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Sazetak

Odrednice hostilnosti u timskim borbenim online video igrama MOBA tipa
Sebastian Sugnjar

Cilj ovog istrazivanja bio je utvrditi neke odrednice hostilnosti u timskim
borbenim online video igrama zvanim MOBA (Massive online battle arena). Ispitivanje
je provedeno na 215 igraca, metodom snjezne grude. Upitniku se pristupalo online,
putem poveznice koja je podijeljena u grupe na druStvenim mrezama, specifi¢no
namijenjene igraima tih igara iz Hrvatske. U istrazivanju su se Kkoristile Skale
uznemiravaju¢eg ponaSanja u video igrama, Upitnik problemati¢nog online igranja, te
Upitnik atribucija specifican za igre. Svi mjerni instrumenti prevedeni su na hrvatski
jezik. Rezultati su pokazali kako postoje dvije vrste hostilnosti — opcéenita i seksualna, te
su obje povezane s ovisnos¢u o online igrama i hostilno$¢u drugih igraca. Ljudi ovisniji
o online igrama su hostilniji prema drugim igra¢ima, kao 1 oni koji su izjavljivali ve¢u
dozivljenu hostilnost od strane drugih igraca, dok se povezanost izmedu atribucijske
dimenzije kontrole i hostilnosti nije pokazala zna¢ajnom. Provedena je i regresijska
analiza u kojoj je jedini znacajan prediktor za opcenitu hostilnost bila dozivljena
opéenita hostilnost, a za seksualnu dozivljena seksualna hostilnost i ovisnost o igranju
online igara. Ovakvi rezultati upu¢uju na vaznost okruZzenja i ponasanja drugih tijekom
igranja MOBA igara, jer kad jedan igra¢ postane hostilan, velika je Sansa da ¢e i drugi
postati, te na taj nac¢in promijeniti iskustvo igranja. Takoder, treba pripaziti na koli¢inu
vremena koje se provodi igrajuci online igre, jer nalazi pokazuju da su ovisniji ljudi i
hostilniji.
klju¢ne rije¢i: MOBA igre, online igre, hostilnost, ovisnost o video igrama, atribucije

Summary

Determinants of hostility in multiplayer online battle games called MOBAs
Sebastian Susnjar

The goal of this research was to study hostility in MOBA games and some of its
determinants. The research was conducted on 215 Massive online battle arena (MOBA)
players, by snowball data gathering method. Questionnaire could be accessed online, via
link shared to groups on social media, which were created by MOBA players from
Croatia. In this study, we used Video Game Harassment Behavior Scale, Problematic
Online Game Questionnaire and Game-Specific Attribution Questionnaire, all translated
to croatian language. The results had shown that hostility can be divided into general
and sexual, which are both correlated with online games addiction and hostility of other
players. People addicted to online games are more hostile towards others, as well as
people who experienced hostile behavior from other players, while correlation between
attribution dimension of controllability and hostility was not significant. Regression
analysis has shown that the only significant predictor of general hostility was
experienced general hostility, while experienced sexual hostility and addiction to online
games were predictors of sexual hostility. Results imply the importance of in-game
environment and other players’ behavior; because if only one player becomes hostile
towards someone, there is a big chance other players will become hostile and change the
game experience. Also, time spent playing online games should be monitored, because,
as researches show, more addicted individuals are also more hostile.
Key words: MOBA games, online games, hostility, video games addiction, attribution



Uvod

Igranje video igara odavno je prestalo biti samo nacin izbjegavanja dosade i
provodenja slobodnog vremena s prijateljima. Dapace, danas mnogi ljudi zaraduju za
zivot igrajuci online video igre, te postoje profesionalci koji su do sredine svojih 20-ih
godina zaradili iznose od vi$e milijuna dolara (Armstrong, 2017). Odredeni Zanrovi
dosegli su toliku popularnost da se danas takve igre nazivaju e-sportom, kojeg mozemo
definirati kao “profesionalni i amaterski video gaming koji je cesto koordiniran
razli¢itim ligama, ljestvicama i turnirima, te u kojem igra¢i pripadaju timovima ili
drugim sportskim organizacijama koji su sponzorirani od strane raznih poslovnih
organizacija. " (Hamari i Sjoblom, 2017; str. 211). Popularnost koju uZzivaju takve igre
raste iz dana u dan, razni turniri i mecevi prenose se putem internetskih servisa, te je
procijenjeno da je 2013. godine vise od 70 milijuna ljudi gledalo e-sportove (Warr,
2014), dok je ta brojka u 2017. godini premasila 190 milijuna (Distribution of eSports

frequent viewers and enthusiasts worldwide in 2017, 2018).
MOBA video igre

Jedna od najpopularnijih vrsta online video igara je Massive online battle arena
ili skrateno MOBA. Ono S§to karakterizira MOBA-e jest izrazito visoka razina
kompeticije, ogromna baza igraca, i mozda najvaZznije, spora krivulja uc¢enja, zbog koje
ih rijetki uspiju savladati ispod par stotina sati provedenih u igri. MOBA je vrsta online
igre u kojoj se igraci podijeljeni u dva tima bore jedni protiv drugih, s ciljem rusenja
glavne gradevine suprotnog tima ¢ime ostvaruju pobjedu. Timovi se najéesce sastoje od
pet igraca, te svaki igrac bira jednog lika — heroja, kojeg ¢e kontrolirati tijekom partije.
Borba u MOBA igrama izrazito je dinamicna i teSka za savladati, a kako bi postali vjesti
u njoj, igraci moraju ste¢i puno znanja o samoj igri i redovito vjezbati. Na primjer, u igri
Defense of the Ancients 2, popularno zvanoj DOTA 2, postoji 115 razli¢itih heroja od
kojih svaki ima specificne sposobnosti i atribute koji se mogu poboljsavati ovisno o
stilu igranja. Takoder, herojima se mogu kupovati razni predmeti koji im daju dodatne
sposobnosti i beneficije, a kojih u igri ima vise od 140. MOBA-e se medusobno
razlikuju izgledom i nekim manjim komponentama unutar samog igranja, poput toga da
u League of Legends igrac postaje nevidljiv dok se kre¢e unutar grmlja koje je na

odredenim dijelovima terena, dok u DOTA 2 to nije moguce.



Unato¢ nekim razlikama, MOBA igre su ve¢inom sli¢ne jedna drugoj, a obiljezje
koje je zajednicko i klju¢no za pobjedu u svakoj od njih je timski rad. Koliko god jedan
igra¢ bio dobar, ako ne suraduje sa svojim timom tesko ¢e pobijediti. U situacijama u
kojima je izvedba jednog igraca bila besprijekorna, a izvedba njegovog tima
katastrofalna, lako dolazi do tenzija. Stoga, nije teSko shvatiti zasto su MOBA igre na
glasu kao toksicne igre, $to je u gamerskoj zajednici sinonim za hostilne (Martens, Shen,

losup i Kuipers, 2015).
Hostilnost

"Devaluacija vrijednosti i motiva drugih, smatranje da su drugi izvor nedjela,
videnje sebe kao suprotstavljenog drugima, te zelja da im se nanese Steta ili da ih se vidi
oStecenima... Negativan stav prema drugima koji se sastoji od neprijateljstva i zlih
namjera " (Smith, 1994; str 26; prema Smith, Glazer, Ruiz i Gallo, 2004), jedna je od
definicija hostilnosti koja dobro objasnjava srz tog pojma. Za razliku od pojma ljutnja,
kojeg obi¢no koristimo za opis neugodne emocije varirajuc¢eg intenziteta izmedu blage
iritacije i bijesa, te agresivnosti koja se odnosi na ponasanje s namjerom nanosenja Stete
nekom, hostilnost se najéesce koristi kao $iri konstrukt koji, uz afektivnu komponentu,
obuhvaca i kognitivnu i ponaSajnu (Miller, Smith, Turner, Guijarro i Hallet, 1996).
Siegman (1994), navodi dodatnu podjelu hostilnosti na dozivljajnu i ekspresivnu, gdje
se dozivljajna primarno odnosi na afekte poput bijesa, a ekspresivna ili ponasajna na
otvorenu verbalnu ili fizicku agresivnost. Iako razni autori Cine razliku izmedu
navedenih pojmova, oni se tesko mogu U potpunosti razdvojiti i promatrati kao odvojeni
konstrukti, pogotovo jer se pokazalo kako su medusobno visoko povezani (Bushman,
Cooper i Lemke, 1991; Costa, Zonderman, McCrae i Williams, 1986; Musante,
MacDougall, Dembroski i Costa, 1989; prema Miller i sur., 1996).

