lakSe sporazumjeli. Alex Leavitt, Brian C. Keegan
i Joshua Clark (2016) isticu kako se noviji oblici racunalno posredovane komunikacije, izuzev
pismene i usmene komunikacije oslanjaju i na neverbalne elemente, koji su iznimno bitni
unutar online videoigara. Pri tome autori istiCu vaznost svjesnosti suigracevih radnji unutar
kooperativnih online videoigara kako bi se sami mogli prilagoditi kako bi tim koordinirano
djelovao. Stoga neverbalni znakovi imaju pozitivan ucinak na performans i uspjeh timova
unutar videoigara, gdje su i pismena i usmena komunikacija Cesto zatrpane emocionalno
izazvanim porukama. Jedan su od takvih znakova, kako navode, takozvani ,,pingovi koji se
najcesce pojavljuju u MOBA zanru online videoigara, ali mogu se pronaci i u drugim
Zanrovima. ,,Pingovi su neverbalna upozorenja koja igra¢ima pomazu u koordinaciji igre, a
aktiviraju se jednim klikom misa ili pritiskom tipke na tipkovnici. Nadalje, uz njihovu pomo¢
igraci mogu locirati neprijatelja, svojeg suigraca ili dio virtualnog svijeta na mapi. Autori
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isticu kako ,,pingovi®, kada se uspjeSno koriste za koordinaciju tima, uobiajeno imaju
pozitivhu korelaciju s timskim uspjehom u odredenoj videoigri. Unato¢ tome Sto pingovi
igra¢ima pruzaju mogucénost brze i sazete komunikacije, autori isti¢u kako tijekom igre moze
doc¢i do njihove zlouporabe. Brojni igraci iznimno popularne videoigre League of Legends,
tvrde autori, Cesto se zale na svoje suigrace koji bespotrebno koriste ,,pingove* te na taj na¢in
ometaju tijek igre. Zato autori isti¢u kako je potrebno kreirati sustav unutar videoigara koji bi
kontrolirao koristenje ovoga oblika neverbalne komunikacije. Jedan od prijedloga autora je
signaliziranje na istom dijelu mape. Prema ovome moZemo =zakljuéiti da neverbalna
komunikacija uz pomo¢ animacija ili spomenutih ,,pingova‘““ moze pridonijeti boljem timskom,
ali i individualnom performansu.

U ovome dijelu rada opisali smo tri razli¢ite vrste komunikacije koje se odvijaju
unutar online videoigara §to nas dovodi do zaklju¢ka kako igraci koriste razli¢ite oblike
komunikacije ovisno o situaciji, a svaki oblik je poprili¢no zastupljen tijekom igranja online
videoigara, dok ¢emo u idu¢em dijelu rada pozornost preusmijeriti na verbalno nasilje u online

videoigrama.

3. Verbalno nasilje i online videoigre

Osim $to se unutar samog sadrzaja videoigara mogu pronaci nasilni elementi, jednako
tako sami igra¢i mogu vrsiti verbalno nasilje na svoje suigrace u online okruzenju. Takav
oblik nasilja u online videoigrama moze se vrsiti pismenim, ali i usmenim putem. Nadalje
takvi oblici ponasanja Cesto se pojavljuju zbog frustracije izazvane igrom ili provokacijom
drugih igraca.

Prema Zorah Hilvert-Bruceu i Jamesu T. Neillu (2020: 303-308) agresivha je
komunikacija u online videoigrama prisutna svakodnevno. Oni isti¢u kako je takav oblik
komunikacije naj¢es¢e usmjeren prema protivnicima, ali nije neuobicajen ni kod suigraca. |
sami autori napominju da igraci online videoigara ovakvo ponaSanje smatraju normalnim te
sastavnim dijelom igranja online videoigara. Prema autorima, osobe koje normaliziraju
agresivno ponaSanje najceSce i sami prakticiraju takvo ponasanje prema drugima u svojoj
okolini, bilo to online ili offline. Prema brojnim istrazivanjima zene su mnogo izlozenije
verbalnom nasilju unutar online videoigara nego muskarci. Unato¢ tome $to Zene i muskarci
podjednako igraju online videoigre, autori navode da se ovaj hobi ¢eS¢e smatra muskom
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zanimacijom, a samim time unutar digitalnog okruzenja zene nisu dobro prihvacene. lako i
muskarci unutar online videoigara mogu postati Zrtve verbalnog nasilja poput razli¢itih uvreda
ili sli¢no, i zene su takoder zrtve seksualnog uznemiravanja, uhodenja te drugih oblika nasilja.
Autori takoder navode kako su zene takoder puno viSe uznemirene ovakvim nacinom
ponasanja i komunikacije u online videoigrama nego muskarci. U svojemu istrazivanju autori
su potvrdili svoju hipotezu u kojoj tvrde kako igraci online videoigara puno cesce
normaliziraju agresivno ponaSanje koje se dogada u online okruzenjima nego ono koje se
dogada licem u lice. Osim toga istrazivanje je takoder potvrdilo da igra¢i koji agresivnu
komunikaciju unutar videoigara smatraju normalnom pojavom takoder prakticiraju taj nacin
ponasanja. Igra¢i koji postaju zrtve verbalnoga nasilja u online videoigrama i s osudom
reagiraju na takav nain ponasanja, navode autori, najéeSé¢e su podlozni jo§ vecoj koli¢ini
nasilja od protivnika ili svojih suigraca. Prema autorima, igraci kao najbolju reakciju na tu
vrstu nasilja u online videograma isti¢u ignoriranje nasilnika, ali to najée$¢e uzorkuje vec
spomenutu normalizaciju verbalnog nasilja u online okruzenju. Zato autori isticu vaznost
uspostavljanja socijalnih/drustvenih pravila koja bi igrac¢ima ukazala na neprihvatljivost
verbalnoga nasilja u online videoigrama, a kako bi to bilo uspje$no u proces educiranja igraca
o novim pravilima ponasanja unutar online okruzenja potrebno je ukljuciti i same tvrtke koje
izraduju videoigre.

Mnogi znanstvenici isti¢u kako je najbolje izbje¢i ovakav nacin ponasanja u novim
medijima uz pomo¢ edukacije mladih, ali i starijih o medijskoj pismenosti. Prema Natasi
Ruzi¢ (2011: 24-25) medijska pismenost iznimno je vazna zbog toga $to brojnim pojedincima
omogucuje razumjeti poruke koje Sire mediji. Nadalje medijska pismenost vjerojatno nece
iskorijeniti nasilje iz drustva, ali itekako moZze utjecati na nacin na koji pojedinci, pogotovo
djeca, gledaju na nasilni sadrzaj koji se pojavljuje u medijima, ali i kakav utjecaj on ima na
njih. Prema tome mozemo zakljuciti kako je potrebno posvetiti vise paznje edukaciji o
prednostima, ali i opasnostima koje donose novi mediji kako bi se smanjila normalizacija
verbalnoga nasilja u online videoigrama, ali i na internetu opcenito. Henry Jenkins (prema:
Krolo, Zdravkovi¢, Puzek, 2015: 33) istice kako se koncept medijske pismenosti okrece
prema poticanju sudjelovanja svih sudionika medijskoga prostora u kreaciji sadrzaja, a to se
odnosi i na publiku, odnosno u ovome slucaju igrace online videoigara. Nadalje Jenkins tvrdi
kako su igra¢i videoigara iznimno aktivni sudionici u medijskom prostoru zbog cestog
kreiranja blog objava i davanja povratnih informacija kreatorima videoigara. Upravo na taj
nacin igraci pripomazu poboljSanju virtualnih svjetova u kojima svakodnevno provode mnogo
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vremena, ali takoder mogu upozoriti i na normalizaciju verbalnoga nasilja unutar online
videoigara.

Kona¢no mozemo zakljuciti da je cilj ovoga dijela bio je prikazati kako je verbalno
nasilje u online videoigrama postao svakodnevica s kojom se susrecu igraéi. Iz ovog dijela
mozemo zakljuciti kako igraci normaliziraju agresivno ponasanje te ga smatraju uobicajenom
pojavom. Idu¢i dio rada u potpunosti ¢e biti posvecen istrazivanju o komunikacijskim

navikama unutar online videoigara.

4. Istrazivanje

4.1 Predmet i cilj istraZzivanja

Predmet su ovoga istrazivanja komunikacijske navikeu online videoigrama, $to je ujedno

I sam cilj istrazivanja. Metoda je istrazivanja anonimna anketa putem Google obrasca. Goran
Milas (2005: 395) tvrdi da je ,,anketna metoda poseban oblik ne-eskprimentalnog istrazivanja
koje kao osnovni izvor podataka koristi osobni iskaz o misljenjima, uvjerenjima, stavovima i
ponaSanju, pribavljen odgovaraju¢im standardiziranim nizom pitanja“. Anketa je provedena
pomocu drustvenih mreza, to jest na Facebooku te je bila u potpunosti anonimna. Anketi je
dobrovoljno pristupila 251 osoba, od ¢ega su 208 odgovora relevantna za istrazivanje. Sami
ispitanici osobe su razli¢itith dobi, od 14 do 27 godina starosti te su svi srednjoskolci ili
studenti. Anketa se sastoji od 41 pitanja, od ¢ega se 11 pitanja odnosi na sociodemografske
podatke, generalne navike te preferencije kada je u pitanju igranje online videoigara, a
preostala pitanja odnose se na komunikacijske navike te se od ispitanika trazilo da izraze
svoje misljenje uz pomo¢ Likertove skale.

Kao §to smo ve¢ naveli, cilj ovog istrazivanja je istraziti komunikacijske navike u
online videoigrama, a pitanja u anketi temelje se na sljede¢im hipotezama:

H1: Prilikom igranja online videoigara ispitanici preferiraju mehanizme za usmenu
komunikaciju.

