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Sazetak

Analiza sustava vrijednosti igraca World of Warcrafta

Value system analysis of World of Warcraft players

World of Warcraft najpopularnija je MMORPG igra (masivno viSeigracka igra uloga) koja
danas broji oko sedam milijuna mjesecnih pretplatnika (ozujak 2014.). World of Warcraft
pruza virtualni svijet pun sadrzaja i razli¢itih moguénosti za igraca, a cilj je ovog
istrazivanja ispitati povezanost biranja likova unutar Word of Warcraft igre i sustava
vrijednosti igraca. U tu svrhu koristili smo Schwartzov upitnik ljudskih vrijednosti (1992),
koji ispituje 10 motivacijskih tipova vrijednosti, te upitnik o biranju likova unutar igre
World of Warcraft koji je sastavio autor. Razlike u vrijednostima igra¢a povezane su s
odabirom glavnog lika te njegovim karakteristikama. Igra¢ima koji preferiraju likove iz
Alliance frakcije vazniji su vrijednosni tipovi mo¢ i tradicija. Oni koji preuzimaju uloge
lije¢nika (healer) ili branitelja (tank) imaju izrazeniji vrijednosni tip dobrohotnost od igraca
koji preuzimaju ulogu koja nanosi Stetu neprijateljima (DPS). Nove rase koje su izdane u
ekspanzijama igre preferiraju igraci koji znacajno viSe vrednuju tipove vrijednosti: poticaj,
nezavisnost 1 univerzalizam.

Kljucne rijeci: vrijednosti, sustav vrijednosti, racunalne igre, RPG (igra uloga); MMORPG
(masivno viseigracka igra uloga), World of Warcraft.

World of Warcraft is the most popular MMORPG (massive multiplayer online role playing
game) which today counts approximately seven million monthly subscribers (March 2014.).
World of Warcraft offers virtual world full of content and different options for players and it
is a main goal of this research to see if there is a connection between choosing different
characters within game and players' value system. For that purpose we have used Schwartz
Value Survey (1992) which represents 10 value types, and also a questionnaire about main
game character in World of Warcraft, devised by author. Differences in values have been
found regarding choice of main character in a game and it's characteristics. Players who
prefer characters from Alliance over Horde fraction value tradition and power as more
important. Those who play as healers or tanks are more benevolent that DPS players.
Choosing new races (developed in expansions) in a game is also connected to higher value
of value types: stimulation, independence and universality.

Key words: value, value system, computer games, RPG (role playing game); MMORPG
(massive multiplayer online role playing game), World of Warcratft.



Uvod

Zivimo u informacijskom dobu u kojem je internet sveprisutan u svakodnevnom
zivotu. Rasprostranjenost interneta u tranzicijskim zemljama iznosi izmedu 30% 1 50%,
prema Omnibus Istrazivanju Ipsos Puls-a iz 2011. godine (2011., prema Ipsos Puls-u). U
Hrvatskoj je taj postotak 55%, dok je u razvijenim zemljama internet prisutan u visokih
73% kucanstva u Europskoj Uniji (2011., prema Eurostat-u). Pristup internetu promijenio je
zivotni stil skoro svih ljudi; Siroki spektar informacija postao je dostupniji nego ikad, a
komunikacija i1 socijalna interakcija su olakSane. Internet mijenja nafin i razmjere
komunikacije - softverski programi poput Skype-a, MSN-a i sl. omoguc¢uju jednostavnu,
jeftinu ili ¢ak besplatnu komunikaciju s ¢itavim svijetom. On radikalno mijenja i postojecu
drustvenu strukturu i druStvene obrasce te samog pojedinca zadiru¢i u svaki aspekt njegova
zivota —u ucenje i rad, slobodno vrijeme, razonodu i drustvene aktivnosti.

Ovaj se rad bavi jednim malim segmentom informacijskog druStva — racunalnim igrama,

specifi¢no, sustavom vrijednosti igrata World of Warcrafta.

Racunalne igre

Racunalne igre elektronicke su igre za koje je potrebno racunalo 1 koje
funkcioniraju kroz interakciju s korisnikom preko korisnickog sucelja generirajuci povratne
informacije na ekranu racunala. Pojam racunalnih igara Cesto se neto¢no poistovjecuje s
pojmom videoigara, koji je uzi. Racunalne igre, naime, obuhvacaju i one igre koje ne ovise
o grafickom prikazu, npr. tekstualne avanturistiCke igre ili interaktivne fikcijske igre
(Panian, 2005). Suprotno klasificiranju Zanrova u knjiZevnosti, likovnim umjetnostima i
filmu, za koje su temeljne vizualne, kompozicijske ili narativne osobine, Zanrovi racunalnih
igara odreduju se isklju¢ivo prema nacinu igre (gameplay) i dijele se na: akcijske igre, Ciji
su najpopularniji podzanr FPS (first person shooter) ili “pucacine”; avanture, poput horor-
prezivljavanja; platforme; simulacije, s podzanrovima simulacija voznji i letenja, simulacija
gradnje 1 upravljanja i simulacija stvarnog Zivota; strateSke igre i RPG (role-playing games)
ili igre igranja uloga, s podzanrom MMORPG (massively multyplayer online role-playing

games).



RPG i MMORPG

U RPG igri ili racunalnoj igri uloga, igra¢ odabire 1 kroz igru vodi jedan lik, ili viSe
njih, tj. preuzima ulogu. Likovi u ovim igrama odlikuju se visokim stupnjem
personalizacije i1 specificnim karakternim osobinama. Igra se temelji na prici, ,,realnoj®,
mitskoj ili fantasti¢noj, ¢esto epskih razmjera; likovi su brojni i izrazito razradeni (detaljne
osobnosti, osobne povijesti, u¢enje, samorazvoj, stjecanje iskustva) i sredisnji se dio igre
odvija u borbama motiviranima bilo osobnim bilo politickim, moralnim ili ¢ak i religioznim
razlozima.

MMORPG (massively multiplayer online role-playing game) ili masivno
viSeigracka igra uloga podvrsta je RPG-ova sa specificnom razlikom igranja u realnom
vremenu s velikim brojem igraca iz Citavog svijeta, koji su spojeni na jedan ili vise
sredisnjih servera. lako jedan od novijih oblika igranja, MMORPG biljezi i najbrzi rast te
najvecu isplativost za proizvodace jer je najceS¢e dostupan isklju¢ivo uz mjesecnu
pretplatu. Princip igre isti je kao 1 kod RPG-ova, razlika je, dakle, u interaktivnoj okolini te
sudjelovanju u misijama i borbama sa “Zivim” igrac¢ima. Najpopularniji MMORPG je
World of Warcraft (WoW), koji je 2010., s vise od dvanaest milijuna mjese¢nih
pretplatnika, upisan i u Guinnessovu knjigu rekorda kao MMORPG s najve¢im bojem
pretplatnika na svijetu. Igru WoW proizvodi tvrtka Blizzard Entertainment. World of
Warcraft pojavljuje se na trziStu 2004. godine, prvi ekspanzijski paket The Burning
Crusade (koji je u prva dvadeset Cetiri sata prodan u gotovo dva i pol milijuna primjeraka i
time postao najprodavanija PC-igra svih vremena) objavljen je 2007. godine, drugi, Wrath
of Lich King, 2008., tre¢i, Cataclysm, 2009., i, za sada posljednji, Mists of Pandaria 2012.
Uspjeh World of Warcraft sage Blizzard Entertaiment uspjesno unovcuje i izdavanjem WoW

romana, stripova, drustvenih igara i sl. (wikipedia — World of Warcraft).