Kao $to je prethodno navedeno, u svijetu MOBA igara cilj svakog meca je
pobijediti suparnicki tim. Kako bi to ostvarili, igra¢i moraju suradivati i stavljati svOj
tim na prvo mjesto, ¢ak i ako to znacilo da moraju Zrtvovati svojeg heroja. "Oni igraci
koji odbijaju suradivati i djeluju bez da uzimaju u obzir svoj tim, lake su mete i umiru
¢esce od ostalih, ¢cime svom timu smanjuju Sanse za pobjedu. Kada u obzir uzmemo i
zamrSenu, ponekad kontra-intuitivnu strategijsku prirodu MOBA igara, vidimo kako to

moze izazvati sukobe u igri." (Martens i sur., 2015). lako u svim online video igrama



postoji odredena doza hostilnosti, samo u MOBA igrama vidimo toliko veliku koli¢inu,
te je njihov najveéi problem upravo toksicna zajednica (Steve's Game Design Blog,
2018). Takvi sukobi unutar i izmedu timova u MOBA igrama postaju sve veca prijetnja
proizvodacima video igara (Blackburn i Kwak, 2014) zbog toga Sto tjeraju igrace od
igranja, a oni Kkoji ostaju i sami postaju hostilni. Smanjivanjem razine hostilnosti u
MOBA igrama ucinili bismo iskustvo igranja pozitivnijim, zadrzali igrace i unaprijedili
same igre. Bitno je istraziti koje su to¢no odrednice hostilnosti igraca, kako bismo ih

iskoristili u borbi protiv toksicnih zajednica MOBA igara.
Uzvracanje hostilnosti

Puno puta prilikom igranja MOBA igara dogada se da komunikacija unutar tima
besprijekorno funkcionira. Nitko ne pokazuje naznake hostilnog ponasanja i svatko je
usredotocen na to da daje sve od sebe. No, najcesce uzrokovano pogreskom nekog od
suigraca, jedna osoba poc¢ne vrijedati druge i tu nastaje veliki problem. Suigra¢ koji je
vrijedan takoder postaje hostilan, zatim se ukljucuju i ostali igraci, te na Kraju svi
vrijedaju sve. Cini se kako je hostilno ponaganje jedne osobe izazvalo hostilnost i kod
osobe kojoj je ono bilo usmjereno. Prema Aronson, Wilson i Akert (2005), agresija vrlo
Cesto proizlazi iz potrebe za uzvrac¢anjem nakon provokacije od strane drugih njihovim
agresivnim ponaSanjem. Brojna istrazivanja bavila su se pitanjem povezanosti
izloZenosti agresiji i nasilju s hostilnosti - Hammock i Richardson (1992) u svojem su
eksperimentu dobile kako provokacija ili hostilnost usmjerena od jedne osobe izaziva
hostilnost kod druge osobe, a Gentile, Lynch, Linder i Walsh (2004) su utvrdili kako

izloZenost nasilju u video igrama povecava hostilnost.

Recentnija istrazivanja poput onog koje su proveli Holt i Bossler (2008)
pokazala su kako samo provodenje vremena na internetu i u igrama nece povecati
hostilnost, ve¢ je potrebno posebno okruzenje. Na primjer, igraci u igrama u kojima se
ne bori protiv drugih igraca, ve¢ protiv racunalno generiranih protivnika, vjerojatno ¢e
biti manje hostilni nego igraci koji se bore jedni protiv drugih. Kad jedan igra¢ postane
hostilan, povecava se Sansa da drugi takoder postanu hostilni, te se s obzirom na to

moze pretpostaviti kako je u MOBA igrama ista situacija.



Kako bismo provjerili pretpostavku da ¢e u MOBA video igrama osobe koje su
bile Zrtve hostilnog ponasanja od strane drugih vjerojatno i same biti hostilnije, u svrhu
ovog istrazivanja koristena je Skala uznemiravajuceg ponasanja u video igrama (Video
game harassment behaviors) koja se sastoji od subskala Seksualno uznemiravanje
(sexual harassment) i Opcenito uznemiravanje (general harassment), a koju su razvili
Fox i Tang (2013; prema Fox i Tang, 2016) za daljnja istrazivanja tog podrucja. De
Letter, van Rooij, i Van Looy (2017) Kkoristili su istu skalu kod istrazivanja
uznemiravanja (harassment) u online video igrama, jer ona postoji u dva razlicita
oblika: jedan se odnosi na hostilnost igraéa prema drugima, a drugi na dozivljenu

hostilnost od strane drugih igraca.
Ovisnost o igranju online video igara

U zadnjih dvadesetak godina, otkad je razvoj interneta i video igara dobio maha,
mnogo se pri¢alo o ovisnosti o internetu i video igrama. Pitanja poput onoga poticu li
video igre ovisnost koja zatim izaziva agresivnost, konstantno su prisutna po medijima,
ali i istrazivanjima. Young (1996) je prva detaljno izvijestila o problematicnom
koriStenju interneta te predlozila set dijagnostickih kriterija za konstrukt ovisnosti o
internetu, koje je temeljila na izrazito slicnim DSM-IV kriterijima za ovisnosti o
psihoaktivnim tvarima. Neki od njih su preokupacija internetom, neuspje$no
smanjivanje ili prestanak koriStenja interneta, potreba za koriStenjem interneta u sve
vecoj mjeri kako bi se postiglo zadovoljstvo, promjene raspolozenja prilikom pokusaja
smanjivanja koriStenja interneta ili ostanak on-line dulje nego $to je osoba namjeravala.
Mnogi autori u narednim istraZzivanjima smatraju kako se pojam ovisnost ne bi trebao
vezati uz probleme s internetom te predlazu termin problematicno koristenje interneta
koji obuhvaca neadaptivne kognicije i ponaSanja povezana s koriStenjem interneta te
nemogucnost pojedinca da kontrolira koriStenje interneta (Caplan, 2002; Shapira i

suradnici, 2003).

No, kako se danas internet toliko razvio da surfanje po webu i igranje online
video igara spadaju u potpuno razli¢ite aktivnosti, istrazivac¢i su poceli razdvajati i
konstrukt problematicnog koristenja interneta na vise faktora. Montag i suradnici
(2014), odvojili su opcenitu ovisnost o internetu od specifi¢nih oblika poput online

video gaming-a, online kupovine, online drustvenih mreza, te online pornografije, dok



su Kiraly i suradnici (2014) pokazali kako postoji poremecaj koristenja interneta
(internet use disorder) koji je viSe povezan s druStvenim mrezama i online chat-om, dok
Se poremecaj igranja putem interneta (internet gaming disorder) odnosi isklju¢ivo na
online video igre. Iako su autori odvojili ta dva konstrukta, oni dijele odreden dio

varijance te umjereno visoko koreliraju.
Ovisnost i hostilnost

DosadaSnja istrazivanja veéinom su se bavila ispitivanjem povezanosti
hostilnosti i ovisnosti o internetu. Na primjer, Ko, Yen, Liu, Huang, i Yen (2009) su
pokazali kako se adolescenti koji su ovisni 0 internetu ponasaju agresivnije od onih koji
nisu ovisni o internetu. Takoder, Yen i suradnici (2008) govore kako je ovisnost o
internetu jedan od glavnih problema ponasanja u adolescenciji, te su u istrazivanju
dobili kako je upravo povecana hostilnost povezana s veCom razinom ovisnosti o
internetu. Nedavno istrazivanje koje su proveli Stavropoulos, Kuss, Griffiths, Wilson i
Motti-Stefanidi (2017) takoder je pokazalo kako su hostilniji adolescenti imali
izrazenije simptome ovisnosti o internetu. NO, U nasem radu fokus je stavljen iskljucivo
na odrednice hostilnosti kod igranja MOBA video igara, te je zato bilo potrebno naci
mjeru koja ispituje ovisnost o online video igrama, a ne o0 internetu opéenito. Kako bi
prosirili znanja u tom podrucju, Demetrovics i suradnici (2012) odlucili su konstruirati
upitnik s adekvatnim psihometrijskim karakteristikama za mjerenje problema u igranju
online video igara pod nazivom Upitnik problemati¢nog online igranja (Problematic
Online Gaming Questionnaire). Stoga, odlucili smo iskoristiti taj upitnik za ispitivanje

jednog od problema u naSem istrazivanju.
Atribucije

Prema atribucijskoj teoriji, ljudi reagiraju na dogadaje i ponasanja drugih ljudi
ovisno o tome kako su ih interpretirali, odnosno kojim uzrocima su ih pripisali
(atribuirali). Zasto sam pobijedio u prosloj partiji igre? Zasto se moj tim ne trudi dok ja
dajem sve od sebe? Kada ljudi razmisljaju o tome zasto su pobijedili u nekoj igri, uzroci
kojima pobjedu mogu atribuirati su raznovrsni. Na primjer, uspjeh mogu pripisati svojoj
vjestini u toj igri, napornoj vjezbi, suigracima, loSoj sre¢i, umoru i jo§ mnogo toga.

Vecina ovih uzroka specifi¢na je za situaciju igranja, no, iako situaciji uspjeha na ispitu



u Skoli mozemo pripisati drugacije uzroke, motivacijske i emocionalne reakcije na te
razli¢ite atribucije mogu biti iste. Atribucijska teorija pokusava identificirati osnovne
karakteristike i svojstva uzroka kako bi spoznali na koji nacin oni utjeCu na naSe

ponasanje i uputila nas na neke pogreske koje ¢inimo pri zaklju¢ivanju.