H2: Prilikom igranja online videoigara ispitanici preferiraju mehanizme za pismenu
komunikaciju s nepoznatim osobama.

H3: Prilikom (samo)predstavljanja u online videoigrama ispitanici ne smatraju

bitnim izgled svojega avatara.
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H4: Kako bi izrazili svoje emocije ispitanici se koriste ugradenim mehanikama za
neverbalnu komunikaciju.

H5: Kako bi komunicirali taktiku igre ispitanici se koriste ugradenim mehanikama za
neverbalnu komunikaciju.

H6: Agresivha komunikacija prilikom igranja online video igara nema negativan
utjecaj na komunikaciju s obitelji i komunikaciju na drustvenim mrezama nakon igranja.

Uzorak u ovome istrazivanju je neprobabilisti¢ki kvotni uzorak?, a kako bi ispitanik
mogao u potpunosti sudjelovati u anketi morao je biti srednjoSkolac ili student te igrati online
videoigre. Naime kako istrazivanje ispituje komunikacijske navike unutar online videoigara
iznimno nam je bilo bitno da su ispitanici igraci ove vrste videoigara. Nadalje, kako se
igranje videoigara smatra hobijem mladih generacija, odabrani su srednjoskolci i studenti kao

ispitanici istraZivanja.
4.2 Rezultati i rasprava istraZivanja
U ovome dijelu rada prikazat ¢emo rezultate ankete koje je dobrovoljno ispunila 251

osoba, od ¢ega je 208 odgovora relevantno za nase istrazivanje. Prvo pitanje u samoj anketi

bilo je eliminacijsko pitanje temeljem kojega smo ograni¢ili pristup cijeloj anketi.

Igrate li online video igre?

®D:
d )

Grafikon 1: Igrate li online videoigre?

Iz Grafikona 1 mozemo vidjeti kako je 82,9%, odnosno 208 osoba, odgovorilo kako
igra online videoigre te je na taj nacin imalo pristup anketi u potpunosti, dok je 17.1%

negativno odgovorilo na eliminacijsko pitanje te samim time nisu imali pristup cijeloj anketi.

! Neprobabilisti¢ki kvotni uzorak je uzorak u kojem su prije samog istraZivanja, prema specifi¢énim svojstvima,
odredene vazne podskupine koje odstupaju prema mjernom svojstvu, a pritom se pazi da su jednako prisutne i u
populaciji (Milas, 2005: 409).
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Preostali rezultati ankete temeljit ¢e se samo na odgovorima ispitanika koji su imali pristup

cijeloj anketi. Preostala pitanja i rezultate takoder ¢emo prikazati uz pomo¢ grafikona te ih
prikazati, analizirati i raspraviti.

Spol

@ Mugko
@ Zensko

Grafikon 2: Spol ispitanika

Kao $to smo ve¢ naveli, anketu je u potpunosti dobrovoljno ispunilo 208 osoba od
kojih je cak 68,3% muskoga spola, a 31,7% zZenskoga spola (Grafikon 2). U naSemu
istrazivanju ne istrazujemo razlike u komunikacijskim navikama unutar online videoigara s

obzirom na spol te se u daljnjoj analizi ne¢emo osvrtati na ovo anketno pitanje.

Stupanj obrazovanja

@ Strukovna kela

@ Gimnazija
Preddiplomski
studij

@ Diplomski studij

Grafikon 3: Trenutni stupanj obrazovanja ispitanika

Prema Grafikonu 3 malo je veéi odaziv na anketu kod studentske populacije nego
kod srednjoskolaca. Cak 38,5% ispitanika trenutno su studenti na preddiplomskome studiju, a
17,8% ispitanika studenti su diplomskoga studija. Kada su u pitanju srednjoskolci, ¢ak Y4

ispitanika polaznici su gimnazija dok se 18,8% ispitanika u trenutku provodenja ankete

nalazilo u srednjoskolskome strukovnom obrazovanju.
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Grafikon 4: Dob ispitanika

Iz Grafikona 4 mozemo primijetiti kako se dob ispitanika kre¢e od 14 godina do 27
godina starosti. Osim toga mozemo primijetiti da je najviSe ispitanika, ¢ak njih 41, u starosti
od 18 godina. Nakon njih najviSe je ispitanika u dobnoj granici od 20 do 23 godine, dok je
anketni upitnik ispunila samo jedna osoba u starosti od 26 godina.

Nakon osnovnih sociodemografskih pitanja u anketi slijede pitanja o navikama

igranja online videoigara te razlozima za njihovo igranje.

Online video igre dnevno igram:

@® <1h
® 1-2h

2-4h
@ 4-6h
@ =6h

Grafikon 5: Vremenski period igranja online videoigara

Prvo pitanje u ovome dijelu ankete trazilo je od ispitanika da se izjasne koliko
vremena dnevno izdvoje kako bi igrali online videoigre. Prema Grafikonu 5 najvise ispitanika,
32,7% online videoigre igra od 2 do 4 sata dnevno, a odmah nakon toga slijede ispitanici koji

online video igre dnevno igraju od 1 do 2 sata, ¢ak njih 31,3%. Nadalje 23,1% ispitanika
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online videoigrama svakodnevno posvecuje manje od jednoga sata. Samo 7,7% ispitanika
online videoigre dnevno igra od 4 do 6 sati, dok 5.3% ovom hobiju posvecuje preko 6 sati

svojega svakodnevnog vremena.

Zanr online videocigara koji najéesce igram je:

@ MOBA

@® MMORPG
MMO

@ FPS

@ Turn-based igre

\ q @ Ostalo

Grafikon 6: Zanr online videoigara

Rezultati istrazivanja pokazali su kako je najpopularniji zanr online videoigara medu
ispitanicima FPS, a cak 30.3% istaknulo je kako preferira upravo taj zanr. Drugi
najpopularniji zanr medu ispitanicima je MOBA s ¢ak 21,6% ispitanika koji su ga istaknuli
kao zanr koji najéedée igraju. Cak 19.2% ispitanika odabralo je ,,Ostalo §to znaci da
preferiraju neke druge Zzanrove online videoigara od onih navedenih. Izmedu postotka
ispitanika koji najées¢e igraju MMORPG i MMO Zzanrove razlika je iznimno malena, prvi
navedeni zanr odabralo je 13,5% ispitanika, a 13,9% ispitanika odabralo je MMO. Najmanje
ispitanika, tek njih 1,4%, odabralo je Turn-based igre (Grafikon 6). Iz rezultata ovoga pitanja

mozemo zakljuciti kako su najpopularniji Zanrovi medu ispitanicima FPS i MOBA.

Zasto igrate online videoigre?

@ Zabava

@ Upoznavanije ljudi
Grafika/Efekti igre

@ Zanimljiva radnja

@ Popunjavanje
vremena

@ Sve navedeno

@ Ostalo

Grafikon 7: Motivi za igranje online videoigara
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Prema Grafikonu 7 mozemo primijetiti kako vecina ispitanika, njih ¢ak 50,5%, igra
online videoigre zbog zabave, a ¢ak 33,2% ispitanika naznacilo je kako su svi navedeni
razlozi njihov motiv zbog kojega provode vrijeme igrajuci online videoigre. Nadalje samo
5,3% kao glavni motiv oznacilo je popunjavanje slobodnoga vremena, dok je 2,4% ispitanika
istaknulo zanimljivu radnju. Kao glavne motive za igranje najmanje ispitanika odabralo je
upoznavanje ljudi (1,4%) i primamljivu grafiku i efekte videoigara (1,9%). Ispitanici koji su
odabrali opciju ,,0stalo®, njih 5,3%, imali su pitanje u kojemu su mogli navesti neke od svojih
razloga za igranje online videoigara, a najceS¢e su to bili depresija, profesionalno igranje
online videoigara, druzenje s prijateljima, stres, ovisnost itd.

Nakon osnovnih pitanja o online videoigrama, u anketi su sljedeca pitanja bila
posvecena usmenoj i pismenoj komunikaciji unutar online videoigara. Zato ¢e sljedeé¢i dio

rada biti posvecen prikazu rezultata tih pitanja.

Koju komunikacijsku metodu preferirate unutar online
video igara?

@ Pismena
komunikacija

@ Usmena
komunikacija

Grafikon 8: Preferirana komunikacijska metoda

Prvo pitanje u ovome dijelu ankete odnosilo se na preferiranu komunikacijsku metodu
u online videoigrama, a sami rezultati ukazuju na to da preko polovice ispitanika, to¢nije njih
56,3%, tijekom igranja online videoigara preferira usmenu komunikaciju, a 43,8% preferira
pismenu komunikaciju (Grafikon 8). Upravo ovaj odgovor podupire nasu prvu hipotezu koja
glasi da ispitanici preferiraju koriStenje mehanizmima za usmenu komunikaciju tijekom igre
online videoigara, a tome ¢e vise rijeci biti u idu¢em dijelu rada. Naredna pitanja odnosit ¢e se
isklju¢ivo na pismenu komunikaciju te se za njihovu provedbu koristila Liktertova skala,

odnosno ispitanici su morali oznaciti slazu li se s ponudenom tvrdnjom.
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Prilikom upoznavanja novih ljudi koristim se mehanizmima
za pismenu komunikaciju (text channel) unutar online video

p

igre.