Vrijednosti

Vrijednosti bitno odreduju ¢ovjeka u individualnom i u druStvenom smislu, one su
potvrda njegova prijelaza iz bioloskog u socijalno, ona specifi¢na razlika koja razdjeljuje
animalno od humanog. Stoga su, viSe nego neki drugi koncepti, srediSte interesa svih

znanosti kojima je materijalni objekt covjek (sociologije, antropologije, psihologije...) te



imaju mogucénost unificiranja naizgled razlicitih interesa svih znanstvenih tema povezanih s
ljudskim ponaSanjem (Rokeach, 1973, str.3). S psiholoSkoga gledista vrijednosti su
psiholoski sadrzaji ljudi konkretnoga vremena i prostora, koji su drustveno uvjetovani,
karakteristi¢ni za Sire druStvene grupe te su svojevrsni regulator ponasanja (Feri¢, 2002),
one su kriteriji pomocu kojih ljudi opravdavaju i evaluiraju ponaSanje drugih, sebe i
dogadaja oko sebe (Schwartz, 1992). U literaturi se cesto spominje i konceptualna
definicija vrijednosti koja ukljucuje pet formalnih elemenata. Tako definirane vrijednosti su
(1) koncepti ili vjerovanja, (2) povezana sa Zzeljenim ciljem ili ponaSanjem (3), koja
nadilaze specifi¢ne situacije, (4) upravljaju selekcijom ili evaluacijom ponasanja i dogadaja
1 (5) poredana su po relativnoj vaznosti (Schwartz 1 Bliskey, 1987, 1990). Sadrzajni aspekt
vrijednosti izrazava vrstu cilja ili motivacije s kojom je povezan. Derivirana je univerzalna
tipologija sadrzaja koju vrijednosti izraZzavaju u formi svjesnih ciljeva.

Sva individualna ljudska bica i drustvo pokoravaju se trima univerzalnim potrebama
ljudske egzistencije — bioloSkim potrebama ljudskog bic¢a, potrebom za koordiniranim
socijalnim interakcijama te potrebom za prezivljavanjem i globalnom dobrobiti grupe. Iz
evolucijske perspektive ovi su ciljevi presudni u prezivljavanju ljudske vrste (Buss, 1986).
Iz triju univerzalnih potreba ljudske egzistencije derivirano je osam razli¢itih motivacijskih
tipova: prosocijalnost, restriktivni konformizam, hedonizam, postignuce, zrelost,
nezavisnost, sigurnost i mo¢. Osim univerzalnosti sadrZaja motivacijskih tipova,
Schwartova teorija vrijednosti (opisana dalje u tekstu) predvida i dinamicku strukturu
unutar tih osam tipova, odnosno svako djelovanje u smjeru zadovoljenja odredenog
motivacijskog tipa ima svoje psiholoske, prakti¢ne i socijalne posljedice koje mogu biti
kompatibilne 1ili konfliktne s nekim drugim motivacijskim tipom (npr. izrazavanje
poniznosti, tj. restriktivnog konformizma, moze biti u konfliktu s izraZzavanjem
motivacijskog tipa nezavisnosti, a kompatibilno s izrazavanjem motivacijskog tipa

sigurnosti).

Schwartzovi motivacijski ciljevi i specificne vrijednosti
Prema Schwartzu, vrijednosti su pozeljni osvijesteni ciljevi razli¢ite vaznosti koji

djeluju kao usmjeravajuca nacela u ovjekovu zivotu (Schwartz, 1992). Polaze¢i od triju



ranije spomenutih zahtjeva ljudskog postojanja (bioloske potrebe, potrebe za
koordiniranom druStvenom interakcijom te potrebe za opstankom i funkcioniranjem u
grupi), Schwartz izvodi deset razli¢itih motivacijskih tipova: mo¢, postignuce, hedonizam,
poticaj, nezavisnost, univerzalizam, dobrohotnost, tradiciju, konformizam i sigurnost
(Schwartz, 1996), kao i tipologiju razli¢itih sadrzaja vrijednosti, odnosno sadrzajno
predstavlja motivacijske tipove vrijednosti pomoc¢u 56 specifi¢nih vrijednosti. Specifi¢ne
vrijednosti definira kao one koje predstavljaju odredeni tip vrijednosti kada ponasanje koje
se kre¢e prema njihovom ispunjavanju podupire motivacijski cilj toga tipa (Schwartz,
1992). Opisat ¢emo sadrzaj motivacijskih tipova vrijednosti u terminima motivacijskih
ciljeva i njihovih specifi¢nih vrijednosti (Schwartz, 1996).

Definiraju¢i cilj vrijednosnog tipa nezavisnost je sloboda misljenja i ponasanja —
biranje, stvaranje, istrazivanje. Nezavisnost je derivirana iz orgazmicke potrebe za
kontrolom 1 svladanjem vjeStina (Bandura, 1977) te potrebom za autonomijom i
nezavisnoS¢u (Kohn i1 Schooler, 1983). Skup vrijednosti koje opisuju 1 mjere ovaj tip
modificirane su kako bi bolje odgovarale njegovu cilju (sloboda misli i djelovanja,
istrazivanje novog, kreativnost, privatni zivot, biranje svojih ciljeva, znatizZelja,
nezavisnost). Vrijednosni tip poticaj deriviran je iz pretpostavljene orgazmicke potrebe za
raznolikos¢u 1 stimulacijom kako bi se odrzala optimalna razina aktivacije centralnog
ziv€anog sustava (Houston i Mednick, 1963). Ova je potreba vrlo vjerojatno povezana s
istim potrebama koje su takoder i u podlozi vrijednosnog tipa nezavisnosti (Deci, 1975).
Bioloska raznolikost u potrebi za stimulacijom 1 stupnju napetosti zivéanog sustava,
kondicionirana socijalnim iskustvom, moze proizvesti individualne razlike u vaznosti ovog
vrijednosnog tipa. Takvo biolosko objasnjenje osnova je trazenja uzbudenja (Farely, 1986).
Motivacijski ciljevi poticaja su: uzbudenje, novost, odvaznost i izazov u zivotu (Sarolik i
uzbudljiv Zivot). Vrijednosni tip hedonizam povezan je s potrebama organizma i njegovim
zadovoljenjem. Motivacijski ciljevi hedonizma definirani su kao: ugoda, uzitak i osjetno
zadovoljenje vlastitih tjelesnih Zzelja. Cilj vrijednosnog tipa postignuce je osobni uspjeh
putem demonstracije kompetentnosti u skladu s drustvenim standardima. Kompetentno
djelovanje potrebno je ako osoba zeli dobiti resurse potrebne za prezivljavanje i za

odrzavanje socijalnih interakcija i institucionalnog funkcioniranja. McClleland kasnije