Prema atribucijskoj teoriji, postoji vise dimenzija uzro¢nosti na kojima se mogu
klasificirati svi uzroci (Weiner, 1985). Jedna od njih je lokus kontrole, odnosno mjesto
uzroka koje se nalazi unutar ili izvan same osobe. Mjesto uzroka moze pripisivati
internalno — osobi, ili eksternalno — situaciji. Primjer internalnog pripisivanja uspjeha
prilikom igranja video igara je ako igra¢ smatra da je pobijedio zahvaljujuéi svojem
znanju o igri, dok bi eksternalno pripisivanje pobjede bilo uspjeh zahvaljujuéi greSkama
protivnika. Druga dimenzija je stabilnost, odnosno trajanje uzroka u vremenu. Pri tome,
uzroci mogu biti dugotrajni i stabilni ili promjenjivi i nestabilni. U kontekstu igranja,
sre¢a bi bila nestabilan uzrok uspjeha, jer ne moZemo ocekivati da ¢e u buduc¢im
partijama djelovati na isti nacin. S druge strane, sposobnost igraca je stabilniji uzrok jer
¢e vjerojatno i u narednim uspjesima djelovati na slican nain. Treca dimenzija
uzrocnosti je podloznost kontroli, ili moguénost voljnog utjecanja na uzrok. Visoka
mogucnost kontrole moze se pripisati uzrocima poput truda, jer se u slucaju poraza igrac
u buduénosti moze truditi vise. No, ako smatra da je uzrok poraza tehnicki kvar na
racunalu, onda je on manje podloZzan kontroli. Ovisno o svom polozaju na ovim
dimenzijama, ljudi ¢e imati razli¢ite psiholoske posljedice atribuiranja. Na primjer,
dimenzija lokus utjeCe na samopostovanje izvodaca ponaSanja, tako da ako uspjeh
pripisujemo svojim sposobnostima, samopoStovanje ¢e nam biti veée nego ako ga
pripisujemo vanjskim faktorima. Dimenzija stabilnost utjeCe na ocekivanje uspjeha u
buduénosti. Primjerice, ocekivanje uspjeha u buduénosti ¢e biti manje ako uzrok

neuspjeha smatramo stabilnim.
Dimenzija podloznosti kontroli i hostilnost

Dimenzija najbitnija za ovo istrazivanje je podloznost kontroli. Depping I
Mandryk (2017) u svom radu spominju kako se "toksi¢no (hostilno) ponasanje formira
iz vjerovanja da bi osoba koja podbacuje u igri mogla, ali i jos bitnije, trebala odigrati
bolje." Zbog toga, oni navode kako bi hostilnost mogla biti uzrokovana pretpostavkom

da drugi igraci sami kontroliraju svoju izvedbu u igri, te ako tim izgubi, to je njihova



krivnja. Ova dimenzija usko je povezana s konceptom odgovornosti, a emocionalne
reakcije na ovakve optuzbe cesto mogu biti osje¢aj krivnje, srama 1 Zelja za
odustajanjem od igre. Kako bi ispitali ove pretpostavke i omoguéili drugim
istraziva¢ima da se detaljnije pozabave ovim pitanjem, Depping i Mandryk (2017)
razvili su Upitnik atribucija specifi¢an za igre (Game-specific attribution questionnaire)
kojim se ispituju atribucije kod igraca raznih igara. Oni upucuju kako bi taj upitnik
mogao pruziti uvid u ideju kako toksicni igra¢i pate od atribucijske pogreske
precjenjivanja kontrole koju igraci imaju tijekom igranja. Takoder, navode kako bi
"skala mogla istraziti pretpostavku da $to igra¢ ima niZi rezultat na dimenziji kontrole,
tj. Sto procjenjuje razinu kontrole kod drugih igraca tijekom igranja nizom, to ¢e imati
viSe suosjeCanja prema drugima i biti im voljniji pomo¢i, a biti manje hostilan prema

drugima.”

Dosadasnja istrazivanja vezana uz hostilnost u timskim borbenim online igrama
pokazala su kako je to jedan od najagresivnijih zanrova video igara. No, postoji vrlo
malo njih koji se bave konkretnim odrednicama hostilnosti u tom okruzenju, pogotovo u
Hrvatskoj, gdje do sad MOBA igrama nije posveéeno niti jedno. Teorije kazu kako je
hostilnost u online svijetu povezana s hostilnim ponasanjem drugih, a istrazivanja
ovisnosti o igranju pokazuju kako je agresivno ponaSanje prisutnije kod ovisnijih ljudi.
U ovom istrazivanju, osim na te dvije stvari, usmjerili smo se na atribucije, konkretno
dimenziju podloznost kontroli, te pokusali utvrditi u kojoj mjeri ovi konstrukti odreduju

hostilnost igrac¢a prema drugima.
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Cilj

Cilj ovog istrazivanja jest utvrditi neke odrednice hostilnosti kod igraca timskih

borbenih online video igara MOBA tipa.

Problemi i hipoteze

Problem 1: Ispitati povezanost izrazavanja hostilnosti u video igrama MOBA tipa s

dozivljenom hostilnosti od strane drugih.

Hipoteza 1: Osobe koje ¢e izrazavati vecu razinu opéenite i seksualne hostilnosti prema
drugim igrac¢ima u zadnjoj partiji MOBA igre koju su odigrali, izjavljivat ¢e 1 o vecoj

dozivljenoj opéenitoj i seksualnoj hostilnosti od strane drugih prema sebi.

Problem 2: Ispitati povezanost izrazavanja hostilnosti u video igrama MOBA tipa s

ovisnosti o online video igrama.

Hipoteza 2: Osobe koje ¢e izrazavati vecu razinu opcenite i seksualne hostilnosti prema
drugim igrac¢ima u zadnjoj partiji MOBA igre koju su odigrali, imat ¢e 1 veci rezultat u
Upitniku problemati¢nog online igranja (Problematic Online Gaming Questionnaire), tj.

bit ¢e ovisniji o igranju online igara.

Problem 3: Ispitati povezanost izrazavanja hostilnosti u video igrama MOBA tipa i

atribucijske dimenzije podloznosti kontroli.

Hipoteza 3: Osobe koje ¢e izrazavati vecu razinu opéenite i seksualne hostilnosti prema
drugim igra¢ima u zadnjoj partiji MOBA igre koju su odigrali, smatrat ¢e da su uzroci

uspjeha unutar te igre podlozniji kontroli.

Problem 4: Ispitati u kojoj mjeri je hostilnost igraca odredena dozivljenom hostilnosti,

ovisno$c¢u o online video igrama te atribucijom rezultata podloznim kontroli.

Hipoteza 4: Dozivljena hostilnost od strane drugih igraca, ovisnost o online video
igrama te atribuiranje rezultata podloznim kontroli znac¢ajan su prediktor hostilnosti u

online video igrama. Osobe s veé¢im rezultatima na ovim skalama bit ¢e hostilnije.
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Metoda
Sudionici

U istrazivanju je sudjelovalo ukupno 244 sudionika s istog govornog podrucja, koji
razumiju hrvatski jezik: upitnik je na hrvatskom jeziku, te je osim osobno, prijateljima i
poznanicima, dijeljen u Facebook grupe League of legends — hrvatska (croatia), Dota 2
— hrvatska (croatia) i Heroes of the Storm — hrvatska (croatia). Sudionici su bili
punoljetni, u rasponu od 18 do 42 godine s prosjekom M=22.5, te igraju MOBA igre
minimalno 1 sat tjedno. Od tih 244, iz obrade je izbaceno 29 sudionika koji su
odgovorili samo na prvih par pitanja, namjerno davali netocne informacije (npr.
upisivali pod rubriku dob 9999 godina), te navodili da ne igraju niti jednu igru MOBA
tipa. Od preostalih 215 koji su ukljuceni u obradu, 187 (87%) su muskarci, 26 (12%) su
zene, a dvoje ljudi nije odgovorilo na to pitanje. Najvise sudionika, 48.8%, po
trenutnom radnom statusu spada u studente. 33.5% su zaposleni, 13% ucenici srednje
skole, a 4.2% nezaposleni. Vecina (59.6%) zivi u vrlo velikim gradovima s vise od 100

000 stanovnika.