@ 1- u potpunosti se
ne slazem

@ 2- uglavnom se
ne slazem
3- niti se slazem
niti se ne slafem

@ 4- uglavnom se
slazem

@ 5- u potpunosti se
slazem

Grafikon 9: Upoznavanje ljudi i pismena komunikacija

Prema Grafikonu 9 moZemo primijetiti da vecina ispitanika prilikom upoznavanja
novih ljudi u digitalnome okruzenju Koristi pismenu komunikaciju. Naime ¢ak 43,3%
ispitanika oznacilo je da se u potpunosti slaze s tom tvrdnjom, a 23,6% uglavnom se slaze.
Samo 4,8% oznacilo je kako se u potpunosti ne slaze s navedenom tvrdnjom, odnosno ne
koristi pismenu komunikaciju prilikom upoznavanja novih ljudi, dok se 8,2% ispitanika
uglavnom ne slaze. Kako je pismena komunikacija najzastupljenija u online videoigrama ovi
nas rezultati ne zacuduju te djelomi¢no potvrduju nasu drugu hipotezu u kojoj tvrdimo da

igraci ¢esce koriste pismenu komunikaciju s nepoznatim suigraima.

Tesko je koristiti mehanizam za pismenu komunikaciju (text
channel) tijekom igranja online video igre.

@ 1- u potpunosti se
ne slazem

@ 2- uglavnom se
ne slazem
3- niti se slaZem
niti se ne slazem

@ 4 uglavnom se
slazem

@ 5- u potpunosti se
slazem

Grafikon 10: Teskoc¢a koristenja pismene komunikacije tijekom igre

Kada je u pitanju percepcija ispitanika o tome koliko je tesko koristiti pismenu
komunikaciju tijekom igranja online videoigre, njihova su misljenja iznimno podijeljena.

Prema Grafikonu 10 s tvrdnjom da je teSko koristiti pismenu komunikaciju tijekom igranja
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online videoigre u potpunosti se slaze 17,8% ispitanika, dok se 24,5% uglavnom slaze s
navedenom tvrdnjom. U potpunosti suprotnog misljenja ¢ak je 13% ispitanika, a 23,1%
uglavnom se ne slaze da je koristenje pismene komunikacije teSsko tijekom igranja online

videoigre. Nadalje ¢ak 21,6% ispitanika je neodlu¢no.

Pismena komunikacija moZe dovesti do nesporazuma
prilikom igranja online video igre.

@ 1- u potpunosti se
ne slafem

@ 2- uglavnom se
ne slaZem
3- niti se slaZem
niti se ne slaZem

@ 4- uglavnom se
slazem

@ 5- u potpunosti se
slazem

Grafikon 11: Pismena komunikacija i nesporazumi

Unato¢ tome S$to su ispitanici bili podosta razli¢itih misljenja o tesko¢i koristenja
pismene komunikacije tijekom igranja online videoigara, prema Grafikonu 11 mozemo
primijetiti kako gotovo polovica ispitanika smatra kako pismena komunikacija moze dovesti
do nesporazuma. Naime cak 24,5% ispitanika u potpunosti se slaZze s navedenom tvrdnjom,
dok se 25,5% ispitanika uglavnom slaze. lako je ¢ak 24,5% ispitanika neodlu¢no, samo 7,2%
ne slaze se s navedenom tvrdnjom, a 18,3% uglavnom se ne slaZe. Ova velika razlika medu
ispitanicima koji se slazu s tvrdnjom i onih koji se ne slazu ukazuje na to da pismena

komunikacija moze dovesti do nesporazuma tijekom igre.

Pismena komunikacija se odvija sporo i usporava tijek
igranja online video igre.

@ 1- u potpunosti se
ne slaZzem

@ 2- uglavnom se
ne slaZzem
3- niti se slaZem
niti se ne slaem

@ 4- uglavnom se
slazem

@ 5- u potpunosti se
slazem

Grafikon 12: Pismena komunikacija i usporavanje tijeka igre
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Osim §to se gotovo polovica ispitanika slaze s tvrdnjom da pismena komunikacija
moze dovesti do nesporazuma, slian je slucaj i s tvrdnjom 0 tome da se pismena
komunikacija odvija sporo te usporava tijek igre. Naime, prema Grafikonu 12 mozemo vidjeti
kako se cak 32,2% ispitanika slaZe s tom tvrdnjom, a Cak se 24,5% uglavnom slaze. Postotak
ispitanika koji se u potpunosti ne slaze s ovom tvrdnjom izrazito je nizak i iznosi samo 3,4%,

dok je postotak ispitanika koji se ne slazu 12%.

Pismenu komunikaciju unutar online video igre koristim
isklju¢ivo s nepoznatim suigracima.

@ 1- u potpunosti se
ne slafem

@ 2- uglavnom se
ne slazem
3- niti se slaZem
niti se ne slaZem

@ 4- uglavnom se
slazem

@ 5- u potpunosti se
slazem

Grafikon 13: Pismena komunikacija s nepoznatim suigracima

Kako je pismena komunikacija jedan od glavnih na¢ina komunikacije u online
videoigrama, rezultati na ovo anketno pitanje nisu iznenadujuci. Naime, ¢ak 35,6% ispitanika
u potpunosti se slaze s tvrdnjom da pismenu komunikaciju koriste isklju¢ivo s nepoznatim
suigra¢ima, dok se 18,7% uglavnom slaze s tom tvrdnjom. Kao i kod prethodnih pitanja,
manji je postotak ispitanika koji se ne slaze s navedenom tvrdnjom, buduci da se samo 13,5%
ispitanika u potpunosti ne slaze, dok je 13% ispitanika odabralo da se uglavnom ne slazu s
navedenom tvrdnjom. Ovo pitanje podupire nasu drugu hipotezu s kojom tvrdimo kako

ispitanici preferiraju pismenu komunikaciju s nepoznatim suigrac¢ima.

U pismenoj komunikaciji éesto koristim skracenice poput
lol, gg, brb i sl. kako bi ovaj oblik komunikacije imao manji
utjecaj na moj performans u igri.

@ 1- u potpunosti se
ne slaZem

@ 2- uglavnom se
ne slaiem
3- niti se slaZem
niti se ne slaZem

@ 4- uglavnom se
slazem

@ 5- u potpunosti se
slazem
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Grafikon 14: Skracenice u pismenoj komunikaciji tijekom igranja

Ve¢ smo prije u radu spomenuli kako igraci videoigara imaju svoj rje¢nik kojim se
Cesto koriste, a dio tog rjenika su takoder i skracenice koje se ¢esto pojavljuju u pismenoj
komunikaciji. Upravo iz Grafikona 14 mozemo primijetiti kako se ¢ak 63% ispitanika u
potpunosti slaze s tvrdnjom da Cesto koriste popularne skracenice, a na ovom pitanju postotak
ispitanika koji se u potpunosti ne slaze iznimno je malen, to¢nije on iznosi samo 2,9%.

Sljede¢i set pitanja odnosi se isklju¢ivo na usmenu komunikaciju unutar online
videoigara, te se takoder koristila Likertova skala za ispitivanje. Tako ¢e i sljedeéi dio

prikazivanja rezultata ankete biti posvecen ovom dijelu ankete.

Mehanizme za usmenu komunikaciju (voice chat) unutar
online video igara koristim samo sa svojim bliskim
prijateljima i obitelji.

R

@ 1- u potpunosti se
ne slaZzem

® 2- uglavnom se
ne slaZem
3- niti se slaZem
niti s ne slazem

@ 4-uglavnom se
slaem

@ 5- u potpunosti se
slazem

Grafikon 15: Usmena komunikacija s bliskim osobama unutar online videoigara

Prva tvrdnja u ovome dijelu ankete glasila je: ,,Mehanizme za usmenu komunikaciju
unutar online videoigara koristim samo sa svojim bliskim prijateljima i obitelji“. 1z Grafikona
15 moZemo i8¢itati kako se 35,6% ispitanika u potpunosti slaze, dok se 21,2% uglavnom slaZe
s navedenom tvrdnjom. Samo 15,9% ispitanika se u potpunosti ne slaze, a 15,4% uglavnom se
ne slaze. Prema ovome mozemo zakljuciti kako ispitanici preferiraju Kkoristiti usmenu

komunikaciju s bliskim osobama, ali ne toliko i s nepoznatim ljudima.
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Usmena komunikacija tijekom igranja online videoigre ne
ometa tijek igranja video igre.

@ 1- u potpunosti se
ne slaZem

@ 2- uglavnom se
ne slaZem
3- niti se slazem
niti se ne slaZem

@ 4- uglavnom se
slaZzem

@ 5- u potpunosti se
slaZem

Grafikon 16: Usmena komunikacija i ometanje igre

Iz Grafikona 16 moZemo primijetiti kako se ¢ak 42,8% ispitanika u potpunosti slaze

s tvrdnjom da usmena komunikacija tijekom igranja online videoigre ne ometa tijek igranja, a

¢ak 31,7% ispitanika se uglavnom slaze s tom tvrdnjom. Postotak ispitanika koji se u

potpunosti ne slaze s navedenom tvrdnjom iznimno je nizak, tocnije on iznosi 2,9%, a upravo

upucuje kako velika vecina naSih ispitanika smatra ovu

prakti¢nijom tijekom igranja online videoigara.

Usmenom komunikacijom lakse je doci do sporazuma o
taktici tijekom igranja videoigre.

@ 1- u potpunosti se
ne slazem

@ 2- uglavnom se
ne slazem
3- niti se slaZem
niti se ne slazem

@ 4- uglavnom se
slazem

@ 5- u potpunosti se
slazem

metodu komunikacije puno

Grafikon 17: Usmena komunikacija i taktika

Kako se u prethodnom pitanju pokazalo da ve¢ina naSih ispitanika smatra kako

usmena komunikacija ne ometa tijek igranja online videoigre, iz grafikona 17 mozemo vidjeti

kako se velika vecina ispitanika u potpunosti slaze s tvrdnjom da je uz pomo¢ usmene

komunikacije lakSe do¢i do sporazuma o taktici tijekom igre. Naime cak 68,3% naSih

ispitanika se u potpunosti slozilo s ovom tvrdnjom, dok j& se samo 1% ispitanika nije slozilo

s njome. Prema Grafikonu 16 i Grafikonu 17 mozemo zakljuciti kako velik dio nasih
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ispitanika preferira usmenu komunikaciju zbog prednosti koje im nudi za razliku od pismene

komunikacije za koju ispitanici smatraju da usporava tijek igranja videoigre (Grafikon 12).