redefinira postignuée kao motivaciju da se dostignu unutarnji standardi izvrsnosti
(McClelland, Atkinson, Clark 1 Lowell, 1953), Sto je usko povezano s definicijom
postignucéa u upitniku: ambiciozan, uspjeSan, sposoban, utjecajan. Vrijednosni tip mo¢ vrlo
je vjerojatno ukorijenjen u viSe univerzalnih potreba. Za optimalno funkcioniranje
drustvenih institucija potreban je odredeni stupanj statusne diferencijacije (Durkheim,
1964). Dimenziju dominantnost/submisivnost nalazimo u vecini empirijskih istrazivanja
odnosa unutar, ali 1 izmedu razli¢itih kultura (Lonner, 1980). Centralni cilj vrijednosti mo¢
postizanje je drusStvenog statusa i prestiza te kontrola i dominacija nad ljudima i resursima
(autoritet, bogatstvo, drustvena mo¢, o¢uvanje ugleda). Mo¢ i postignuée vrijednosti su
fokusirane na drustveno poStovanje, no razlika izmedu njih je u tome S§to je postignuce
usmjereno prema aktivnoj demonstraciji kompetencije u specificnim situacijama, dok se
mo¢ izrazava putem dobivanja i zadrzavanja dominantne pozicije. Motivacijski cilj
vrijednosti sigurnost je sigurnost, sklad i stabilnost drustva, druStvenih odnosa i samog
pojedinca, a proizlazi iz bazi¢nih individualnih 1 grupnih potreba poput osjecaja
pripadnosti, drustvenog poretka, nacionalne sigurnosti, uzvracanja usluga, obiteljske
sigurnosti, zdravlja, ¢isto¢e (Kluckhon, 1995; Maslow, 1959; Williams, 1986). Mozemo
pretpostaviti postojanje dviju vrijednosnih dimenzija sigurnosti: individualne i grupne,
ovisno o tome sluze li vrijednosti primarno individualnim (npr. zdravlje) ili grupnim (npr.
nacionalna sigurnost) interesima. Glavna definicija vrijednosnog tipa konformizam je
ogranicavanje od ponaSanja koja bi mogla uznemiriti ili ozlijediti druge, i/ili krSiti
postavljena drustvena ocekivanja i norme. Ova vrijednost proizlazi iz potrebe za
inhibiranjem ponasanja koje bi moglo remetiti socijalni red i glatko funkcioniranje grupe.
Konformisticke vrijednosti (pristojnost, samodisciplina, postivanje roditelja 1 starijih,
poslusnost) naglaSavaju samo-inhibiciju u svakodnevnom ponaSanju 1 interakciji s
bliznjima. Motivacijski cilj vrijednosnog tipa tradicija je postivanje i prihvacanje tradicije,
obiCaja 1 ideja koje jedna kultura ili grupa postavlja pred osobu i iskazuje se umjerenoscu,
ponizno$c¢u, prihva¢anjem vlastita Zivota te poboznoscu. RazliCite grupe stvaraju simbole 1
prakse koje reprezentiraju njihovo zajednicko iskustvo i vjeru. Te simbole i prakse drustvo,
tj. grupa proglasava tradicijama i obiCajima te one postaju bitne i cijenjene u grupi

(Sumner, 1906). Oblici tradicionalnog ponasanja postaju simbol grupne solidarnosti,



izrazavanje njene jedinstvenosti i pretpostavljena garancija prezivljavanja grupe. Tradicija
se najcesce izrazava u formi religioznih rituala, vjerovanja i socijalnih normi (Radcliffe-
Brown, 1952). Vrijednosni tip dobrohotnost podvrsta je, tj. uze definirana prosocijalna
vrijednosna orijentacija. Dok se sama prosocijalnost odnosi na dobrobit svih ljudi u svim
situacijama, dobrohotnost se fokusira na dobrobit osoba s kojim smo u
stalnom/svakodnevnom kontaktu. U podlozi potreba za pozitivnim interakcijama u svrhu
unaprjedenja grupe (Williams, 1968) i orgazmicke potrebe za pripadanjem (Korman, 1974;
Maslow, 1959). Motivacijski cilj dobrohotnosti je ocuvanje i unaprjedenje dobrobiti ljudi s
kojima smo u ¢estom osobnom kontaktu i o€ituje se u duhovnom zivotu, nalazenju smisla u
zivotu, zreloj ljubavi, iskrenom prijateljstvu, odanosti, iskrenosti, usluznosti, odgovornosti i
spremnosti na oprastanje. U podlozi vrijednosti univerzalizma je zrelost (koji nije deriviran
kao a priori univerzalna ljudska potreba, ve¢ se empirijski nalazi u razliitim studijama) te
prosocijalni vrijednosni tip. Motivacijski cilj univerzalnosti je razumijevanje i tolerancija te
zastita prirode i svih ljudi. Ovaj cilj derivira se iz potrebe za prezivljavanjem grupe i
individue u kontaktima s ,,vanjskim svijetom®, svijetom izvan primarne grupe, kroz koje
postaju svjesni manjkavosti (scarcity) prirodnih resursa. U takvim kontaktima pojedinac
moze shvatiti da neprihvacanje drugih, koji su drugaciji od 'nas', i nebriga za prirodu mogu
dovesti do zZivotno ugrozavajucih situacija zbog uniStenja prirodnih resursa o kojima svi
ovisimo. lako se ova vrijednost ne iskazuje u nekoliko malih, izoliranih i homogenih
zajednica, ona je prisutna u skoro svim ostalima u vidu teznje ka jednakosti, unutarnjem
skladu, miru u svijetu, jedinstvu s prirodom, mudrosti, svijetu lijepoga, drustvene pravde,
tolerancije i oCuvanja okolisa.

Schwartz pretpostavlja 1 postojanje dinamickih odnosa medu vrijednostima
(Schwartz, 1996), tj. drzi da ponaSanja usmjerena prema odredenom tipu vrijednosti imaju
psiholoske, prakti¢ne i drustvene posljedice, koje su ili kompatibilne ili u konfliktu s
ponasanjima usmjerenima prema nekom drugom tipu vrijednosti. Ukupan odnos konflikata
1 kompatibilnosti vrijednosnih prioriteta ¢ini strukturu vrijednosnog sustava.

Imajuéi na umu razlicite ciljeve, vrijednosti mozemo podijeliti na one koje sluze osobnim

interesima (mo¢, poticaj, hedonizam, postignu¢e i nezavisnost) ili grupnim interesima



(prosocijalne vrijednosti — dobrohotnost, konformizam i tradicija) te na one koje sluze i
grupnim 1 individualnim interesima (univerzalizam i sigurnost).

Prikazane kruZnim prikazom (Slika 1), na jednoj su strani sve vrijednosti €iji ciljevi
zadovoljavaju individualne potrebe, na drugoj vrijednosti koje zadovoljavaju grupne
potrebe, a izmedu njih su sigurnost i univerzalizam. Komplementarni tipovi vrijednosti
smjeSteni su jedni pored drugih, a konfliktni jedni nasuprot drugih. Primjerice, vrijednost
postignuca je u konfliktu s motivacijskim tipom dobrohotnosti (Schwartz, 1996). Takoder,
ako se visoko vrednuje konformizam, za ocekivati je da ¢e se visoko vrednovati i
vrijednosti tradicije i sigurnosti, ali se tada vjerojatno neée visoko vrednovati poticaj i
nezavisnost (Rohan 1 Zanna, 1996). ,,Susjedni motivacijski tipovi imaju zajednicku
motivacijsku orijentaciju, ¢ime se 1 objasnjava priroda kompatibilnosti. Dakle, ciljevi
susjednih vrijednosti usmjereni su na istu ili sliénu potrebu i na osnovu toga Schwartz
dolazi do 9 kompatibilnih parova vrijednosti: mo¢ i postignuce (druStvena superiornost i
postovanje), postignuce 1 hedonizam (zadovoljenje potreba), hedonizam 1 poticaj (Zelja za
ugodnim afektivnim uzbudenjem), poticaj 1 nezavisnost (intrinzicna motivacija za
usavrSavanjem i otvorenost prema promjenama), nezavisnost i univerzalizam (pouzdanje u
osobni sud i prihvacanje razliitosti), univerzalizam i dobrohotnost (unaprjedenje drugih i
nadilazenje osobnih interesa u korist kolektiva), tradicija i konformizam (samokontrola i
submisivnost), konformizam i sigurnost (zastita drugih i odrzavanje harmonije u drustvu),
sigurnost 1 mo¢ (izbjegavanje ili nadilazenje prijetnje od nesigurnosti kontrolom odnosa i
resursa).