Najmanje sudionika (11.6%) provodi manje od 1 sat dnevno igrajuci. 26.5%
provodi izmedu 1 1 2 sata dnevno, 25.1% izmedu 2 i 3 sata dnevno, 15.3% izmedu 3 i 4
sata dnevno, a ¢ak 21.4% vise od 4 sata dnevno. 36 sudionika (16.7%) izjavilo je kako
igraju viSe od jedne MOBA igre, 60% njih igra iskljuc¢ivo League of Legends, DOTA 2
igra 19.5%, Heroes of the Storm 2.8% i Smite 0.9%. Samo 6.5% igraca nikad ne igra
ranked mode, dok ¢ak 36.9% njih uvijek igra ranked mode — kompetitivniju verziju igre
u kojoj se pobjednicima dodaju, a gubitnicima oduzimaju bodovi. Zanimljiv nalaz je da
Cak 68.7% sudionika izjavljuje kako su pobijedili u prosloj partiji koju su igrali, dok
31.3% govori kako su izgubili. Takoder, 7 sudionika kaze kako igraju profesionalno, a 8

sudionika kako spadaju u top 500 igraca na svijetu u MOBA igri koju igraju.
Postupak

Podaci su prikupljeni tijekom posljednja dva tjedna svibnja 2018. godine, putem
metode snjezne grude. Poveznica (link) za upitnik je proslijedena putem drustvene
mreze Facebook svim prijateljima i poznanicima koji igraju MOBA igre, uz molbu da i

oni proslijede ljudima za koje znaju da igraju takve igre. Uz to, poveznica za upitnik je
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podijeljena u Facebook grupe namijenjene igra¢ima raznih MOBA igara, poput League
of legends — hrvatska (croatia). Uz svako takvo dijeljenje i slanje poveznice
prijateljima, naglaseno je da sudjelovati mogu samo oni koji igraju MOBA igre viSe od
1 sat tjedno, imaju 18 ili viSe godina, te da moraju ispuniti upitnik neposredno nakon

odigrane partije (meca) MOBA igre.
Mjerni instrumenti

Skala uznemiravaju¢eg ponasanja u video igrama (Video Game Harassment
Behaviour Scale) koristena je za ispitivanje hostilnog ponasanja. Ona se sastoji od dvije
subskale — Opcenito uznemiravanje (General harassment) i Seksualno uznemiravanje
(Sexual harassment), te je prevedena na hrvatski jezik. Sudionici su na ljestvici od 1 —
niti jednom, do 5 — vrlo ¢esto, odgovarali na dva seta pitanja. Prvi set pitanja odnosio se
na ispitivanje opcenitog i seksualnog uznemiravanja usmjerenog prema drugima, gdje
se odgovaralo na pitanje "Koliko ¢esto ste se Vi osobno, u Vasoj prethodnoj partiji,
ponasali na opisani nac¢in?", a Cestice su bile formulirane na sljede¢i nacin: "Nekome
uputili psovke ili neprikladne rijeci?". Drugi set pitanja ispitivao je dozivljeno opéenito i
seksualno uznemiravanje od strane drugih igraca, gdje se odgovaralo na pitanje "Koliko
Cesto su se drugi igraci, u Vasoj prethodnoj partiji, ponasali na opisani na¢in?", a iste
Cestice su formulirane na sljede¢i nacin: "Psovali Vas ili Vam upucivali neprikladne
rije¢i?" Autori skale Fox i Tang (2013; prema Fox i Tang, 2016), govore kako se
subskala opcenito uznemiravanje u igranju odnosi na hostilna ponasanja poput
vrijedanja sposobnosti ili inteligencije drugih, psovanja i prijetnji poput traZenja od
nekog da napusti igru, dok se subskala seksualno uznemiravanje fokusira na ispitivanje
hostilnog ponasanja poput uznemiravanja baziranog na rodnoj osnovi, nezeljene
seksualne paznje, prijetnje silovanjem i sli¢no. Stoga se u nastavku rada govori u

terminima opcenite i seksualne hostilnosti.

Nakon provedene faktorske analize metodom zajednickih faktora na setu pitanja
usmjerenom uznemiravanju prema drugima, dobivena su dva interpretabilna kosokutna
faktora, isto kao 1 u recentnom istrazivanju hostilnosti u igrama koje je koristilo istu
skalu (De Letter, van Rooij, i Van Looy, 2017), a to su opcenita i seksualna hostilnost.
Medusobna korelacija dvaju dobivenih faktora prilicno je visoka, r=0.6. Ukupan

rezultat na subskali opcenita hostilnost racunao se kao prosjek odgovora na Cesticama
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koje su ¢inile prvi faktor — 5 Cestica, a ukupan rezultat na subskali Seksualne hostilnosti
formira prosjek cestica koje su Cinile drugi faktor — 5 Cestica. Raspored cestica po
faktorima takoder je isti kao i u prethodno navedenom istrazivanju, a nalazi se u Prilogu
1. Pouzdanost tipa unutarnje konzistencije prvog faktora opcenite hostilnosti iznosi
a=0.89, dok pouzdanost drugog faktora seksualne hostilnosti iznosi a=0.77 — u

originalnom istrazivanju one iznose a=0.87 i a=0.81.

Faktorska analiza seta pitanja dozivljene hostilnosti pokazala je istu strukturu.
Dobivena su dva faktora, opcenita i seksualna hostilnost te je korelacija izmedu njih
r=0.56. Raspored cCestica takoder je isti, a nalazi se u Prilogu 2. Pouzdanost tipa
unutarnje konzistencije prvog faktora opcenite hostilnosti ovdje iznosi «=0.93,
pouzdanost drugog faktora seksualne hostilnosti a=0.88, a u originalnom istrazivanju

one su iznosile ¢=0.93 i 0=0.91.

Upitnik  problematicnog online igranja (Problematic Online Game
Questionnaire) razvijen je u svrhu mjerenja izrazenosti problema povezanih s online
video igrama, i to tako da moze biti primjenjiv na sve vrste online igara. Originalni
upitnik sastoji se od ukupno 18 cestica rasporedenih na 6 subskala: Preokupacija
(Preoccupation) — 2 gestice, Pretjerano koriStenje (Overuse) — 3 Cestice, UZivljenost
(Immersion) — 4 (¢estice, Izoliranje iz druStva (Social isolation) — 3 Ccestice,
Interpersonalni konflikti (Interpersonal conflicts) — 2 Cestice i Povlacenje (Withdrawal)
— 4 Cestice. lako, s obzirom na to da ljudi ovisni o igranju online igara obi¢no imaju
simptome promjena raspolozenja, promjenu razine tolerancije, negativne psiholoske
posljedice (Kuss i Griffiths 2012) i ostale probleme koje su Demetrovics i suradnici
(2012) ovdje razdvojili na razli¢ite subskale, vjerojatno nema smisla toliko odvajati
pod-konstrukte ovisnosti nego je logi¢nije pretpostaviti da je u pozadini jedan opceniti
faktor ovisnosti o igranju. Stoga, provedena je faktorska analiza metodom glavnih
komponenata, te je uistinu dobiven G faktor. Sve Cestice koreliraju s tim faktorom
najmanje r=0.40, sto se moze vidjeti u Prilogu 3, te je stoga kao ukupan rezultat na
skali Ovisnosti o igranju uzet prosjek svih ¢estica u upitniku. Pouzdanost tipa unutarnje

konzistencije iznosi a=0.86.

Upitnik atribucija specifican za igre (Game-Specific Attribution Questionnaire)

skala je koja mjeri atribucije igraca u igrama. Sastoji se od ukupno 13 Cestica koje Cine
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4 subskale - Internalnost, Stabilnost, Globalnost i Podloznost kontroli. Depping i
Mandryk (2017) konstruirali su ovu skalu kako bi olakSali budu¢im istraziva¢ima
odgovor na pitanje cemu igraci atribuiraju svoje uspjehe unutar igara. Skala je, u svrhe
ovog istrazivanja, prevedena na hrvatski. Sudionici su odgovarali na pitanja na skali
Likertovog tipa, sa stupnjem slaganja od 1 — uopce se ne slazem do 7 — u potpunosti se
slazem. Kako je u ovom istrazivanju fokus stavljen samo na dimenziju podloznost
kontroli, provedena je faktorska analiza metodom glavnih komponenata, te su uzete
Cestice koje tvore dimenziju kontrole: "U igracevoj mo¢i je da postane bolji u ovoj igri",
te "Igraci su odgovorni za svoju izvedbu u ovoj igri". Tako u originalnom istrazivanju
(Depping 1 Mandryk, 2017) joS$ jedna Cestica spada u faktor kontrole: "Igraci imaju jako
mali utjecaj na rezultat u ovoj igri”, ona je ovdje izbaena zbog nepovezanosti s
faktorom. Pouzdanost skale na uzorku od 215 ljudi koji su sudjelovali u ovom
istrazivanju iznosi Cronbach Alpha o=0.65, $to je prihvatljivo, a u originalnom

istrazivanju ona je iznosila 0=0.75.
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Rezultati

Tablica 1 prikazuje deskriptivnu statistiku svih varijabli prou¢avanih u ovom

istrazivanju.