Usmenom komunikacijom lakse je kordinirati vece grupe
igraca unutar online videoigre.

@ 1- u potpunosti se
ne slazem

@ 2- uglavnom se
ne slazem
3- niti se slaZem
niti se ne slazem

@ 4- uglavnom se
slazem

@ 5- u potpunosti se
slaZem

Grafikon 18: Usmena komunikacija i velike grupe igraca

Nas prethodni zaklju¢ak kako igra¢i preferiraju usmenu komunikaciju tijekom
igranja online videoigara potvrduju i rezultati koje mozemo i8¢itati iz Grafikona 18. Naime
cak 63,9% ispitanika u potpunosti se slaze s tvrdnjom kako je uz pomo¢ usmene
komunikacije lakSe koordinirati ve¢e grupe igraca unutar online videoigara, a samo se 1%

ispitanika u potpunosti ne slaze s navedenom tvrdnjom.

Ne koristim mehanizme za usmenu komunikaciju (voice
chat) unutar online videoigara kako bih komunicirao s
nepoznatim suigracima.

26.4%

@ 1- u potpunosti se
ne slazem

@ 2- uglavnom se
ne slazem
3- niti se slazem
niti se ne slazem
v @ 4- uglavnom se

slaZzem
@ 5- u potpunosti se
slaZzem

./

Grafikon 19: Usmena komunikacija i nepoznati suigraci

Unato¢ tome S§to prema Grafikonu 15 nasi ispitanici veéinski preferiraju koristiti
mehanizme za usmenu komunikaciju samo s obitelji ili bliskim prijateljima, Grafikon 19
prikazuje pomalo drugacije rezultate. Naime u ovome pitanju su ispitanici trebali izraziti u
kojoj mjeri se slazu s tvrdnjom da ne koriste mehanizme za usmenu komunikaciju s

nepoznatim suigra¢ima. S tom se tvrdnjom u potpunosti slaze 26,4% ispitanika, a 25,5%
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ispitanika se u potpunosti ne slaze s navedenom tvrdnjom. Iz samoga grafikona mozemo
primijetiti da nasi ispitanici koriste usmenu komunikaciju s nepoznatim suigra¢ima iako su se
prethodno izjasnili kako vecinski koriste ovu vrstu komunikacije samo s bliskim osobama.
Bez obzira na to, ako usporedimo Grafikon 19 i Grafikon 13 moZemo zakljuditi da kada je u
pitanju komunikacija s nepoznatim suigraCima na$i ispitanici preferiraju pismenu
komunikaciju, a to potvrduje nasu drugu hipotezu o ¢emu ¢e vise rijeci biti u idu¢em dijelu

rada.

Tijekom usmene komunikacije éesto koristim skracenice
poput lol, gg, brb i sl.

@ 1- u potpunosti se
ne slazem

@ 2- uglavnom se

ne slazem

3- niti se slaZem

niti se ne slazem

@ 4- uglavnom se
v slazem

@ 5- u potpunosti se
slazem

Grafikon 20: Usmena komunikacija i skracenice

Kao $to smo ve¢ spomenuli kod pismene komunikacije te i u samome teorijskom
dijelu rada, igraci videoigara imaju svoj specifi¢ni rjecnik koji se ¢esto probija u svakodnevni
govor. Tako su na ovo pitanje ispitanici trebali izraziti u kolikoj se mjeri slazu s tvrdnjom da
se koriste tipinim skrac¢enicama igraca videoigara u svojoj usmenoj komunikaciji. Prema
Grafikonu 20, 20,7% ispitanika u potpunosti se slaze s navedenom tvrdnjom, §to je puno
manji postotak u usporedbi sa 63% ispitanika (prema Grafikonu 14) koji su se slozili s
tvrdnjom da iste skracenice koriste u svojoj pismenoj komunikaciji. Prema tome moZemo
zakljuciti kako su se ove skracenice tipi¢ne za ,,gejmerski* jezik vise ukorijenile u pismenu

komunikaciju.
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Smatrate li da online videoigra mora sadriavati sustav koji
podriava pismenu komunikaciju u obliku chat kanala?

@®Da
® Ne

Grafikon 21: Pismena komunikacija kao obavezna metoda komunikacije unutar online

videoigara

Prema Grafikonu 21 mozemo primijetiti kako velika veéina nasih ispitanika smatra
kako online videoigre moraju sadrzavati kanale za pismenu komunikaciju. Ovakvi rezultati
nas ne zaCuduju s obzirom na to da je pismena komunikacija unutar online videoigara
najzastupljenije metoda komunikacije te u nekim igrama jos uvijek jedini nac¢in komunikacije

sa suigracima.

Smatrate li da online videoigra mora sadrzavati sustav koji
podriava usmenu komunikaciju unutar igre?

@ Da
@ Ne

Grafikon 22: Usmena komunikacija kao obavezna metoda komunikacije unutar online

videoigara

U naSem idu¢em anketnom pitanju pitali smo ispitanike smatraju li da online
videoigra treba sadrzavati mehanizme za usmenu komunikaciju. Vise od polovice ispitanika,
tocnije njih 63,9%, smatra kako bi svaka online videoigra trebala sadrzavati mehanizme za
usmenu komunikaciju. Kada bi takav mehanizam koji dobro radi te ne narusava druge sustave
igre postojao u svakoj online videoigri te s obzirom na sve pozitivne strane koje usmena

komunikacija donosi, ovaj postotak bi prema naSem misljenju bio puno visi.
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Sljede¢i dio ankete posvecen je vaznosti avatara te su ispitanici kao i prije ponovno

morali izraziti u kojoj se mjeri slazu s ponudenim tvrdnjama uz pomo¢ Likertove skale.

lzgled mojega avatara u online videoigrama iznimno mi je
bitan.

@ 1- u potpunosti se
ne slaZem

@ 2- uglavnom se
ne slaiem
3- niti se slafem
niti se ne slaZem

@ 4- uglavnom se
slazem

@ 5- u potpunosti se
slazem

Grafikon 23: Izgled avatara u online videoigrama

Prva tvrdnja u ovome dijelu ankete odnosila se na vaznost izgleda avatara unutar
online videoigara. Od 208 ispitanika 19,7% ih se u potpunosti slaze s tvrdnjom da je izgled
njihovog avatara iznimno bitan, a ¢ak 25% njih se uglavnom slaZze s ve¢ navedenom tvrdnjom.
Oko 17% ispitanika izgled svojega avatara ne smatra iznimno bitnim te su se izjasnili kako se
u potpunosti ne slazu s navedenom tvrdnjom, a 16,3% ih se uglavnom ne slaze (Grafikon 23).
Prema tome moZemo zakljuciti kako su nasi ispitanici podjednakog misljenja kada je u

pitanju izgled avatara.

lzgled mojega avatara u online videoigrama predstavlja
mene kao osobu.

@ 1- u potpunosti se
ne slaem

@ 2- uglavnom se
ne slazem
3- niti se slaZem
niti se ne slaZem

@ 4- uglavnom se
slaZem

@ 5- u potpunosti se
slaZem

Grafikon 24: Izgled avatara i samopredstavljanje

Sljede¢a tvrdnja koja je bila postavljena pred nase ispitanike odnosila se na to
smatraju li da izgled njihova avatara u online videoigrama predstavlja njih kao osobu. Cak
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36,1% ispitanika u potpunosti se ne slaZze s navedenom tvrdnjom te ne smatra da ih njihov
avatar predstavlja kao osobu. Nadalje, 21,6% ispitanika uglavnom se ne slaze s navedenom
tvrdnjom. Prema tome mozemo zakljuciti kako veéini nasih ispitanika izgled njihovog avatara
nije iznimno bitan prilikom samopredstavljanja unuatar online videoigara te time potkrepljuje

nasu trec¢u hipotezu.

Na kreaciju svojega avatara utrosim veliku kolic¢inu
vremena kako bi me moj avatar sto bolje predstavio.

@ 1- u potpunosti se
ne slazem

@ 2- uglavnom se
ne slazem
3- niti se slafem
niti se ne slazem

@ 4-uglavnom se
slazem

@ 5- u potpunosti se
slazem

Grafikon 25: Kreacija avatara i utroseno vrijeme

Idu¢a tvrdnja glasila je: ,,Na kreaciju svojega avatara utroSim veliku koli¢inu
vremena kako bi me moj avatar $to bolje predstavio®, a kako smo ve¢ prije napomenuli
ispitanici su trebali izraziti svoje slaganje ili neslaganje s navedenom tvrdnjom. Vise od
Cetvrtine, to jest 26,9% ispitanika se u potpunosti ne slaze, a 20,7% ispitanika se uglavnom ne
slaze s ponudenom tvrdnjom. Postotak ispitanika koji se slaze s ovom tvrdnjom nesto je manji,
15,9% ispitanika se u potpunosti slaze, a 17,3% ispitanika se uglavnom slaze s navedenom
tvrdnjom. Naime, kako se u prethodnom pitanju vecina ispitanika izjasnila kako izgled
svojega avatara ne smatra na¢inom samopredstavljanja unutar digitalnoga okruzenja,
smatramo kako je razumljivo da onda niti ne potrosSe veliku koli¢inu vremena kreiraju¢i svog

avatara kako bi ih $to to¢nije predstavio.
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Izgled mojega avatara znatno utjece na percepciju ostalih
igraca o meni.