Deset motivacijskih tipova vrijednosti mogu se podijeliti u cCetiri tipa vrijednosti visih
razina (Schwartz 1992, 1994): (1) otvorenost za promjene: nezavisnost, poticaj i
hedonizam; (2) konzervativnost: konformizam, tradicija i sigurnost; (3) samounaprjedenje:
postignuée, mo¢ i hedonizam; (4) unaprjedenje kolektiva: univerzalizam i dobrohotnost.
Nadalje, ova Cetiri tipa vrijednosti vi§ih razina mozemo smjestiti u dvije teoretske
ortogonalne dimenzije. Prva je dimenzija otvorenosti prema promjenama (nezavisnost i
poticaj) naspram konzervativnosti (sigurnost, konformizam i tradicija), a druga
samounaprjedenje (postignuc¢e i mo¢) naspram unaprjedenju kolektiva (univerzalizam i

dobrohotnost), tj. nadilazenju osobnih interesa. Jedini tip vrijednosti koji sadrzi elemente
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koji se mogu pronaci u obje dimenzije te je istovremeno okarakteriziran otvorenoSéu za

promjenama 1 vlastitim probitkom je motivacijski tip hedonizam (Schwartz, 1996; Rohan 1

Zanna, 1996).

OTVORENOSTZA _—

-

PROMIENE

Mezavisnost

/  Poticaj
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Slika 1. Teoretska struktura odnosa motivacijskih tipova vrijednosti
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Prijasnja istrazivanja

Mnoga istrazivanja danas bave se utjecajem interneta na drustvo i pojedinca, no
jedna je tema manje zastupljena — MMORPG. Prema istraZivanju Ipsos Pulsa iz studenog
2011. godine, 16% opcée populacije Hrvatske igra racunalne igre, znacajno vise muskarci i
mlade generacije. Najpopularniji uredaj na kojem se igraju racunalne igre je racunalo,
stolno 1 prijenosno — 79%, zatim mobiteli — 30% te razli¢ite konzole na kojima se igraju
videoigre (npr. PlayStation, Xbox, itd.) — 25%. Otprilike tre¢ina ispitanih, koji su naveli da
igraju racunalne igre putem interneta, igraju u interakciji s drugim igrac¢ima. Najpopularnije
su pucacine (first person shooter), razliCite java-igre (npr. pasijans, bela i slicno) te
MMORPG igre. Najpopularniji MMORPG, World of Warcraft igra 1,3% ispitanika opce
populacije Hrvatske, $to dovodi do otprilike 50.000 igraca World of Warcrafta u Hrvatskoj
(Ipsos Puls, 2011). Vec¢ina istrazivanja koja se bave MMORPG-ovima fokusirana je na
razlike izmedu opée populacije i intenzivnih igraca (hard-core players) MMORPG-ova,
dok analiza razlika igraca unutar same igre gotovo uopce i nema. Ona koja se bave
interpersonalnim razlikama razlicitih tipova igraca u MMORPG igrama ne otkrivaju
znacajne razlike. Tome su uzrok tri faktora: premaleni uzorak igraca da bi dobivene razlike
pokazale statisticku znacajnost; prevelika usmjerenost istrazivanja na razlike u crtama
licnosti s obzirom na razliite stilove igranja te zanemarivanje ostalih faktora, poput sustava
vrijednosti, do ¢ega dolazi radi popularnosti razlicitih upitnika li¢nosti; kona¢no, najcesce
se ispituju razlike s obzirom na Big 5 model li¢nosti i to samo na razini generalnih faktora,
Sto se pokazuje nedovoljno diskriminirajuéim za otkrivanje razlika u ve¢ donekle
homogenoj grupi (igract MMORPG-igara).
Istrazivanje Yeea, Ducheneauta, Nelsona i1 Likarisha iz 2011. jedno je od rijetkih koje je
prikupilo dovoljan broj ispitanika i istrazilo velik broj varijabli kako bi utvrdili povezanost
izmedu bihevioralnih mjera unutar World of Warcraft igre te razli¢itih demografskih
varijabli 1 crta licnosti. Njihov uzorak sastajao se od 1.040 igraca WoW-a, a u analizu su
uzete, osim osobina li¢nosti, razliite karakteristike igranja u virtualnom svijetu putem
desk-analize njihovih likova (objektivni podaci razliitih statistika igranja, poput broja

porazenih neprijatelja (killova), zavrSenih zadataka (questova) i sl. iz WoW Armoryja (web
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stranica sa bazom podataka o aktivnostima WoW igraca) te kratkog upitnika o Sest
Rezultati su pokazali da je ekstraverzija povezana sa socijalnim aktivnostima u WoW-u,
poput igranja u grupi te sudjelovanja u razli¢itim socijalnim interakcijama unutar igre.
Ugodnost je povezana s izrazavanjem pozitivnih emocija u igri, poput smijanja i zagrljaja te
uz poviseno (ucestalije) sudjelovanje u neborbenim aktivnostima poput istrazivanja svijeta.
Savjesnost se povezuje uz vece postignuce discipliniranih aktivnosti poput prikupljanja
razliCitih recepata i mezimaca (petova) te uz visoku vjestinu (skill) u ribolovstvu. Ispitanici
s nizom emocionalnom stabilno§¢u preferiraju borbe protiv drugih igraca, a manje
rjeSavanje zadataka (questova) 1 borbe protiv. NPC-a (kompjuterski generiranih
neprijatelja). Otvorenost prema iskustvu povezana je s ve¢im brojem likova koje igrac

koristi te veCom usmjereno$c¢u na istrazivanje virtualnog svijeta.

World of Warcraft i sustav vrijednosti

Virtualni svijet u kojem je smjeStena radnja WoW-a zove se Azeroth. Na pocetku
igre igra¢ stvara lik kojeg potom vodi tim svijetom tako Sto rjeSava zadatke (questove),
obrazuje ga za odredenu profesiju (kovac, kozar, rudar, inzenjer, alkemicar...) 1 poducava
vjeStinama (upoznavanje biljaka, Sivanje, deranje koze zivotinja...), prikuplja iskustva,
otkriva 1 istrazuje nova podrucja, ubija zvijeri i ¢udovista, brine se za kuéne ljubimce,
sklapa prijateljstva, flertuje itd. Borba je glavni aspekt World of Warcraft igre, putem nje
igra¢ rjeSava razliCite zadatke (quests), skuplja nove predmete (items) te unaprjeduje
vjestine svojeg lika pomocu zaradenih bodova 1 iskustva (experience). Igra¢ se bori protiv
neprijatelja koje sluCajno sre¢e diljem Azerotha ili se s njima sukobljava u za to
predvidenim arenama (battlegrounds) ili tamnicama (dungeons), samostalno ili s clanovima
saveza (guild) kojima moze pristupiti ili ih stvoriti. Savez (guild) nudi igra¢u moguénost
razmjene znanja i dobara, ¢lanovi zajedno odlaze u bitke 1 medusobno se Stite. Dva su
osnovna oblika igranja, PVE 1 PvP. PvE (player vs. environment) oblik je igre u kojem se
lik, kojeg vodi igra¢, sukobljava s neprijateljem, tj. okolinom koja je racunalno upravljana.