Tablica 1

Minimalni i maksimalni rezultati, aritmeticke sredine, standardne devijacije te rezultati
Kolmogorov-Smirnovljevog testa na svim skalama koriStenim u istrazivanju

N Min  Max M ) KS  p
Opcenita hostilnostusmjerena 11 g9 o509 1223 541 1522 .019*
prema drugima
Seksualna hostilnost usmjerena 10 540 2500 646 2.86 4535 .000%*
prema drugima
DozZivljena opéenita hostilnost 213 5.00 25.00 14.19 5.76 985  .286
Dozivljena seksualna hostilnost 211 500 25.00 7.70 4.24 3.808 .000**
Atribucijska dimenzija 214 200 1400 1257 176  3.054 .000**
podloznosti kontroli
Problematicnost kod igranja 549 5100 7700 4231 1051 877 425

online igara

* znaCajnost na razini rizika manjoj od 0.5%
** znacajnost na razini rizika manjoj od 0.1%

Veci rezultat na skalama hostilnosti predstavlja vecu hostilnost usmjerenu prema

drugima 1 vec¢u dozivljenu hostilnost od strane drugih, dok veéi rezultati na skalama

atribucijske dimenzije podloznosti kontroli i upitnika o problemati¢nom igranju online

igara upucuju na viSu atribuciju kontrole, odnosno vece probleme i veéu ovisnost o

igranju online video igara. Ukupne rezultate na svim skalama ¢ine zbrojeni rezultati na

Cesticama koje Cine tu skalu. Takoder, navedeni su i

Smirnovljevog testa, te pripadajuce znacajnosti.
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Tablica 2

Rezultati t-testova provedenih u svrhu provjere razlike u odgovorima sudionika na
skalama opcenite i seksualne hostilnosti usmjerene prema drugima, te dozivljene opcenite i
seksualne hostilnosti (N=211)

M SD t p
Opcenita hostilnost usmjerena prema 12.23 541 19.185 p<.001
drugima
Seksualna hostilnost usmjerena prema 6.46 2.86
drugima
Dozivljena opéenita hostilnost 14.19 5.76 19.313 p<.001
Dozivljena seksualna hostilnost 7.70 4.24
Opcenita hostilnost usmjerena prema 12.23 541 -5.219 p<.001
drugima
Dozivljena opéenita hostilnost 14.19 5.76
Seksualna hostilnost usmjerena prema 6.46 2.86 -4.413 p<.001
drugima
Dozivljena seksualna hostilnost 7.70 4.24

U Tablici 1 vidimo kako su igrac¢i u prosjeku puno vise opcenito nego seksualno
hostilni, i u sluc¢aju kada su hostilni prema drugima, i kada dozivljavaju hostilnost od
strane drugih. Takoder, izjavljivali su veéu dozivljenu opcenitu i seksualnu hostilnost od
strane drugih igraa prema sebi, nego Sto su izjavljivali izrazenu hostilnost prema
drugima. Tablica 2 prikazuje rezultate t-testova provedenih u svrhu provjere razlika u
odgovorima sudionika na svim skalama hostilnosti, te su se one pokazale statisticki
znacajnima. Varijabilitet odgovora najmanji je kod seksualne hostilnosti usmjerene
prema drugima (SD=2.86), sto znaci da su igraci u prosjeku malo odstupali od niske
aritmeticke sredine (M=6.46), te da u prosjeku nisu seksualno hostilni prema drugima.
Prosje¢na odstupanja kod ostalih varijabla hostilnosti su podjednaka, a najvece
(SD=5.76) je kod dozivljene opcenite hostilnosti gdje je i najveca aritmeticka sredina
(M=14.19). To znaci da u prosjeku igra¢i dozivljavaju visu razinu opcéenite hostilnosti

usmjerene prema njima, ali je i varijabilitet odgovora velik.

Na skali atribucijske dimenzije podloznosti kontroli, prosjek odgovora vrlo je
visok (M=12.57, minimalni rezultat 2, a maksimalni 14), te standardna devijacija iznosi
SD=1.76, $to znaci da igraci ve¢inom smatraju kako je ishod igre podlozan kontroli, i to

s malim varijabilitetom odgovora. U skali problemati¢nosti kod igranja online igara,
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aritmeticka sredina iznosi M=42.31, a SD=10.51. U prosjeku su sudionici srednje ovisni

o0 igranju video igara, s visokim prosjecnim odstupanjem.

Rezultati Kolmogorov-Smirnov testova normaliteta distribucija pokazali su kako
se distribucije varijabli opcenite i seksualne hostilnosti usmjerene prema drugima, te
dozivljene seksualne hostilnosti i atribucijske dimenzije podloznosti kontroli statisticki
razlikuju od normalne, dok se distribucije dozivljene opcenite hostilnosti i
problemati¢nosti kod igranja online igara ne razlikuju od normalne distribucije. U
Prilogu 4 nalazi se graficki prikaz distribucija frekvencija sudionika prema rezultatima

na svim varijablama koriStenim u istrazivanju.

Tablica 3

Korelacijska matrica skala op¢enite i seksualne hostilnosti usmjerene prema drugima,
dozivljene opcenite i seksualne hostilnosti, problemati¢nosti kod igranja online igara, te
atribucijske dimenzije kontrole (N=210)

1. 2. 3. 4. 5. 6.
1. Opéenita hostilnost -- 605**  495%*  316**  .214** -.042
2. Seksualna hostilnost - 255%*%  309**  .267** -007
3. Dozivljena opcenita hostilnost -- S567**  225*%*  -.005
4. Dozivljena seksualna hostilnost -- .189** 057
5. Problemati¢nost igranja online -- -114

igara
6. Atribucijska dimenzija kontrole -

** Korelacija je znacajna na razini rizika manjoj od 0.1%

Tablica 3 prikazuje korelacijsku matricu bivarijatnih korelacijskih analiza
provedenih na svim skalama koriStenim u istrazivanju. Sve korelacije raunate su
pomocu Spearmanovog koeficijenta, jer je Kolmogorov-Smirnov test normaliteta
distribucija pokazao da se sve varijable, osim dozivljene opcenite hostilnosti i

problemati¢nosti kod igranja online igara, statisticki znacajno razlikuju od normalne

(Tablica 1).

Varijable opcenita i seksualna hostilnost pozitivno koreliraju s varijablama
dozivljene opcenite i dozivljene seksualne hostilnosti, s razinom zna¢ajnosti na razini
rizika p<.01. Igraci koji izjavljuju vec¢u dozivljenu hostilnost od strane drugih, izjavljuju
i vecu hostilnost prema drugima, kako opcenitu tako i seksualnu, te smo time potvrdili
nasu prvu hipotezu. Takoder, varijable opcenita i seksualna hostilnost statisticki

znafajno (p<.01) pozitivho koreliraju s ukupnim rezultatom na Upitniku
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problemati¢nosti kod igranja online video igara. Stoga, opcenito hostilniji i seksualno
hostilniji igra¢i su i ovisniji o igranju, Sto potvrduje i drugu hipotezu. Korelacija skale
opcenite hostilnosti 1 atribucijske dimenzije podloznosti kontroli iznosi rs =-.042, a
korelacija skale seksualne hostilnosti i atribucijske dimenzije podloznosti kontroli rs =-
.007. Nema statisticki znaCajne povezanosti izmedu ovih varijabli, te treca hipoteza nije
potvrdena. Sve varijable, osim atribucijske dimenzije podloznosti kontroli, medusobno

statisticki znacajno pozitivno koreliraju.

Tablica 4
Rezultati regresijske analize s kriterijem opcéenite hostilnosti (N=199)
R A494**
R? 244%*
Prediktori b p
Dozivljena opcenita hostilnost 423 .000
Dozivljena seksualna hostilnost .057 439
Problematicnost kod igranja online igara A17 071
Atribucijska dimenzija podloznost kontroli .012 .850
Tablica 5
Rezultati regresijske analize s kriterijem seksualne hostilnosti (N=199)
R .353**
R? 125**
Prediktori i p
Dozivljena opcenita hostilnost .070 379
Dozivijena seksualna hostilnost 236 .003
Problematicnost kod igranja online igara 75 011
Atribucijska dimenzija podloznost kontroli .025 712
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Regresijske analize (Tablice 4 i 5) pokazale su kako prediktori znacajno
predvidaju kriterije opcenite i seksualne hostilnosti. Oni objasnjavaju 24.4% varijance
kriterija opcenite hostilnosti (R?=.244), i 12.5% seksualne hostilnosti (R?=.125). No,
samo jedan prediktor statistiCki znacajno pridonosi ukupnoj varijanci kriterija kod
opCenite hostilnosti, a to je dozivljena opcenita hostilnost ($=.423, p<.01). Uz to,
problemati¢nost kod igranja online igara rubno je znacajan prediktor ($=.115, p=.07).
Kod kriterija seksualne hostilnosti, dva su prediktora statisticki znacajna - dozivljena
seksualna hostilnost ($=.236, p<.01), te problemati¢nost kod igranja online igara
(6=.175, p<.05). Stoga, Cetvrta hipoteza samo je djelomi¢no potvrdena. U matrici
korelacija (Tablica 3) vidimo kako sve varijable, osim atribucijske dimenzije

podloznosti kontroli, medusobno statisticki znacajno koreliraju.
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Rasprava

U ovom istrazivanju pokusano je odgovoriti na pitanje koje su to odrednice
hostilnosti u MOBA video igrama. Zasto su ljudi nasilni jedni prema drugima, vrijedaju
se 1 Cine toksi¢nu i napetu atmosferu tijekom igre? Vecina prijasnjih istrazivanja bavila
se hostilnosti opcenito i u raznim video igrama. Tako su, na primjer, Hammock i
Richardson (1992) pokazale kako hostilnost od strane jedne osobe izaziva hostilnost
kod druge, Stavropoulos i suradnici (2017) rekli su kako su hostilniji adolescenti
ovisniji o internetu, dok su se Depping i Mandryk (2017) bavili atribucijama,
konstruirali skalu za mjerenje atribucija specifi¢no za igre, te predlozili fokus na jednu
dimenziju koja bi mogla biti povezana s hostilno$¢u — podloznost kontroli. lako je
dobiveno puno saznanja o hostilnosti putem interneta i video igara, MOBA igre jo$ su
uvijek prili¢no neistrazen prostor. Stoga, temeljene na proslim istrazivanjima i dobrim
osobnim poznavanjem MOBA igara, pretpostavke u ovom istrazivanju govorile su kako
su neke od odrednica hostilnosti koju igraci iskazuju tijekom igre: hostilnost drugih
igraa prema njima, ovisnost o online video igrama i atribuiranje ishoda igre kao

podloZnima kontroli igraca.