@ 1- u potpunosti se
ne slafem

@ 2- uglavnom se
ne slazem
3- niti se slaZem
niti se ne slaZem

@ 4- uglavnom se
slazem

@ 5- u potpunosti se
slaZzem

Grafikon 26: Izgled avatara i percepcija suigraca

Predzadnja tvrdnja u ovom dijelu ankete odnosila se na utjecaj izgleda avatara na

percepciju suigraca o ispitanicima. Prema Grafikonu 26 mozemo vidjeti kako se 24%

ispitanika u potpunosti ne slaze s tvrdnjom da izgled njihova avatara utje¢e na percepciju o

njima kao osobi, a 20,7% uglavnom se ne slaze s tom istom tvrdnjom. U ovome pitanju

mozemo primijetiti visoki postotak ispitanika koji se niti slazu niti ne slazu s ponudenom

tvrdnjom, ¢ak njih 27,4%. Nadalje samo 11,1% ispitanika u potpunosti se slaze, a 16,8%

uglavnom se slaze s navedenom tvrdnjom.

Ako igra nudi dedatno uljep$avanje mojega avatara
spreman/na sam potro$iti novee kako bi moj avatar
izgledao bolje.

ne slazem
@ 2- uglavnom se
ne slazem

3- niti se slazem
niti se ne slazem

@ 4- uglavnom se
slazem

slazem

@ 1- upotpunosti se

@ 5- u poipunosti se

Grafikon 27: Dodatno uljepsavanje avatara

Posljednja tvrdnja u ovome dijelu ankete odnosila se na dodatno uljep$avanje avatara

unutar videoigre u zamjenu za novac. Naime cak 63,5% ispitanika se ne slaze s tvrdnjom da

bi potrosili vlastiti novac kako bi njihov avatar izgledao bolje. Samo 4,3% ispitanika bi bilo

spremno izdvojiti neodredenu koli¢inu novaca na izgled svojega avatara. Ovakvi rezultati nisu
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zacuduju¢i s obzirom na to da se istrazivanje provodilo na populaciji srednjoskolaca i
studenata koji opéenito ne raspolazu velikom koli¢inom novca.

Idu¢i set pitanja u anketi odnosio se na neverbalnu komunikaciju unutar online
videoigara te se od ispitanika zahtijevalo da izraze u kojoj se mjeri slazu s ponudenim
tvrdnjama uz pomo¢ Likertove skale. Idu¢i dio prikaza rezultata istrazivanja odnosit ¢e se na

ta pitanja.

Koristim animacije svojega avatara (emotes) kako bih bez
tipkanja ili govora izrazio svoje emocije unutar online
videoigre

@ 1- u potpunosti se
ne slazem

@ 2- uglavnom se
ne slazem
3- niti se slaZem
niti se ne slazem

@ 4- uglavnom se
slazem

@ 5- u potpunosti se
slaZem

Grafikon 28: Neverbalna komunikacija i emocije

Prva tvrdnja u ovome dijelu ankete odnosila se na koriStenje animacija, jednog od
nacina neverbalne komunikacije unutar online videoigara, kako bi igraci izrazili svoje emocije.
Prema Grafikonu 28, 33,2% ispitanika u potpunosti se ne slaze, a 19,2% uglavnom se ne slaze
s ponudenom tvrdnjom. 1z ovih rezultata mozemo primijetiti kako se puno vise ispitanika ne
slaze s tvrdnjom Sto bi znacilo da ne koriste animacije svojih avatara kako bi izrazili emocije

tijekom igre, a upravo to opovrgava nasu ¢etvrtu hipotezu.

Koristim se animacijama i drugim vrstama neverbalne
komunikacije (npr. ping mape) kako bih lak$e objasnio
taktiku svojim suigracima.

@ 1- u potpunosti se
ne slazem

96%
@ 2- uglavnom se
ne slazem
3- niti se slazem
niti se ne slazem
46.6%

@ 4- uglavnom se
slazem

@ 5- u potpunosti se
slazem

Grafikon 29: Neverbalna komunikacija i taktika
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Iduéa tvrdnja odnosila se na neverbalne nac¢ine komunikacije koji se unutar online
videoigara koriste kako bi se lakSe komunicirala taktika sa suigrac¢ima. Naime, ¢ak 46,6%
ispitanika u potpunosti se slozilo, a 19,7% ispitanika uglavnom se slozilo s tvrdnjom da
koriste razli¢ite vrste neverbalne komunikacije unutar online videoigara kako bi svojim
suigracima bez tipkanja ili govora objasnili taktiku. Samo 9,6% ispitanika u potpunosti se ne
slaze s tom tvrdnjom, a to podupire nasu petu hipotezu u kojoj smo pretpostavili da se igraci
koriste neverbalnim nacdinima komunikacije kako bi svojim suigraCima efikasno prenijeli

poruke vezane uz taktiku o ¢emu ¢e vise rijeci biti u idu¢em dijelu rada.

Nekim animacijama, zajedno sa svojim suigragima, dajem
vlastito znacenje koje sluzi npr. kao signal za napad ili sl.

@ 1- u potpunosti se

ne slazem

@ 2- uglavnom se
ne slazem
3-niti se slaZem
niti se ne slazem

slazem
@ 5- u potpunosti se
slazem

Grafikon 30: Neverbalna komunikacija i davanje viastitog znacenja

Grafikon 30 prikazuje rezultate odgovora ispitanika na pitanje koje se odnosilo na
davanje vlastitog znacCenja ve¢ ugradenim animacijama ili drugim vrstama neverbalnoga
komuniciranja unutar online videoigra. 1z samoga grafikona mozemo primijetiti kako su
ispitanici podijeljenoga misljenja. Tako se 25,5% ispitanika u potpunosti ne slaze, dok se
24,5% ispitanika u potpunosti slaZze s tvrdnjom da nekim animacijama sa svojim suigrac¢ima
daju u potpunosti razli¢ita znaCenja. Postotak ispitanika koji se uglavnom slazu identian je
postotku ispitanika koji se uglavnom ne slazu s navedenom tvrdnjom, a on iznosi 16,3%.
Naime ovakav se tip neverbalne komunikacije u online videoigrama smatra dosta naprednim
timskim igranjem. Kako bismo bolje shvatili zasto je ovako podjednaka podjela ispitanika na
ovoj tvrdnji, trebali bismo uzeti u obzir koliko dnevno ispitanici igraju videoigre, Sto je
takoder jedan od faktora. Kako u ovome radu fokus nije na tome ve¢ na komunikacijskim
navikama, odnosno kojim se mehanizmima ispitanici koriste i zasto, ne¢emo raditi usporedbu

izmedu navedena dva pitanja.
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Cesto koristim animacije koje u odredenaj videsigri imaju
uvredljivo znagenje kako bih uvrijedio protivnika.

@ 1- upotpunosti se
ne slazem

@ 2- uglavnom se
ne slazem
3- niti se slazem
niti se ne slazem

@ 4- uglavnom se
slaZem

@ 5- u potpunosti se
slaZem

Grafikon 31: Neverbalna komunikacija i uvrijedljivo znacenje animacija

Predzadnja tvrdnja u ovome dijelu ankete odnosila se na koristenje animacija kako bi
se uvrijedio protivnik. Cak 36,5% izjasnilo se da se u potpunosti ne slaze s ponudenom
tvrdnjom, odnosno da cCesto koristi animacije uvrjedljivog znafenja kako bih povrijedili
protivnika. Nadalje, 23,1% ispitanika uglavnom se ne slaze, dok se 11,1% niti slaZe niti ne
slaze s ponudenom tvrdnjom. Postotak ispitanika koji se uglavnom slazu iznosi 16,3%, a onih
koji se u potpunosti slazu 13%, §to nas upucuje na to da Cesto koriste izrugljive nacine
neverbalne komunikacije kako bi uvrijedili protivnika. Bez obzira na to, veseli nas veci

postotak osoba koji se ne slazu s navedenom tvrdnjom.

Neverbalni nacini komunikacije u online videoigrama
iznimno su bitni za komunikaciju s ostalim suigracima.

@ 1- u potpunosti se
ne slazem

@ 2- uglavnom se
ne slazem
3- niti se slaZem
niti se ne slazem

@ 4- uglavnom se
slazem

@ 5- u potpunosti se
slazem

Grafikon 32: Vaznost neverbalne komunikacije u online videoigrama

Posljednja tvrdnja u ovome dijelu ankete odnosila se na vaznost neverbalne
komunikacije unutar online videoigara. 1z Grafikona 32 mozemo primijetiti kako se %
ispitanika u potpunosti slaze, a 24% ispitanika uglavnom se slaze s tvrdnjom da su neverbalni

nacini komunikacije u online videoigrama iznimno bitni za komunikaciju sa suigra¢ima.
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Samo 10,1% ispitanika u potpunosti se ne slaze, a 15,9% uglavnom se ne slaze s ponudenom
tvrdnjom. Preostalih 25% ispitanika se niti slaze niti ne slaZze s navedenom tvrdnjom. Unato¢
tome, mozemo primijetiti visoki postotak ispitanika koji neverbalne nacine komunikacije
smatraju bitnima, a prema prethodnim pitanjima moZzemo vidjeti kako igra¢i smatraju
neverbalne na¢ine komunikacije iznimno bitnima za komunikaciju taktike.

Posljednji dio ankete odnosi se na nasilni sadrzaj te utjecaj komunikacije unutar

online videoigara na svakodnevnu komunikaciju i ponaSanje prema obitelji 1 bliskim osobama.