PvP (player vs. player) oblik je igre u kojem se igracev lik sukobljava, u bici, dvoboju,
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areni i sl., s likom drugog igraca ili, naravno, viSe njih. Ve¢inu vremena igraci u World of
Warcraft igraju u interakciji s predprogramiranim likovima (NPC — non person character)
te drugim igracima, uglavnom u borbi. Velika raznolikost World of Warcraft svijeta
pogodno je tlo za istraziti kako igraci s razliCitim strukturama sustava vrijednosti prilaze

igri te na koji su nacin njihove karakteristike povezane s na¢inom na koji igraju.

Najvazniji aspekt igre, a ujedno i tema ovog istrazivanja je sam lik kojega igrac
upravlja unutar World of Warcraft svijeta. IgraC prije svega odabire stranu za koju ¢e igrati
— frakcije Alliance ili Hordu, a potom rasu i klasu. Rase su definirane frakcijama i odreduju
izgled lika. Frakcije odreduju proslost 1 kulturalni sadrzaj (cultural setting) samog lika, dok
razli¢ite klase odreduju vrstu pokreta i vjestina u borbi koje igraC moze koristiti. Rase na
strani Alliancea su: Ljudi (Humans), Patuljci (Dwarfs), Noéni vilenjaci (Night Elfs), Gnomi
te u ekspanzijama su dodane Draenei i Vukodlaci (Worgen). Rase na strani Horde su:
Orkovi, Nemrtvi (Undeads), Bikovi (Taurens), Trolovi, a s ekspanzijama su dostupne i rase
Krvavi vilenjaci (Blood Elfs) i Goblini. U posljednjoj ekspanziji, Mists of Pandaria, dodana
je 1 rasa Pandareni, dostupna i1 Allianceu 1 Hordi. U interesu akvizicije novih, a specijalno
radi zadrzavanja postoje¢ih korisnika, Blizzard je uveo pet novih rasa u zadnje tri
ekspanzije. Prepoznali su potrebu za davanjem novih sadrzaja igrac¢ima, tj. ,,zadovoljenje*
vrijednosnih tipova poticaj 1 nezavisnost; a osim stvaranja novih zadataka te podrucja za
istrazivanje, razvoj novih likova je najbolji nacin za pruzanje novih iskustava postoje¢im
igracima. Likovi Alliancea okarakterizirani su kao dobri, pravedni i mudri, dok su likovi iz
Horde zli i devijantni, skrivenih motiva. Zbog obiljezja svake frakcije, biranje kojoj lik
pripada moze odrazavati razli¢itost u strukturi sustava vrijednosti igraca. Alliance frakcija
je viSe povezana s ljudskom povijeséu, uz naglasak na tradicionalnim vrijednostima
zapadne civilizacije. Jasno je kako je marketinski tim, koji je stvorio igru, inspiraciju za
frakciju Alliance pronasao u srednjovjekovnoj Crkvi i krizarskim ratovima. Ova frakcija bi
trebala odgovarati igracima koji visoko vrednuju tradiciju kao tip vrijednosti. S obzirom da
je frakcija Horda opisana kao ,,drugorazredna“ frakcija u kojoj se skupljaju rase
,hegativaca®, koji su u prethodnim izdanjima Warcraft igre uvijek bili na gubitnickoj strani,
frakcija Alliance bi trebala odgovarati i onim igracima koji Zele pokazati svoju nadmo¢ nad

drugima, kako u gospodarenju resursima tako 1 u moralnim nac¢elima. Sam stil igre, pokreti,
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vjestine, dostupna oruzja i na¢in borbe, najvise ¢e ovisiti o klasi koju igra¢ odabere. Svaka
klasa nije dostupna svim rasama. Osnovne klase su: Druid, Lovac (Hunter), Carobnjak
(Mage), Paladin, Sveéenik (Priest), Lopov (Rouge), Saman, Vjestak (Warlock), Ratnik
(Warrior), a u ekspanzijama su dodane Redovnik (Monk) 1 Vitez Smrti (Death Knight).
Klase orijentirane na magiju Carobnjak (Mage), Vijestak (Warlock) i Sveéenik (Priest) neée
ulaziti u direktne borbe, dok Ratnik (Warrior) i Redovnik (Monk) hoée. Paladin, Saman i
Vitez Smrti (Death Knight) bit ¢e od pomo¢i i u izravnoj i u neizravnoj borbi zahvaljujuci
magiji. Lovac (Hunter) ¢e pripitomljenu Zzivotinju koristiti kao branitelja (fank), bice s
visokom razinom zivotne energije (health) koji moze izdrzati udarce protivnika, te iz
daljine gadati protivnika. Lopov (Rogue) se krece u sjenama i njegovo je oruzje mogucnost
da iznenadi protivnika. Druid moZe mijenjati oblike 1 ovisno o tome koji oblik preuzme
moze baciti Caroliju, neprimjetno se Suljati ili sluziti kao branitelj (zank). Klase se mogu
podijeliti u tri skupine: napada¢ ili DPS (damage dealer), branitelj (tank) 1 lijecnik
(healers). Carobnjak (Mage), Viestac (Warlock ), Lopov (Rogue) i Lovac (Hunter) spadaju
u DPS-klase, dok ostale klase mogu izvrSavati razliCite uloge. Ove tri skupine odreduju
nacin borbe lika, a razlike u klasama najizraZenije su kada lik igra u grupi s vise igraca.
Branitelji su poput ratnih strojeva i njihov cilj je preuzeti veéinu Stete koju nanosi protivnik
(damage) na sebe kako bi zastitili druge clanove grupe koji nemaju toliko visoku zivotnu
energiju (health), stoga su 1 zasluzni za napredak svoje grupe, ali im treba 1 velika koli¢ina
zdravlja radi ublaZavanja Stete zbog stalnih izravnih sukoba s neprijateljem. Lije¢nik
(healer) je zaduzen za lijeCenje 1 odrzavanje ¢lanova svoje skupine na zivotu. Sluzi se
carolijama 1 kljucni je €lan svake grupe. Obi¢no ne moZze podnijeti veca ostecenja pa se drzi
na zaglavlju grupe, Sto ga ¢ini nenametljivim, ali vitalnim c¢lanom svake skupine.
Napadacima ili DPS-ovima (damage delaer) je jedini cilj oStetiti neprijatelja i u to ée
uloziti svu snagu. DPS-likove mozemo podijeliti u dvije grupe: one koji ulaze u neposredni
konflikt s neprijateljem te one koji ¢e za napade koristiti magiju te ¢e se, poput lijecnika
(Healer), drzati u pozadini. Ograni¢eni zaStitom koju nose (armour), u direktnom ¢e ih
napadu protivnik gotovo uvijek ubiti (Sto branitelj pokuSava izbjeci). Usprkos ranjivosti,
neizravnim ¢e napadom neprijatelju prouzrociti golemu Stetu. Klasa pojedinog lika najvise