Deskriptivni pokazatelji rezultata na mjeri hostilnosti pokazuju kako se prosjecni
rezultati prilicno razlikuju. Velika je razlika izmedu opcenite i seksualne hostilnosti
prema drugima - igraci izjavljuju kako su hostilniji op¢enito nego seksualno. Moguce da
je seksualni oblik hostilnosti rjedi jer su igra¢i navikli na opéenito vrijedanje drugih
koje im spada u svakodnevni vokabular, dok seksualnu hostilnost ipak smatraju tezim i
ozbiljnijim oblikom nasilja. Visoka razina opcenite hostilnosti medu igra¢ima potvrduje
igara (Blackburn i Kwak, 2014; Martens i sur., 2015). Sto se tide prosjeéne razine
hostilnosti usmjerene prema drugim igrac¢ima i dozivljene hostilnosti, i tu postoje
razlike. Igraci u prosjeku smatraju da su drugi ljudi hostilniji prema njima nego Sto su
oni prema drugima, bilo to opéenito ili seksualno. Moguce da je do ovog nalaza doslo
zbog pozitivne iluzije — fenomena formiranja nerealisticno pozitivnih stavova 0 sebi,
Sto utjeCe na kognitivne, afektivne i socijalne funkcije osobe (Taylor i Brown, 1988).
Stoga, igraci smatraju kako su oni pozitivniji nego Sto zapravo jesu, te ¢e ponasanja koja

kod sebe ne smatraju, kod drugih smatrati hostilnima. Jo$ jedno objas$njenje za ovaj
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nalaz lezi u odrzavanju pozitivne slike o sebi. Moguce je da se igraci ponaSaju hostilno,
ali u isto vrijeme imaju stav o sebi kao osobama koje nisu agresivne i konfliktne.
Njihovo ponasanje u neskladu je s tim stavom, te kako bi odrzali pozitivnu sliku o sebi,

izjavljuju da su manje hostilni nego $to u stvarnosti jesu.

Prvi problem bavio se ispitivanjem povezanosti izrazavanja hostilnosti u video
igrama MOBA tipa s dozivljenom hostilnosti od strane drugih. Hipoteza, koja govori da
su igraci koji izjavljuju vecu dozivljenu hostilnost od strane drugih igraca i sami
hostilniji, je potvrdena. Najveca povezanost dobivena je izmedu opcenite hostilnosti
usmjerene prema drugima i doZivljene opéenite hostilnosti. Cini se da opéenita
hostilnost vise poti¢e opéenitu nego seksualnu hostilnost, bez obzira u kojem smjeru —
zapoCeo li s hostilno$¢u igra¢ koji ispunjava upitnik ili drugi igrac¢i. Naravno, kod
korelacijske povezanosti ne mozemo zakljuciti kauzalnost, ali u nacelu je svejedno jer u
oba slucaja hostilnost poti¢e hostilnost. Takoder, pokazalo se da su opcenita i seksualna
hostilnost usmjerene prema drugima visoko povezane, kao i doZzivljena opcenita i
seksualna hostilnost. Dakle, osobe koje izjavljuju da su bile opcenito hostilne prema
drugima, izjavljuju da su bile 1 seksualno hostilne. Takoder, §to je viSe dozivljene
opcenite hostilnosti od strane drugih igraca, to je viSe 1 seksualne. Iz toga mozZemo
zakljuciti da ako je netko hostilan, vjerojatno ¢e biti hostilan na svim razinama — i na

op¢enitoj i na seksualnoj.

Iako je ve¢ dokazano da je jedan od najvecih prediktora hostilnog ponaSanja
provokacija (Hammock i Richardson, 1992), bitno je znati da to vrijedi i u modernom
svijetu MOBA igara. Siyez i Baran (2017) govore kako je frekvencija reaktivne agresije
veca u agresivnim video igrama, a u MOBA igrama je glavni cilj ubiti neprijatelje 1
unistiti im gradevine koje cuvaju. Takoder, dokazano je i1 kako agresivno okruZenje
povecava Sansu za agresivno ponasanje (Gentile i sur., 2004), te je stoga moguce da
sama izloZenost agresiji u MOBA igrama, i bez hostilnosti drugih igraca, povecava
vjerojatnost hostilnog ponasanja jer je priroda igre takva da se u njoj ubijaju drugi

igraci.

Druga hipoteza pretpostavljala je da ¢e igraci koji su ovisniji o igranju online
video igara biti 1 hostilniji. Mnoga istrazivanja pokazala su kako ovisnost o internetu i

hostilnost pozitivno koreliraju (Ko i sur., 2009; Yen i sur., 2008; Stavropoulos i sur.,
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2017), te kako agresivni pojedinci imaju predispoziciju za razvijanje ovisnosti o online
video igrama (Kim, E., Namkoong, Ku, i Kim, S., 2008). No, u ovom istraZivanju
zanimalo nas je mogu li se ti nalazi primijeniti i u svijetu MOBA igara. To jest, hoce li
pojedinci ovisniji o online video igrama biti hostilniji unutar partije MOBA igre. Ova
hipoteza je potvrdena, ljudi koji su opcenito i seksualno hostilniji prema drugima u

MOBA igri, imat ¢e 1 vece probleme s ovisnos¢u o online igrama.

Zanimljiv nalaz jest relativno veca povezanost izmedu seksualne hostilnosti i
ovisnosti nego opcenite hostilnosti i ovisnosti. S obzirom na dobivene podatke koji
pokazuju da su igraci generalno opcenito hostilni, te protekla istrazivanja koja kazu
kako je generalno vrijedanje sveprisutno u MOBA igrama (Blackburn i Kwak, 2014;
Mértens i sur., 2015), mozemo pretpostaviti da je slabija povezanost izmedu ovisnosti i

opcenite hostilnosti bas zato $to je vecina igraca hostilna.

Tre¢a hipoteza pretpostavljala je da ¢e igraci koji smatraju ishod igre
podloznijim kontroli biti opcenito i seksualno hostilniji. Ova pretpostavka temeljena je
na dosadasnjim saznanjima iz podrucja atribucija, koja govore kako je "dimenzija
kontrole povezana s emocijama poput krivnje, srama, sazaljenja i bijesa, a bijes je
dominantna reakcija kad je uzrok necijeg neuspjeha pripisan kontrolabilnim faktorima —
npr. manjku truda” (Graham, 1991). Kada igra¢ napravi gresku tijekom partije i tim u
kojem igra po¢ne gubiti, ostali igraci ¢e se vrlo lako okomiti na njega, upravo zbog toga

Sto vjeruju da je ishod igre kontrolabilan i da bi taj igra¢ trebao popraviti svoju izvedbu.

U ovom istrazivanju nije dobivena povezanost izmedu atribucijske dimenzije
podloznosti kontroli 1 hostilnosti. Prvo objasnjenje je utjecaj izrazito niskog
varijabiliteta distribucije atribucijske dimenzije podloznost kontroli, to jest, velika
veéina igraCa smatra da je ishod igre kontrolabilan. Dimenzija podloZnosti kontroli
ispitivana je samo s dvije Cestice, s teorijskim rasponom rezultata 2-14. Ta varijabla ne
korelira niti s jednom drugom koriStenom varijablom vjerojatno zato §to igraci, bez

obzira na druge karakteristike, smatraju ishod podloznim kontroli.

Osim toga, razlog moze biti i drugacije izrazavanje emocija i reakcija kod igraca
MOBA igara. Kako je ve¢ navedeno, Graham (1991) tvrdi da se tijekom pripisivanja

uzroka neuspjeha kontrolabilnim faktorima mogu javiti razli¢ite emocije. Moguce da se
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u MOBA igrama u tim situacijama prije javlja sazaljenje kada netko od drugih igraca
napravi pogresku, a kada sam igrac¢ napravi pogresku javlja se osjecaj krivnje. Stoga,
reakcije nisu hostilne ve¢ podrzavaju¢e prema drugima. U buduéim istrazivanjima
trebalo Dbi, pored hostilnosti, ispitati i povezanost drugih reakcija i emocija s
atribucijskom dimenzijom kontrole. Takoder, Weiner (2014) navodi kako pripisivanje
uzroka neuspjeha kontrolabilnim faktorima dovodi do uskradivanja pomoc¢i drugima,
dok se kod pripisivanja nekontrolabilnim faktorima pomaze. Stoga, moguce je da
reakcija igraca u ovom slucaju nije hostilnost ve¢ samo uskraéivanje pomoc¢i. Mozda se
igraci u tim situacijama jednostavno iskljuce 1 uop¢e ne komuniciraju s drugima, no nisu

hostilni.