Nasilni sadrzaj u nekim online videoigrama nema utjecaj na
moju komunikaciju s obitelji i prijateljima.

@ 1- u potpunosti se
ne slazem
@ 2- uglavnom se

ne slazem

3- niti se slaZem

niti se ne slaZem
@ 4- uglavnom se

slazem
@ 5- u potpunosti se
slazem

Grafikon 33: Nasilni sadrZaj u online videoigrama i komunikacija s obitelji

Cak 75,5% ispitanika slozilo se s tvrdnjom da nasilni sadrzaj u nekim online
videoigrama nema utjecaj na njihovu komunikaciju s obitelji i prijateljima, a samo 9,6% u
potpunosti se ne slaze s tom tvrdnjom. Nadalje 9,6% ispitanika uglavnom se slaZe, dok se
samo 2,9% ispitanika uglavnom ne slaze s navedenom tvrdnjom (Grafikon 33). Naime, iz
ovih rezultata mozemo primijetiti kako vecina ispitanika ne smatra da nasilni sadrzaj unutar

videoigara ima utjecaj na njihovu svakodnevnu komunikaciju s bliskim osobama.

Nasilni sadrZaj u nekim enline videcigrama nema utjecaj na
moju komunikaciju na drutvenim mreZama.

@ 1-u polpunosti se
ne slazem

@ 2- uglavnom se
ne slazem
3- niti se slazem
A niti se ne slazem
@ 4- uglavnom se

slaZem
@ 5- u polpunosti se
slaZem

Grafikon 34: Nasilni sadrzaj u online videoigrama i komunikacija na drustvenim

mrezama
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Prema Grafikonu 34, to¢no 76% ispitanika u potpunosti se slaze, a 11,5% ispitanika
uglavnom se slaze s tvrdnjom da nasilni sadrzaj nema utjecaj na njihovu komunikaciju na
druStvenim mrezama. Nadalje 5,3% u potpunosti ne slaze, a 3,8% uglavnom se ne slaze s ve¢
navedenom tvrdnjom. MozZemo primijetiti da su rezultati slicni rezultatima prethodnoga
pitanja, odnosno ispitanici u ve¢em broju smatraju da nasilni sadrzaj unutar online videoigara
nema utjecaj na njihovu komunikaciju na drustvenim mrezama, ali je i ovdje rije¢ o

subjektivnom stajalistu.

Negativne emocije izazvane komunikacijom unutar online
video igre ne prenosim u svoju svakodnevnu komunikaciju.

@ 1- u potpunosti se
ne slazem

@ 2- uglavnom se
ne slazem
3- niti se slaZem
niti se ne slazem

@ 4- uglavnom se
slaZem

@ 5- upotpunosti se
slaZem

Grafikon 35: Negativne emocije i svakodnevna komunikacija

Iz Grafikona 35 mozemo is¢itati kako se 56,3% ispitanika u potpunosti slaze, a
18,8% ispitanika uglavnom slaze s tvrdnjom da svoje negativne emocije koje se pojavljuju
tijekom igranja online videoigara ne prenose u svoju svakodnevnu komunikaciju. Samo 8,7%
ispitanika uglavnom se ne slaze, dok se 3,8% u potpunosti ne slaze s ponudenom tvrdnjom.
Postotak ispitanika koji se niti slazu niti ne slazu iznosi 12,5%. Prema ovim rezultatima
mozemo zakljuciti kako vecina ispitanika ne smatra da negativnhe emocije izazvane
komunikacijom unutar online videoigara prenose u svakodnevnu komunikaciju te na taj nacin

podupiru naSu Sestu hipotezu.
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Kada igram online videoigru sa €lanom obitelji ili prijateljem
cesto ih uvrijedim ako uine pogresku unutar igre.

@ 1- u potpunosti se
ne slazem

@ 2- uglavnom se
ne slazem
3- niti se slaZem
niti s ne slazem

@ 4- uglavnom se
slazem

@ 5- u potpunosti se
slazem

Grafikon 36: Vrijedanje bliskih osoba ako pogrijese unutar igre

Cak 35,6% ispitanika u potpunosti se ne slaze te se 31,7% ispitanika uglavnom ne
slaze s tvrdnjom da kada igraju online videoigre s ¢lanom obitelji ili S prijateljem Cesto ih
uvrijede ako ucine pogreSku. Od 208 ispitanika, samo 13,9% uglavnom se slaze, a samo 5,3%
u potpunosti se slaze s navedenom tvrdnjom §to znac¢i da manji broj ispitanika ponekad
uvrijedi svoje bliznje tijekom zajednicke igre. Nadalje postotak ispitanika koji se niti slazu
niti ne slazu s ovom tvrdnjom iznosi 13,5% (Grafikon 36). Iznimno nam je drago vidjeti kako
vecina ispitanika ne dopusta da same videoigre utjeCu na njihov odnos i komunikaciju s

bliznjim osobama tijekom igre.

Ako upoznam prijatelja u online videoigri, zanemarujem
komunikaciju sa svojim prijateljima izvan virtualnog
okruZenja.

@ 1- u potpunosti se

ne slaiem
@ 2- uglavnom se
ne slaZem
3- niti se slaZem
niti se ne slazem
17.8% \

@ 4- uglavnom se
slazem

@ 5- u potpunosti se
slaZzem

Grafikon 37: Online videoigre i prijateljstva

Prema Grafikonu 37, ¢ak 68,3% ispitanika u potpunosti se ne slazu s tvrdnjom da
ako upoznaju prijatelja u online videoigri, zanemaruju komunikaciju sa svojim prijateljima
izvan virtualnoga okruzenja. Nadalje 17,8% ispitanika uglavnom se slaze, a 7,7% ispitanika
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niti se slaze niti se ne slaze s navedenom tvrdnjom. Iznimno je nizak postotak ispitanika koji
se uglavnom slazu s tvrdnjom, toc¢nije 4,3%, te ispitanika koji se u potpunosti slazu s

tvrdnjom, odnosno 1,9%

Cesto prilikom igranja online videoigara trolam (aljem
uvredljive poruke suigraéima i ometam tijek rasprave), a to
prenosim i u svoju komunikaciju na drustvenim mrezama.

@ 1- u potpunosti se
ne slazem

@ 2- uglavnom se
ne slazem
3- niti se slazem
niti se ne slazem

@ 4- uglavnom se
slazem

@ 5- u potpunosti se
slazem

Grafikon 38: ,, Trolanje “ u online videoigrama i na drustvenim mrezama

Iz Grafikona 38 mozemo vidjeti kako se ¢ak 60,1% ispitanika u potpunosti ne slaze,
dok se 16,8% ispitanika uglavnom ne slaze s tvrdnjom da tijekom igranja online videoigre
Jtrolaju“? te taj nacin komunikacije prenose i na drustvene mreze. Samo 3,4% ispitanika
oznacilo je da se u potpunosti slaze, a 11,5% uglavnom se slaze s navedenom tvrdnjom.
Rezultati ovoga pitanja takoder podupiru naSu Sestu hipotezu, a o tome ¢e viSe rijeci biti u

iduc¢em dijelu rada.

Smatram da agresivna komunikacija u online videocigrama

ima snaZan utjecaj na svakodnevnu komunikaciju mojih

prijatelja koji takoder igraju online igre.

@ 1- u potpunosti se
ne slazem

@ 2- uglavnom se
ne slazem
3- niti se slafem
niti se ne slazem

@ 4- uglavnom se
slazem

@ 5- u potpunosti se
slazem

Grafikon 39: Agresivna komunikacija i utjecaj na prijatelje

2 Trolanje* dolazi od engleske rije¢i ,trolling* koja oznacava namjernu provokaciju na internetu s ciljem
izazivanja verbalnog sukoba.
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Cak 40,9% ispitanika u potpunosti se ne slaZe s tvrdnjom da agresivna komunikacija
u online videoigrama ima utjecaj na svakodnevnu komunikaciju njihovih prijatelja koji
takoder igraju videoigre. Nadalje 20,2% se uglavnom ne slaze s tom tvrdnjom, a 21,6%
ispitanika je neodluc¢no te se niti slazu niti ne slazu. Samo 7,7% ispitanika se u potpunosti
slaze, a 9,6% ispitanika se uglavnom slaze s navedenom tvrdnjom. Mozemo primijetiti kako
ispitanici smatraju da osim $to agresivna komunikacija poput ,.trolanja“ nema utjecaja na njih

same, takoder smatraju da nema utjecaj niti na njihove prijatelje.

Ako u online videoigri ostvarim lo$ rezultat i postanem
irtva verbalnog nasilja svojih suigraca, svoje emocije i

uznemirenost prenosim u komunikaciju sa svojim
prijateljima i obitelji nakon igranja.

@ 1- u potpunosti se
ne slazem

@ 2- uglavnom se
ne slazem
3- niti se slazem
niti se ne slaZem

@ 4- uglavnom se
slaZem

@ 5- u potpunosti se
slaZem

Grafikon 40: Utjecaj verbalnog nasilja u online videoigrama na svakodnevnu komunikaciju

Posljednja tvrdnja u nasoj anketi odnosila se na utjecaj loSe postignutoga rezultata i
verbalnoga nasilja unutar online videoigara na svakodnevnu komunikaciju s obitelji i
prijateljima nakon igre. 1z Grafikona 40 mozemo primijetiti kako se 58,2% ispitanika u
potpunosti ne slaze, a 21,6% ispitanika se uglavnom ne slaze s navedenom tvrdnjom. Nadalje
samo 2,4% ispitanika se u potpunosti slaze, dok se 8,2% ispitanika uglavnom slaze s
navedenom tvrdnjom. Postotak neodlué¢nih ispitanika, odnosno onih koji se niti slazu niti ne
slazu, iznosi 9,6%. Naime ovi rezultati takoder podupiru nasu Sestu hipotezu, a to ¢emo
prikazati u raspravi samoga istrazivanja.