odreduje njegov nacin igranja: dok napadaci (DPS) imaju primarni cilj nauditi protivniku,
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primarna funkcija lije¢nika (healer) i branitelja (tank) je zastiti ostale ¢lanove grupe.
Samim tim takav igra¢ ispunja svoju potrebu za unaprjedivanjem zajednice pa bi trebao
visoko vrednovati tipove vrijednosti kao Sto su dobrohotnost (pomo¢ svojim bliznjima),
univerzalizam (pomo¢ ¢itavoj zajednici), sigurnost (odrzavanje skladnih odnosa u svrhu
zadovoljavanja potrebe za sigurnos$éu, osjecajem pripadanja i slicno) te konformizam
(suzdrzavanje od ponasanje koje bi moglo povrijediti ili uznemiriti druge). Za razliku od
lije¢nika 1 branitelja, glavna misija napadaca, tj. DPS igraca je eliminirati neprijatelja, stoga
njima vise odgovaraju vrijednost mo¢ i postignuce, kako bi Sto brze i efikasnije unistili
neprijatelja. Vizualna reprezentacija te detaljnije o rasama i klasama na slikama 2 do 5 u

prilogu.

Cilj i problemi istrazivanja

Cilj ovog istrazivanja je ispitati postoje li razlike u sustavu vrijednosti izmedu World of
Warcraft igrata s obzirom na razlike u preferenciji igranja s razli¢itim racunalno
generiranim likovima. Navedeni cilj moze se dalje podijeliti u tri podcilja ¢ija je svrha
analizirati vaznosti sustava vrijednosti s obzirom na karakteristike glavnog lika igraca:

a. s obzirom na pripadnost frakciji Alliance ili Horda,

b. s obzirom na razliCite uloge lika (DPS, Tank, Healer)

c. s obzirom na (ucestalost) koriStenja novih rasa u kreiranju glavnog lika nasuprot

koristenju originalnih rasa

Hipoteze

Istrazivanje je vodeno pod pretpostavkom da odabir lika, kojeg pojedinac-igrac
kreira 1 vodi u svijetu World of Warcraft-a, a ovisno o pripadnosti toga lika odredenoj
frakciji, rasi i klasi te njegovim osobinama, ovisi i iscrtava strukturu vrijednosti pojedinca-
igraca te da se ona moze utvrditi Schwartzovim upitnikom vrijednosti.

U ovom istrazivanju imamo 3 hipoteze od kojih su neke ve¢ spomenute u uvodu:
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1. Igra¢i koji biraju Alliance frakciju vise vrednuju vrijednosne tipove tradicija, moc¢,

postignucée nego igraci koji biraju Hordu.
2. Lijec¢nici (healers) 1 branitelji (tanks) vise ¢e vrednovati tipove vrijednosti: tradicija,

univerzalizam, dobrohotnost, sigurnosti i konformizam od napadaca, tj. DPS-a (damage

dealer) koji viSe vrednuju mo¢ i postignuce.
3. Igracdi koji preferiraju nove rase vise vrednuju tipove vrijednosti poticaj i nezavisnost.

Metode
Mjerni instrumenti

U svrhu dobivanja rezultata o razliitim stilovima igranja online-igre World of
Warcraft programiran je online-upitnik koji ispituje stil igranja te igre. Upitnik je
programiran pomoc¢u portala Limesurvey (http://www.limesurvey.org/), open source
istrazivacke aplikacije koja koristi programski jezik PHP baziran na mysql, postgresql i
MSSQL bazama podataka. Limesurvey postavlja programirani upitnik na server korisnika
te sadrzi web-sucelje putem kojeg istraziva¢ programira upitnik. Ono olakSava sam
postupak programiranja jer nije potrebno koristiti napredno znanje razli¢itih programskih
jezika kako bi se napravila struktura upitnika i uredio tekst. Struktura upitnika sadrzi
razli¢ite filtere koji vode ispitanika kroz upitnik kako bi odgovarao samo na ona pitanja
koja su relevantna za njega osobno te kako bi upitnik eliminirao ispitanike koji ne
zadovoljavaju kvote, tj. ne spadaju u uzorak. Upitnik je podijeljen u 4 dijela koji su zajedno
programirani u jednu cjelinu kako bi se ispitanicima olakSao pristup i rjesavanje.
Regrutacijski dio upitnika postavljen je prije ostalih dijelova upitnika, a ukljucuje pitanja o
trajanju 1 ucestalosti igranja World of Warcraft. Drugi dio online-upitnika sadrzi pitanja o
vaznosti razli¢itih vrijednosti i podijeljen je na dvije liste s obzirom na Schwartzovu teoriju
vrijednosnih tipova: terminale i instrumentalne vrijednosti. Tre¢i modul online-upitnika
sadrzi pitanja o World of Warcraft-liku (character). Pitanja se odnose na rasu, klasu te
ulogu lika ili likova koje ispitanik igra. Zadnji modul sadrzi osnovna pitanja o demografiji:
spol, dob, religioznost i regija. Religioznost je mjerena trihotomnom varijablom da/ne/ne

zeli se izjasniti, koju smo kasnije grupirali u dihotomnu varijablu da/ne.
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Online modul procjene vaznosti razli¢itih vrijednosnih tipova kod ispitanika sadrzi
Schwartzov upitnik ljudskih vrijednosti (1992) koji se sastoji od 56 specifi¢nih vrijednosti
koje predstavljaju 10 motivacijskih tipova vrijednosti. Prvih 30 Cestica u listi predstavlja
terminalne vrijednosti, tj. odredena stanja, izrazene imenicom (npr. ,,sloboda‘). Ostalih 26
Cestica predstavlja instrumentalne vrijednosti (nacine ponasanja) izrazene kombinacijom
glagola biti 1 pridjeva (npr. ,,biti tolerantan*). Pored svake Cestice u zagradi je 1 njezino
objasnjenje. Cestice su u upitniku tako rasporedene da su izmedu dviju Gestica, koje
predstavljaju isti motivacijski tip, smjeStene 3 Cestice koje predstavljaju neki drugi
motivacijski tip vrijednosti. Zadatak ispitanika bio je procijeniti koliko je njemu osobno
vazna pojedina vrijednost na skali od -1 do 7, gdje je -1 znacilo ,,suprotno mojim
vrijednostima®, 0 ,,nevazno*, 3 ,,vazno®, 6 ,,vrlo vazno“1i 7 ,,od iznimne vaznosti‘. Ispitanik
je prvo morao procitati Citavu listu terminalnih, a potom instrumentalnih vrijednosti te
oznaciti jednu vrijednost koju smatra od iznimne vaznosti i jednu koja je suprotna njegovim
vrijednostima (ako nema takve, jednu koja je nevazna). Nakon toga procjenjuje vaznost
ostalih vrijednosti unutar postavljenog raspona. Na osnovu dobivenih procjena racuna se
vaznost za 10 motivacijskih tipova vrijednosti. Vaznost se izrazava kao prosje¢na procjena
Cestica koje pripadaju odredenom vrijednosnom tipu. Vrijednosni tipovi obuhvaceni
upitnikom su: mo¢ (drustveni status i prestiz, kontrola i dominacija nad pojedincima i
materijalnim dobrima), postignuée (ostvarivanje osobnog uspjeha kroz iskazivanje
kompetencije u skladu s drustvenim standardima), hedonizam (ugoda ili zadovoljenje
vlastitih tjelesnih Zelja), poticaj (uzbudenje, novost, izazov u zZivotu), nezavisnost (sloboda
misli 1 djela, kreativnost, istrazivanje novog), univerzalizam (razumijevanje, postivanje,
prihvacanje i zastita dobrobiti svih ljudi i prirode), dobrohotnost (o€uvanje i unapredivanje
dobrobiti ljudi s kojima je pojedinac u ¢estom osobnom kontaktu), tradicija (postivanje,
prihvacanje i1 odrzavanje obicaja i ideja tradicionalne kulture ili regije kojoj pojedinac
pripada), konformizam (suzdrZzavanje od akcija, namjera i sklonosti koje bi mogle
(sklad, stabilnost i sigurnost drustva, meduljudskih odnosa ili samog pojedinca).