Zadnji problem obuhvacao je sve ostale, te se putem regresijske analize
ispitivalo u kojoj je mijeri hostilnost igraca odredena dozivljenom opéenitom i
seksualnom hostilnosti, ovisno$¢u o online video igrama te atribucijom rezultata
podloznim kontroli. Iako se ocekivalo kako ¢e sve varijable biti povezane s hostilnosti,
kroz prosle smo probleme utvrdili kako samo varijable dozivljene opcenite i seksualne
hostilnosti, te ovisnosti o online igrama znacajno koreliraju s kriterijem. No, kod
regresijske analize pokazalo se kako je, kad su kombinirane zajedno na ovakav nacin,
jedini znacajan prediktor za opcenitu hostilnost dozivljena opcenita hostilnost, dok je
prediktor ovisnosti o online igrama na rubu znacajnosti. Za seksualnu hostilnost dva su
znacajna prediktora - dozivljena seksualna hostilnost, te ovisnost o online igrama.
Atribucijska dimenzija kontrole nije povezana s hostilnosti. Stoga, zadnja hipoteza samo

je djelomicno potvrdena.

Sve varijable u istraZivanju, osim atribucijske dimenzije podloznosti kontroli,
umjereno koreliraju jedna s drugom, te dijele odreden dio varijance. Moguce je da
dozivljena seksualna hostilnost nije prediktor opéenite hostilnosti, kao §to ni dozivljena
opcenita hostilnost nije prediktor seksualne, zbog toga $to se te dvije vrste hostilnosti
mogu promatrati kao jedan faktor. Iako smo ih u ovom istrazivanju odlucili odvojiti,
kao S$to su ¢inili i autori prijasnjih istrazivanja, one su medusobno Vvisoko povezane. 1z
tog razloga, individualni se doprinos dozivljene seksualne hostilnosti kod izrazavanja
opcenite hostilnosti, te doZivljene opéenite hostilnosti kod izrazavanja seksualne, gubi.

Takoder, kod objaSnjavanja varijance opcenite hostilnosti, ovisnost je rubno znacajan
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faktor, Sto kod seksualne nije slucaj. Razlog tome potencijalno lezi u razli¢itom
varijabilitetu ovih konstrukata. Kako smo ve¢ naveli, pokazalo se kako je vecina igraca
opcenito hostilna, te je moguée da samo okruzenje unutar igre potice opcenitu
hostilnost, bez obzira na razinu ovisnosti. Kod seksualne hostilnosti to nije slucaj, jer
ona generalno nije toliko izrazena medu igratima MOBA igara. Na kraju, istim
prediktorima objasnjen je puno manji dio varijance seksualne hostilnosti od dijela
opcenite hostilnosti, iako su kriteriji vrlo visoko povezani. lako igra¢i znatno vise
izjavljuju kako su bili opéenito hostilni nego seksualno, postoji Sansa da nisu iskreni jer
im je lakSe priznati da su opcenito hostilni - ¢ime su i okruZeni tijekom cijelog vremena
igranja MOBA igara i smatraju to normalnijim ponaSanjem, dok je seksualna hostilnost
ipak nesto neuobicajenija pojava. Stoga, ne zele priznati kako su bili seksualno hostilni

da ne bi narusili sliku o sebi.

Postoji moguénost da je u pozadini ovih konstrukata neki sveobuhvatni,
generalniji konstrukt koji ima udjela u svakoj od varijabli. lako se na njih nismo
fokusirali u ovom istrazivanju, osobine li¢nosti sigurno su jedan od bitnijih faktora pri
promatranju hostilnosti u video igrama. Na primjer, bilo bi zanimljivo prouditi biraju li
ve¢ agresivni pojedinci MOBA igre. Allam, A. M. (2017) pokusSao je istraziti koje su
osobine modela ,,velikih pet faktora licnosti (Big Five) koji se sastoji od faktora
ekstraverzije, ugodnosti, savjesnosti, emocionalne stabilnosti i intelekta, povezane s
kojom vrstom igara i kakvim emocijama. Pokazalo se kako su igra¢i koji odabiru
kompetitivne igre, poput MOBA igara, ekstrovertiraniji od igraca koji igraju druge igre.
Takoder, iako su ambiciozni, na faktoru ugodnost su nize od igraca svih ostalih igara, te
su hostilni i sumnji¢avi prema drugim igrac¢ima. Uloga osobina li¢nosti u odabiru vrste
igara i ponasSanju unutar njih sigurno je velika, te bi se buduca istrazivanja MOBA igara
trebala orijentirati 1 na taj dio, pogotovo istrazivanja unutar Hrvatske 1 regije, kako bi se

otkrile potencijalne kulturalne razlike naspram ostatka svijeta.
Ogranicenja

lako su rezultati djelomic¢no u skladu s ocekivanjima, u istraZivanju postoje i
odredeni nedostatci. Za pocetak, sudionici su prikupljeni metodom snjezne grude, te je
uzorak u ovom istrazivanju bio prigodan. Osobe koje su ispunjavale upitnik ve¢inom su

Clanovi grupa na druStvenim mrezama koji se mogu razlikovati od igraca koji ne
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sudjeluju u gamerskoj zajednici. Zbog toga, generalizacija nalaza na opéu populaciju
igraca i igra¢ica MOBA igara je ograni¢ena. Uzorak je bio heterogen, od 215 sudionika
87% su bili muskarci, a 13% Zene, Sto odgovara stvarnoj situaciji u MOBA igrama, gdje
je dobiveno da oko 10% populacije ¢ine zene ("Beyond 50/50: Breaking Down The

Percentage of Female Gamers By Genre", 2018).

Podaci su prikupljeni putem interneta, te nismo imali mogucnost kontrolirati
odgovaraju li svi ispitanici uvjetima za sudjelovanje u istrazivanju — igraju li MOBA
igre viSe od 1 sat tjedno, imaju li 18 ili viSe godina, te ispunjavaju li upitnik neposredno
nakon odigrane partije. lako postoje nedostatci kod ovakvog nacina prikupljanja
podataka, u danasnjem svijetu njegove prednosti su daleko vece. Istrazivanju je
pristupilo ¢ak 244 igraca jednog specifi¢nog zanra igre, iz podrucja cijele Hrvatske, Sto

bi tesko bilo obuhvatiti offline metodama, pogotovo unutar dva tjedna.

Takoder, prilikom samoiskaza ljudi su vrlo podlozni davanju socijalno pozeljnih
odgovora, §to je moglo utjecati na dobivene podatke. Sudionici se vjerojatno ne Zele
prikazati hostilnima, ve¢ je moguce da umanjuju razinu iskazane hostilnosti kako bi se
prikazali u §to boljem svjetlu. Uz to, iako smo ih u uputi zamolili da ispunjavaju upitnik
neposredno nakon odigrane partije MOBA igre, trazimo ih da se retrospektivno
prisjecaju sto se sve dogadalo i tu takoder moze doci do distorzije. Moguce je da su neki
od njih rijesili upitnik nakon vise dana, te da se ne mogu jasno prisjetiti igre, ve¢ u obzir
uzimaju i druge partije koje su igrali. Naravno, nacrt istraZivanja bio je korelacijski, te
se stoga povezanosti ne smiju interpretirati kroz uzro¢no-posljedi¢ne odnose. Mozemo
govoriti samo u terminima povezanosti, a objaSnjenja uzro¢no-posljedi¢ne prirode

trebamo ponuditi u budu¢im eksperimentalnim istrazivanjima.

lako postoje odredeni nedostatci, smatramo da je ovo istrazivanje doprinijelo
znanju o igratima MOBA igara na podrucju Hrvatske, te da bi se ovi nalazi mogli
koristiti kao pocetna tocka za sljedeca istrazivanja o toj temi. Bilo bi korisno kada
bismo za utvrdivanje hostilnosti uz samoiskaz koristili i neke objektivnije mjere, poput
zapisa chat-a unutar igre. Tamo se odvija sva komunikacija medu igra¢ima, te bi se
razne situacije mogle analizirati i odrediti koje su to hostilne rijeci i izrazi, te zatim
usporediti samoiskaz s tom objektivnijom mjerom. Mozda neki ljudi smatraju da

izgovoriti uvredu nije hostilnost, a u stvarnosti bi to moglo snazno utjecati na zrtvu.
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Vrlo je bitno 1 istraziti Sto sve utjeCe na izvedbu igraca, i provjeriti, na primjer, kada se
javlja empatija i pomagacko ponasanje i koje sve emocije igra¢ dozivljava u pobjedi i
porazu. lako su konstrukti promatrani u ovom istrazivanju medusobno povezani, i
vecina korelira s kriterijem kad su gledani zasebno, regresijska analiza pokazala je da ne
predvidaju svi prediktori kriterij. Trebalo bi utvrditi koji je to faktor u pozadini mjerenih
varijabli — jesu li to osobine li¢nosti igraca ili nesto drugo. Takoder, bilo bi korisno
provjeriti koliko se ljudi na ovom geografskom podrucju razlikuju od ostatka svijeta u

hostilnosti.

Iako su nas u ovom istrazivanju, na temelju proucene literature, zanimale
varijable poput atribucija, ovisnosti i reaktivne hostilnosti, u buduca istrazivanja trebalo
bi ukljuciti moderatorske i medijacijske efekte demografskih varijabli. Na primjer, kod
proucavanja povezanosti izmedu ovisnosti i hostilnosti u MOBA igrama, trebalo bi uzeti
u obzir i dob igraca. Istrazivanja pokazuju kako su adolescenti skupina koja je ovisnija o

negativne efekte koje ovisnost moze izazvati (Lemmens, Valkenburg i Peter, 2010).