U prethodnome dijelu rada prikazali smo rezultate istraZivanja te je svako pitanje
prikazano zasebno, a u nastavku ¢emo raspraviti i objasniti rezultate s obzirom na hipoteze te

ih potvrditi ili opovrgnuti.
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4.3 Zakljucak istraZzivanja

Prva hipoteza koju smo postavili na samome pocetku rada bila je da prilikom igranja
online videoigara ispitanici preferiraju mehanizme za usmenu komunikaciju. Ovu hipotezu
potvrdili smo rezultatima iz odgovora na naSe istrazivacko pitanje koje je glasilo ,,Koju
komunikacijsku metodu preferirate unutar online videoigara? *“ Kao $to smo mogli vidjeti iz
prethodnoga dijela rada, to¢nije iz Grafikona 8 vecina naSih ispitanika preferira usmenu
komunikaciju tijekom igranja online videoigre. Razlozi zbog kojih ispitanici preferiraju
upravo ovu metodu komunikacije tijekom igre takoder se mogu vidjeti iz drugih istrazivackih
pitanja, odnosno tvrdnji. Naime ispitanici su, prema rezultatima ankete, okarakterizirali ovu
vrstu komunikacije kao vrlo efikasnu, jednostavnu za koriStenje te podobniju za koristenje s
velikom grupom igra¢a. Osim toga iz Grafikona 22 takoder je bilo vidljivo kako veéina
ispitanika smatra kako mehanizmi za usmenu komunikaciju trebaju biti prisutni u online
videoigrama.

Druga hipoteza ispitivala je preferiraju li na$i ispitanici mehanizme za pismenu
komunikaciju s nepoznatim osobama. Ovu hipotezu potvrdila su nasa istrazivacka pitanja,
odnosno tvrdnje, koje su glasile: ,,Pismenu komunikaciju unutar online videoigara koristim
isklju¢ivo s nepoznatim suigra¢ima® te ,,Ne koristim mehanizme za usmenu komunikaciju
(voice chat) unutar online video igara kako bih komunicirao s nepoznatim suigra¢ima‘.
Prema odgovorima na prvu navedenu tvrdnju primijetili smo kako se ¢ak 36% ispitanika u
potpunosti slozilo s time da pismenu komunikaciju koristi isklju¢ivo s nepoznatim suigracima,
dok je 25,5% ispitanika izjavilo kako koriste mehanizme za usmenu komunikaciju. Upravo iz
tih rezultata mozemo zakljuciti kako ispitanici preferiraju pismenu komunikaciju s
nepoznatim suigracima.

Treca hipoteza koju smo postavili u ovome radu ispitivala je smatraju li ispitanici
izgled svojega avatara bitnim prilikom (samo)predstavljanja u online videoigrama. Ovu smo
hipotezu potvrdili uz pomo¢ tvrdnje koja je glasila: ,lzgled mojega avatara u online
videoigrama predstavlja mene kao osobu®. Prema rezultatima vecina ispitanika ne smatra da
izgled njihova avatara ne predstavlja njih kao osobu. Istrazivanje je takoder pokazalo da jedan
dio ispitanika izgled avatara smatra iznimno bitnim unato¢ tome $to misle kako ih avatar ne
predstavlja kao osobu. Osim navedenoga, prema rezultatima istrazivanja mozemo zakljuciti
kako ispitanici takoder ne ulazu mnogo vremena na kreaciju svojih avatara kako bi ih $to
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bolje predstavljao, a to se poklapa s ¢injenicom da ispitanici ne smatraju kako ih njihovi avtari
predstavljaju kao osobe.

Nasa cetvrta hipoteza koju smo postavili ispitivala je koriste 1i se ispitanici
ugradenim tehnikama za neverbalnu komunikaciju kako bi izrazili svoje emocije. Navedenu
hipotezu ispitali smo i opovrgnuli smo tvrdnjom koja je glasila: ,,Koristim animacije svojega
avatara (emotes) kako bih bez tipkanja ili govora izrazio svoje emocije”. Veéina ispitanika se
nije slozila s navedenom tvrdnjom te je upravo taj rezultat opovrgnuo nasu hipotezu. Naime,
istrazivanje je takoder pokazalo kako se mali broj ispitanika koristi uvrjedljivim animacijama
kako bi povrijedili svojeg protivnika.

Predzadnja hipoteza, odnosno peta po redu, ispitivala je koriste li se ispitanici
ugradenim mehanikama za neverbalnu komunikaciju kako bi komunicirali taktiku igre sa
svojim suigra¢ima. Ovu hipotezu potvrdili smo uz pomo¢ sljedeée tvrdnje: ,,Koristim se
animacijama i drugim vrstama neverbalne komunikacije (npr. ping mape) kako bih lakse
objasnio taktiku svojim suigracima®. Vecina ispitanika u potpunosti se slozila s navedenom
tvrdnjom §to je potvrdilo naSu hipotezu, a upravo to pokazuje vaznost neverbalnih
mehanizama komunikacije tijekom igranja online videoigara. Nadalje, takoder smo saznali
kako pojedini ispitanici nekim animacijama ili signalima unutar online videoigara daju
vlastito znacenje kako bi Sto bolje prenijeli taktiku svojim suigra¢ima. Samo istrazivanje
takoder je pokazalo da ispitanici neverbalnu komunikaciju unutar online videoigara smatraju
bitnom.

Posljednja hipoteza u nasemu radu ispitivala je percepciju utjecaja agresivne
komunikacije prilikom igranja online videoigara na komunikaciju s obitelji i na drustvenim
mreZama. Ovu hipotezu potvrdili smo uz pomo¢ nekoliko tvrdnji, od kojih je prva glasila:
,Negativne emocije izazvane komunikacijom unutar online video igre ne prenosim u svoju
svakodnevnu komunikaciju“, druga tvrdnja je glasila: ,.Cesto prilikom igranja online
videoigara trolam (Saljem uvredljive poruke suigra¢ima 1 ometam tijek rasprave), a to
prenosim 1 u svoju komunikaciju na drustvenim mrezama* te posljednja tvrdnja koja je
glasila: ,,Ako u online video igri ostvarim lo§ rezultat i postanem zrtva verbalnoga nasilja
svojih suigraca, svoje emocije 1 uznemirenost prenosim u komunikaciju sa svojim
prijateljima i obitelji nakon igranja“. Rezultati odgovora na sve tri tvrdnje pokazali su kako
agresivna komunikacija, koja najceS¢e izaziva negativne emocije kod igraca online
videoigara, nema utjecaj na njihovu svakodnevnu komunikaciju s obitelji i na druStvenim
mrezama. Nadalje, istraZivanje je takoder pokazalo kako ispitanici smatraju kako niti sam
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nasilni sadrzaj unutar online videoigara nema utjecaj na njihovu komunikaciju. Osim toga,
ispitanici takoder ne smatraju da ve¢ navedeni faktori, agresivna komunikacija i nasilni
sadrzaj, nemaju utjecaj niti na komunikaciju njihovih prijatelja koji jednako tako igraju

online videoigre.

Zakljucak

Kao $to smo na samom pocetku rada spomenuli, online videoigre u iznimno kratkome
vremenskom roku postale su jedan od glavnih na¢ina razonode mladih, ali i mnogih drugih.
Naravno, osim §to su iznimno popularan oblik razonode, igraci tijekom igre konstantno
medusobno komuniciraju o igri te je nemoguce zanemariti veliku ulogu komunikacije u
timskoj igri. U dijelu rada ,,Komunikacija u online videoigrama* prikazali smo na koje se
na¢ine moze komunicirati tijekom igranja online videoigara. Iznimno je bitno napomenuti
kako unutar samih online videoigara postoji pismena, usmena i neverbalna komunikacija.
Pismena komunikacija, kao najosnovniji tip komunikacije te je naprema drugim oblicima
najzastupljenija unutar online videoigara. Unato¢ tome iz ovoga dijela rada mozemo
primijetiti kako usmena komunikacija ima mnogobrojne prednosti naprema pismenoj, dok
neverbalna komunikacija kroz svoje mehanizme upotpunjuje druge dvije vrste komunikacije
te samim time obogacuje iskustvo igranja online videoigara.

Prema rezultatima nasega istrazivanja moZzemo zakljuciti kako nasi ispitanici tijekom
svoje svakodnevne igre online videoigara koriste sve tri vrste komunikacije. Mozemo
primijetiti kako su na$i ispitanici, kao $to je prikazano i u teorijskom dijelu, takoder puno vise
isticali prednosti usmene komunikacije, dok su se veéinom slozili kako se pismena
komunikacija najce$ée odvija sporo. Unato¢ tome istraZivanje je pokazalo kako ispitanici
smatraju da online videoigre trebaju sadrzavati mehanizme za pismenu i usmenu
komunikaciju. Prema tome zakljuc¢ujemo kako su oba tipa komunikacije bitna unato¢ manama
jedne vrste komunikacije tijekom igranja i unato¢ tome Sto ispitanici (igraci) preferiraju
usmenu komunikaciju. Osim ova dva tipa komunikacije iz istraZivanja mozemo zakljuciti
kako ispitanici neverbalnu komunikaciju takoder smatraju bitnom tijekom igranja online
videoigara. U konacnici mozemo zakljuciti kako su sva tri oblika komunikacije iznimno bitna
za igrace online videoigara, ali je takoder potrebno poraditi na odredenim tehnikama kako bi
iskustvo igranja unutar online digitalnih svjetova bilo jo$ bolje. Takoder smatramo kako bi se
tema komunikacijskih navika unutar online videoigara trebala jo$ vise istrazivati te kako bi
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takva istrazivanja bila od velikog znacenja Kkreatorima videoigara, ali i mnogobrojnim
znanstvenicima koji se bave ili se Zele baviti ovom temom.