Uzorak
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Istrazivanje je radeno na uzorku koji su Cinili trenutno aktivni i bivsi igraci online-
igre World of Warcraft stari 15 ili viSe godina, a koji su do dana ispunjavanja upitnika igrali
najmanje tri mjeseca i spajali se na igru najmanje jednom tjedno. Svi ispitanici su s istog
govornog podrucja (Hrvatska, Bosna i Hercegovina, Srbija i Crna Gora), kako bi se
eliminirao jezi¢ni utjecaj na mogucu razli¢itu vaznost vrijednosno-motivacijskih tipova.
Istrazivani je uzorak prigodnog karaktera, dakle nereprezentativan, uzet ,,s ruke®. Upitniku
je pristupilo ukupno 818 ispitanika, 326 ih je zavrSilo upitnik, a nakon eliminacije
nekonzistentnih ispitanika/odgovora ostalo je 305 ispitanika. Kako bi se osigurala veca
konzistentnost izmedu igraca, koji pripadaju razli¢itim stilovima igranja, u obradu su
ukljuceni samo oni ispitanici koji su odgovorili da i inace (u drugim igrama) biraju sli¢ne
likove, ¢ime smo dosli do 170 ispitanika na kojima je analizama vaznost sustava vrijednosti
s obzirom na karakteristike glavnog lika igraca. Od sveukupno 170 ispitanika koji su usli u
finalnu obradu podataka, 135 (79%) ih je muskog, a samo 35 (21%) zenskog spola.
Prosjecna dob je 25 godina, 83% ispitanika je starije od 14, a mlade od 30 godina.

Religioznim se izjasnilo tek 27% ispitanika, 45 od sveukupno 170.

Postupak

Upitnik je proslijeden ispitanicima razli¢itim metodama: usmenim putem te putem
poznanstva 1 prijatelja (Word of mouth/snowball) — prijatelji 1 poznanici prosljedivali su
poveznicu (/ink) na upitnik ljudima za koje znaju da igraju World of Warcraft, putem
drustvenih mreza ,uz uputu da se traze igraci World of Warcrafta, postavljena je poveznica
(link) na razli¢ite profile drustvenih mreza Facebook i Twitter; putem foruma — poveznica
(link) na upitnik je postavljena na razli¢ite forume koje posjecuju igraci World of Warcrafia,
putem Blizzard Entertainment, Inc., tvrtke koja je napravila World of Warcraft igru,
podruznica Blizzarda u Srbiji postavila je poveznicu (/ink) na upitnik na svoje sluzbene

stranice. Prikupljanje podataka trajalo je tijekom Citavog srpnja i kolovoza 2011. godine.

Rezultati
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Faktorska analiza terminalnih i instrumentalnih Cestica vrijednosti uz odredivanje
kriterija eigen = 1 1 varimax rotaciju nije pokazala o¢ekivanu strukturu od 10 vrijednosnih
dimenzija, ve¢ 13 vrijednosnih dimenzija uz objasnjenje 68% varijance. Kako bi se
potvrdila teorijski predvidena struktura vrijednosno-motivacijskih tipova, izraCunato je vise
faktorskih analiza na predvidenim cCesticama za pojedinu vrijednosnu dimenziju uz
predodredenu ekstrakciju jednog faktora. Rezultati KMO-a i Bartlettova testa ukazuju da su
teorijski predvidene Cestice za 10 vrijednosnih dimenzija adekvatne za provedbu faktorske
analize — interkorelacije su dovoljno visoke i matrica predvidenih Cestica statisticki je
znacajno razlicita od identitetske matice, tj. Cestice se grupiraju u visi faktor. Faktorska
struktura 1 indeksi pouzdanosti prihvatljivi su za koristenje 10 Schwartzovih vrijednosno-
motivacijskih tipova u daljnjoj obradi. Cronbach alpha za vrijednosnu dimenziju mo¢ (5
Cestica) iznosi .74; za postignuce (6 Cestica) .76; za hedonizam (2 Cestice) .55; za poticaj (3
Cestice) .81; za nezavisnost (6 Cestica) .77; za univerzalizam (9 Cdestica) .86; za
dobrohotnost (9 Cestica) = .81; za tradiciju (5 Cestica) .68; za konformizam (4 Cestica) .70; 1
za sigurnost (6 Cestica) .67. Faktorska zasi¢enja Cestica u pojedina¢nim dimenzijama krec¢u
se od .42 do .87.

Dodatna faktorska analiza na teorijski pretpostavljenih 10 vrijednosnih dimenzija
ekstrahirala je tri nadredena faktora: samounaprjedenje/otvorenost za promjene,
konzervativnost/unaprjedenje kolektiva te tre¢i faktor koji sadrzi samo vrijednosnu
dimenziju mo¢. Rezultati u odredenoj mjeri odgovaraju teoriji, no umjesto cetiri odvojena,
dobivena su dva nadredena faktora od kojih svaki grupira jedan od polova razli¢itih
dimenzija u dvodimenzionalnoj teorijskoj strukturi: konzervativnost i unaprjedenje
kolektiva te otvorenost za promjene i samounaprjedenje. Mo¢ ostaje zasebna Sto je vrlo
vjerojatno rezultat specificnosti ispitivane populacije. Apsolutno odgovaranje podataka
Schwartzovoj teoriji nije o¢ekivano s obzirom da se radi o selekcioniranoj populaciji igraca
igre World of Warcraft, a mnoga istrazivanja usporedbe igraca i opce populacije pokazala su
postojanje znacajnih razlika u vise socioloskih, psiholoskih te ekonomskih faktora izmedu
igraca i neigraca.

Prema teoriji, nekoliko bitnih faktora utjeCe na procjenu vaznosti vrijednosti kod

pojedinca koje je potrebno uzeti u obzir kod interpretacije rezultata. Primjerice regija
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ispitanika, struktura obitelji, religioznost i profesija, tj. usmjerenje skole ili fakulteta. Kako
bi se razlike u vaznosti pojedinih vrijednosti pripisale razlikama u stilu igranja World of
Warcraft igre, analizirani su ti ¢imbenici, kao 1 njihov utjecaj. Igraci igre World of Warcraft
uglavnom su mladi muskarci koji zive u gradu iz iste regije (zemlje bivSse Jugoslavije),
stoga nije provjeravan niti kontroliran utjecaj spola, dobi i mjesta stanovanja te regije. Od
ostalih faktora jedino je religioznost pokazala statisticki znaCajne razlike u sustavu

vrijednosti.