U ovom istrazivanju ispitana je i povezanost izmedu dobi i ovisnosti 0 igranju,
no ona nije statisticki znacajna. Postoji viSe mogucnosti zasto. Prvo, upitnik je dijeljen
putem drustvenih mreZa u grupe u koje su uclanjeni igraci MOBA igara. Moguce je da
su ti ljudi, ve¢ angaZirani u grupama, ovisniji o online igrama od igraca koji nisu dio
zajednice na internetu, ve¢ igraju sami za sebe. Takoder, upitnik su rjeSavale osobe od
18+ godina, a u adolescente spadaju i mladi — od 9 do 20 godina (Lackovi¢-Grgin,
2006), tako da bi se ta povezanost mozda mogla vidjeti na vecem uzorku koji obuhvaca
svaku dob. Bilo bi korisno i provesti longitudinalno istrazivanje i pratiti kako se
hostilnost mijenja kroz vrijeme. Takoder, sama koli¢ina vremena provedena igrajuci
video igre, koja je u ovom istrazivanju ukljucena u konstrukt ovisnosti, mogla bi imati
utjecaja na hostilnost igra¢a. Uz to, Shafer (2012) u svom istrazivanju prou¢ava razinu
kompetitivnosti kao varijablu koja je povezana s hostilnosti u online igrama u kojima se
igraci bore protiv drugih igra¢a. Mozda bi igraci u kompetitivnijim MOBA igrama bili
hostilniji, ili bi se hostilnost vise izrazavala kod onih koji igru smatraju vrlo

kompetitivhom.
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Zakljucak

Cilj ovog istrazivanja bio je utvrditi neke odrednice hostilnosti u online video
igrama MOBA tipa. 215 sudionika ispunjavalo je online anketu koja se dijelila
metodom snjezne grude i putem poveznice u relevantne grupe na druStvenoj mrezi
Facebook. Pokazalo se kako hostilnost koju mjerimo Skalom uznemiravajuceg
ponasanja u video igrama ¢ine dva faktora — Opéenita i seksualna hostilnost. Igra¢i su u
prosjeku vise opcenito hostilni nego seksualno, i u pogledu hostilnosti prema drugima, i
dozivljene hostilnosti. Smatrali su i da su drugi igraci hostilniji prema njima nego $to su

oni prema drugima.

Svaka hipoteza u istrazivanju pretpostavljala je povezanost obje vrste hostilnosti
s razli¢itim konstruktima. Prvo, hipoteza 0 povezanosti izrazavanja opCenite i seksualne
hostilnosti u video igrama MOBA tipa s dozivljenom hostilnosti od strane drugih se
potvrdila. Sto su igra¢i doZivjeli veéu hostilnost od strane drugih igraca i sami su bili
hostilniji — i opcenito i seksualno. Druga hipoteza takoder je potvrdena, pokazalo se
kako su igraci ovisniji o online video igrama ujedno i hostilniji prilikom igranja MOBA
igre. Treca hipoteza koja je pretpostavljala da ¢e igraci koji percipiraju ishode u igri

podloznijim kontroli biti opcenito i seksualno hostilniji, nije potvrdena.

Za kraj, promatrao se doprinos prediktora dozivljene hostilnosti od strane drugih
igraca, ovisnosti o online video igrama te atribuiranje rezultata podloznim kontroli na
opCenitu i seksualnu hostilnost putem regresijske analize. Kod kriterija opcenite
hostilnosti samo je dozivljena opcenita hostilnost imala statisticki znacajan doprinos,
dok je ovisnost o igranju online igara bila rubno znacajan prediktor. Kod Kriterija
seksualne hostilnosti, i dozivljena seksualna hostilnost i ovisnost o igranju online igara

bili su znacajni prediktori.
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Prilozi

Prilog 1

Faktorska zasi¢enja i deskriptivni podaci Cestica iz Skale uznemiravajué¢eg ponasSanja
usmjerenog na druge (N=215).

faktorska zasi¢enja deskriptivni
podaci
Faktor 1° Fak;tor M SD
2
1. Nekome uputili psovke ili neprikladne rijeci? .883 019 241 1.26
2. Komentirali neciju inteligenciju? .808 -.001 2.55 1.39
3. Vrijedali nekog na opéenitoj razini? 187 .052 2.26 1.28
4. Komentirali neciju sposobnost igranja? .868 -.096 3.23 1.36
5. Trazili od nekog da napusti igru? 513 201 1.85 1.16
6. Nekome uputili seksisti¢ki komentar ili uvredu? 209 562 1.51 1.04
7. Koristili uvrede koje se odnose na neciji izgled ili .007 720 1.28 73
tezinu?
8. Sumnjali u neciju motivaciju za igranjem zbog -.022 .646 1.30 .83
njihovog spola?
9. Nekome izjavili neZeljene osjecaje privla¢nosti? 041 515 1.18 .61
10. Salili se u vezi silovanja na ne¢iji radun ili prijetili da -.060 .693 1.19 .67
¢ete nekog silovati?
% Faktor op¢enite hostilnosti; ® Faktor seksualne hostilnosti
Prilog 2
Faktorska zasi¢enja i deskriptivni podaci Cestica iz Skale uznemiravajuceg ponaSanja
usmjerenog na sebe (N=215).
faktorska zasicenja deskriptivni
podaci
Faktor 1° Fakt'for M SD
2
1. Psovali Vas ili Vam upucivali neprikladne rijeci? 812 -.002 325 1.28
2. Komentirali Vasu inteligenciju? 912 -.023 269 133
3. Vrijedali Vas na opcenitoj razini? .867 .030 287 137
4. Komentirali Vasu sposobnost igranja? .908 -.065 317 135
5. Trazili Vas da napustite igru? .596 .258 220 1.25
6. Upucivali Vam seksisticke komentare ili uvrede? 193 .667 172 112
7. Koristili uvrede koje se odnose na Vas izgled ili 181 .649 1.55 .98
tezinu?
8. Sumnjali u Vasu motivaciju za igranjem zbog Vaseg -.081 .808 1.41 .98
spola?
9. Upucivali Vam nezeljene osjecaje privlacnosti? -.094 907 1.41 .95
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10. Salili se u vezi silovanja na Vas radun ili prijetili da
¢e Vas silovati?

021

745

1.58

1.07

# Faktor opéenite hostilnosti; ® Faktor seksualne hostilnosti

Prilog 3

Faktorsko zasi¢enje i deskriptivni podaci Cestica iz Upitnika problemati¢nog online igranja

(N=215).

10.

11.

12.

13.

14.

15.

16.

17.

18.

Kada ne igrate, koliko Cesto razmisljate o igranju ili
o tome kakav bi osjecaj bio igrati u tom trenutku?
Koliko ¢esto igrate dulje nego §to ste planirali?

Koliko ¢esto se osjecate depresivno ili razdraZljivo
kad ne igrate, da bi se zatim ti osjecaji izgubili kad
jednom pocnete igrati?

Koliko ¢esto smatrate da biste trebali smanjiti
koli¢inu vremena koje provodite igrajuci?

Koliko ¢esto Vam ljudi oko Vas prigovaraju da
previse igrate?

Koliko ¢esto propustite nalazenje s prijateljima zbog
igranja?

Koliko ¢esto sanjarite o igranju?

Koliko Cesto izgubite pojam o vremenu tijekom
igranja?

Koliko ¢esto postanete razdrazljivi, nemirni ili
anksiozni kada ne moZete igrati onoliko koliko biste
htjeli?

Koliko ste ¢esto bezuspjesno pokusavali smanjiti
koli¢inu vremena koje provodite igrajuci?

Koliko se Cesto svadate s roditeljima i/ili partnerom
zbog igranja?

Koliko ¢esto zanemarujete druge aktivnosti zato jer
biste radije igrali?

Koliko se Cesto tijekom igranja osjecate kao da je
vrijeme stalo?

Koliko cesto postanete nemirni ili razdrazljivi ako
niste u moguc¢nosti igrati nekoliko dana?

Koliko Cesto smatrate da Vam igranje uzrokuje
probleme u Zivotu?

Koliko cesto radije odaberete igrati nego izaci van s
nekime?

Koliko ste ¢esto toliko udubljeni u igranje da
zaboravite jesti?

ne mozete igrati?

Faktor 1° M SD
.538 2.88 .94
548 3.71 .98
671 2.08 111
493 2.89 1.34
597 2.84 1.36
451 1.75 .95
.486 2.08 .99
453 3.29 121
.666 1.95 1.02
588 1.99 1.07
.539 2.06 111
677 2.70 1.14
439 2.76 1.27
.629 1.78 1.03
560 1.87 1.05
401 2.27 1.14
400 2.04 11
.662 1.63 .83

& G faktor ovisnosti 0 online igranju
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Prilog 4

Graficki prikaz distribucija frekvencija sudionika ovisno o rezultatima na svim
varijablama koriStenim u istrazivanju
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