U dijelu rada ,,Verbalno nasilje i online videoigre* spomenuli smo kako se na takav
na¢in komunikacije unutar online videoigara Cesto normalizira od strane igraca. Zbog toga
igraci Cesto postaju i Zrtve verbalnoga nasilja Sto na poneke od njih moze imati i negativan
utjecaj izvan online okruzenja videoigara. Kao $to smo ve¢ naveli, kako bi se to izbjeglo
potrebno je medijski opismeniti igrace kako bi lakSe prepoznali takav na¢in komunikacije te
prekinuli normalizaciju takvog ponaSanja unutar online videoigara. Unato¢ tome $to prija$nja
istrazivanja isti¢u uCestalo verbalno nasilje i agresivnu komunikaciju tijekom igranja online
videoigara, nase istrazivanje pokazalo je upravo suprotno. Na temelju toga prema rezultatima
istrazivanja mozemo zakljuciti kako nas$i ispitanici naj¢e$¢e ne komuniciraju na uvrjedljiv
nacin sa svojim suigra¢ima ili prijateljima i obitelji, Sto u konac¢nici moZze biti i njihovo
subjektivno stajaliste.

Na kraju mozemo zakljuciti kako sve vise igrac¢a osim $to vide online videoigre kao
razonodu, sve c¢eS¢e primjecuju vaznost komunikacije sa suigra¢ima tijekom svakodnevne
igre. Zbog toga smatramo da smo ovim istrazivanjem otvorili vrata budu¢im istrazivanjima na
ovu temu te smo priblizili temu komunikacije unutar online videoigara stru¢njacima za
komunikacije. Nadalje, nadamo se da ¢e nase istrazivanje na ovome malom uzorku potaknuti

jos znanstvenika da dublje istraze ovu tematiku.
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Prilog

Eliminacijsko pitanje:
1) Igrate li online video igre?
a) Da
b) Ne

Sociodemografska obiljezja:
1) Spol:
a) Musko
b) Zensko

2) Trenutni stupanj obrazovanja:
a) Srednja strukovna Skola
b) Gimnazija
c) Preddiplomski studij
d) Diplomski studij

3) Dob:

Osnovna pitanja o online video igrama i razlozima igranja:
2) Online video igre dnevno igram:
a) Manje od 1h dnevno
b) 1-2h
c) 2-4h
d) 4-6h
e) Vise od 6h

3) Zanr online video igara koji najéesée igram je:
a) MOBA (Massively Online Battle Arena)
b) MMORPG (Massively Multiplayer Online Role Playing Game)
¢) MMO (Massively Multiplayer Online Game)
d) FPS (First Person Shooter)

e) Turn-based igre
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f) Ostalo

4) Zasto igrate online video igre?
a) Zabava
b) Upoznavanje novih ljudi
C) Privlacna grafika i efekti igre
d) Zanimljiva i originalna radnja video igre
e) Popunjavanje slobodnog vremena
f) Sve navedeno

g) Ostalo

5) AKo ste na prethodnom pitanju oznadili ,,ostalo®, navedite koji su to drugi razlozi zbog

kojih igrate online video igre.

Komunikacija u online video igrama:
1) Koju komunikacijsku metodu preferirate unutar online video igara?
a) Pismena komunikacija (Text channels)

b) Usmena komunikacija (Voice chat)

2) Na sljedece tvrdnje odgovorite zaokruzivanjem broja koji najbolje opisuje Vase
slaganje s navedenim tvrdnjama. Brojevi predstavljaju sljedece:
1- uopce se ne slazem
2- uglavnom se ne slazem
3- niti se slaZzem niti se ne slazem
4- uglavnom se slazem

5- u potpunosti se slazem

1. Prilikom upoznavanja novih ljudi koristim se mehanizmima
za pismenu komunikaciju (text channel) unutar online video

igre.

2. Tesko je koristiti mehanizam za pismenu komunikaciju (text
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channel) tijekom igranja online video igre.

3. Pismena komunikacija moze dovesti do nesporazuma

prilikom igranja online video igre.

4. Pismena komunikacija se odvija sporo i usporava tijek igranja

online video igre.

5. Pismenu komunikaciju unutar online video igre koristim

isklju¢ivo s nepoznatim suigracima.

6. U pismenoj komunikaciji ¢esto koristim skracenice poput lol,
gg, brb i sl. kako bi ovaj oblik komunikacije imao manji

utjecaj na moj performans u igri.

3) Na sljedece tvrdnje odgovorite zaokruzivanjem broja koji najbolje opisuje VasSe
slaganje s navedenim tvrdnjama. Brojevi predstavljaju sljedece:
1- uopce se ne slazem
2- uglavnom se ne slazem
3- niti se slazem niti se ne slazem
4- uglavnom se slazem

5- u potpunosti se slazem

1. Mehanizme za usmenu komunikaciju (voice chat) unutar
online video igara koristim samo sa svojim bliskim

prijateljima i obitelji.

2. Usmena komunikacija tijekom igranja online video igre ne

ometa tijek igranja video igre.

3. Usmenom komunikacijom lakse je do¢i do sporazuma o

taktici tijekom igranja video igre.

4. Usmenom komunikacijom lakSe je kordinirati vece grupe
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igraca unutar online video igre.

5. Ne koristim mehanizme za usmenu komunikaciju (voice
chat) unutar online video igara kako bih komunicirao s

nepoznatim suigra¢ima.

6. Tijekom usmene komunikacije ponekad koristim skracenice

poput lol, gg, brb i sl.

4) Smatrate li da online video igra mora sadrzavati sustav koji podrzava pismenu
komunikaciju u obliku chat kanala?
a) Da
b) Ne
5) Smatrate li da online video igra mora sadrzavati sustav koji podrZzava usmenu
komunikaciju unutar igre?
a) Da
b) Ne

Avatar i neverbalna komunikacija unutar online video igara:
1) Na sljedece tvrdnje odgovorite zaokruzivanjem broja koji najbolje opisuje Vase
slaganje s navedenim tvrdnjama. Brojevi predstavljaju sljedece:
1- uopce se ne slazem
2- uglavnom se ne slazem
3- niti se slazem niti se ne slazem
4- uglavnom se slazem

5- u potpunosti se slazem

1. lIzgled mog avatara u online video igrama iznimno mi je
bitan.

2. lzgled mojeg avatara u online video igrama predstavlja mene

kao osobu.
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3. Na kreaciju svojeg avatara utroSim veliku koli¢inu vremena

kako bi me moj avatar $to bolje predstavio.

4. lIzgled mojeg avatara znatno utjeCe na percepciju ostalih

igraca o meni.

5. Ako igra nudi dodatno uljepSavanje mojeg avatara
spreman/na sam potroSiti novce kako bi moj avatar izgledao

bolje.

2) Na sljede¢e tvrdnje odgovorite zaokruzivanjem broja koji najbolje opisuje Vase
slaganje s navedenim tvrdnjama. Brojevi predstavljaju sljedece:
1- uopce se ne slazem
2- uglavnom se ne slazem
3- niti se slazem niti se ne slazem
4- uglavnom se slazem

5- u potpunosti se slazem

1. Koristim animacije svojega avatara (emotes) kako bih bez
tipkanja ili govora izrazio svoje emocije unutar online video

igre

2. Koristim se animacijama i drugim vrstama neverbalne
komunikacije (npr. ping mape) kako bih lakse objasnio

taktiku svojim suigracima.

3. Nekim animacijama, zajedno sa svojim suigracima, dajem

vlastito znacenje koje sluzi npr. kao signal za napad ili sl.

4. Cesto koristim animacije koje u odredenoj video igri imaju

uvredljivo znacenje kako bih uvrijedio protivnika.
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5. Neverbalni nacini komunikacije u online video igrama

iznimno su bitni za komunikaciju s ostalim suigra¢ima.

Komunikacija nakon igranja online video igara:
1) Na sljedec¢e tvrdnje odgovorite zaokruzivanjem broja koji najbolje opisuje Vase
slaganje s navedenim tvrdnjama. Brojevi predstavljaju sljedece:
1- uopce se ne slazem
2- uglavnom se ne slazem
3- niti se slazem niti se ne slazem
4- uglavnom se slazem

5- u potpunosti se slazem

1. Nasilni sadrzaj u nekim online video igrama nema utjecaj na

moju komunikaciju s obitelji i prijateljima.

2. Nasilni sadrzaj u nekim online video igrama nema utjecaj na

moju komunikaciju na druStvenim mreZama.

3. Negativne emocije izazvane komunikacijom unutar online

video igre ne prenosim u svoju svakodnevnu komunikaciju.

4. Kada igram online video igru sa ¢lanom obitelji ili prijateljem

¢esto ih uvrijedim ako ucine pogresku unutar igre.

5. Ako upoznam prijatelja u online video igri, zanemarujem
komunikaciju sa svojim prijateljima izvan virtualnog

okruZenja.

6. Cesto prilikom igranja online video igara trolam (3aljem
uvrjedljive poruke suigra¢ima i ometam tijek rasprave), a to

prenosim i u svoju komunikaciju na drustvenim mrezama.
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7.

Smatram da agresivna komunikacija u online video igrama
ima snazan utjecaj na svakodnevnu komunikaciju mojih

prijatelja koji takoder igraju online igre.

8.

Ako u online video igri ostvarim loS§ rezultat i postanem zrtva
verbalnog nasilja svojih suigrada, svoje emocije i
uznemirenost prenosim u komunikaciju sa svojim prijateljima

I obitelji nakon igranja.
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