Tablica 1
Aritmetic¢ke sredine i standardne devijacije rezultata vrijednosnih dimenzija izmedu religioznih
(N=86) i nereligioznih (N=219) igraca, te znacajnost razlika izmedu te dvije grupe

Dimenzije Religiozni ispitanici Nereligiozni ispitanici
M SD M SD t-test P d

Mo¢ 3.21 1.47 2.90 1.66 1.53 126

Postignuce 4.82 1.25 4.66 1.26 1.04 301

Hedonizam 4.87 1.72 5.20 1.36 -1.61 077

Poticaj 4.16 1.68 3.92 1.66 1.09 274
Nezavisnost 4.96 1.33 5.15 1.17 -1.21 228
Univerzalizam 4.30 1.46 4.33 1.35 -0.15 .884
Dobrohotnost 4.76 1.30 4.34 1.21 2.67 .008* .34
Tradicija 3.84 1.44 2.45 1.35 7.93 <.001* 1.01
Konformizam 4.28 1.62 3.70 1.41 2.94 .004* 40
Sigurnost 4.69 1.09 4.42 1.19 1.83 .069

t-testom utvrdene su razlike izmedu religioznih i nereligioznih igraca s obzirom na
procjenu vaznosti vrijednosti u dimenzijama dobrohotnost, tradicija 1 konformizam (tablica
1). Cohen d pokazuje veliku veli¢inu u€inka u razlici izmedu religioznih 1 nereligioznih
ispitanika kod vrijednosne dimenzije tradicija. Veli¢ina uc¢inka moze se opisati kao stupanj
u kojem je ispitivani fenomen prisutan odnosno postoji u populaciji, ili kao stupanj u kojem

je nul-hipoteza neto¢na (Petz, Kolesari¢, Ivanec, str. 353).
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Analiza vrijednosnih dimenzija t-testom za nezavisne uzorke izmedu igraca frakcija
Alliancea 1 Horde pokazala je statisticki znacajnu razliku u dimenzijama moc¢ 1 tradicija.
Razlika nije moderirana varijablom religioznost. Igraci Alliancea procjenjuju ove dvije

dimenzije vaznijima nego igraci Horde (tablica 2).

Tablica 2
Aritmeticke sredine i standardne devijacije rezultata vrijednosnih dimenzija izmedu igraca
Alliancea (N=91) i Horde (N=79) te znacajnost razlika izmedu te dvije grupe

Dimenzije Alliance frakcija Horde frakcija

M SD M SD t-test p d
Mo¢ 3.09 1.55 2.58 1.68 2.10 .038* 32
Postignuce 4.78 1.27 4.72 1.03 0.34 735
Hedonizam 4.95 1.45 5.14 1.48 -0.84 403
Poticaj 4.01 1.76 4.08 1.68 -0.25 .805
Nezavisnost 5.14 1.33 5.21 1.03 -0.41 .682
Univerzalizam 442 1.57 4.39 1.38 0.13 .898
Dobrohotnost 4.63 1.26 4.47 1.27 0.80 423
Tradicija 3.11 1.56 2.61 1.55 2.10 .037* 32
Konformizam 3.95 1.52 3.55 1.56 1.68 .095
Sigurnost 4.62 1.14 431 1.16 1.74 .083

Analiza varijance vrijednosnih dimenzija s obzirom na tri osnovne uloge glavnog
lika igraca: Branitelj (7ank), Lijecnik (Healer) i DPS nije pokazala statisticki znacajne
razlike izmedu grupa. Uloge Branitelj (7ank) 1 Lijecnik (Healer) imaju manji broj ispitanika
od uloge DPS, a ujedno ih je i teorijski opravdano grupirati zajedno u jednu ulogu zvanu
Podrzavajuce klase (Supportive) $to smo 1 u€inili. t-test 1 dalje nije pokazao nikakve razlike
izmedu igraca €iji glavni lik obnasa PodrZavajucu ulogu (Supportive) i igraca €iji je glavni
lik DPS.

Osim uloga glavnog lika, ispitanici su pitani i koja im uloga odgovara neovisno o
onoj njihova glavnog lika. Analiza varijance izmedu triju osnovnih uloga nije pokazala

statisticki znaCajnu razliku, no kada su ,Zeljene* uloge grupirane u PodrZavajuce

(Supportive) 1 DPS grupe, pokazalo se da Podrzavajuéi igraci procjenjuju vrijednosnu
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dimenziju dobrohotnost vaznijom nego §to je procjenjuju DPS igra¢i, dok u ostalim
vrijednosnim dimenzijama nema razlika. Razliku ne moderira religioznost igraca (tablica

3).

Tablica 3
Aritmeticke sredine i standardne devijacije rezultata vrijednosnih dimenzija izmedu igraca uloga
DPS (N=75) i Supportive (N=95) te znacajnost razlika izmedu te dvije grupe

Dimenzije DPS uloga Supportive uloga

M SD M SD t-test p d
Mo¢ 3.02 1.70 2.73 1.53 1.18 241
Postignuce 4.69 1.25 4.80 1.09 -0.58 .561
Hedonizam 5.08 1.46 5.01 1.47 0.33 742
Poticaj 3.96 1.63 4.12 1.79 -0.60 .548
Nezavisnost 5.15 1.21 5.19 1.20 -0.23 .820
Univerzalizam 4.16 1.61 4.60 1.35 -1.94 .054
Dobrohotnost 4.21 1.43 4.83 1.04 -3.16 .002* 49
Tradicija 2.80 1.66 2.94 1.50 -0.56 575
Konformizam 3.60 1.72 3.90 1.39 -1.27 205
Sigurnost 4.47 1.19 4.49 1.13 -0.13 .896

Kako bi vidjeli postoji li povezanosti izmedu uloge glavnog lika te uloge za koju su
igraci izrazili da im najviSe odgovara, njihove ,,zeljene* uloge, izracunali smo rang
korelaciju izmedu ove dvije varijable. Rezultat je pokazao umjereno visoku rang korelaciju:
r:(169)=.50; p<.001

Igraci ¢iji su glavni likovi dio ,,novih* rasa izdanih u ekspanzijama procjenjuju
vaznost vrijednosnih dimenzija poticaj, nezavisnost 1 univerzalizam vecom od igraca koji
koriste rase koje su inicijalno ukljuene u prvo izdanje World of Warcrafta. Kako bi
kontrolirali utjecaj duzine igranja na odabir lika/rasa, u obradu su uzeti samo ispitanici koji

igraju World of Warcraft dvije godine ili duze. Ovom odlukom u analizu su uzeti samo
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ispitanici koji su prije prelaska na ,,nove* rase, tj. likove, imali priliku igrati s likovima koji

pripadaju originalnim rasama (tablica 4).

Tablica 4
Aritmeticke sredine i standardne devijacije rezultata vrijednosnih dimenzija kod igraca novih
(N=26) i originalnih N=(117) rasa World of Warcraft-likova te znacajnost razlika izmedu te dvije

grupe
Dimenzije Nova rasa Originalna rasa
M SD M SD t-test p d

Mo¢ 3.05 1.73 2.84 1.59 0.62 .535

Postignuce 5.04 0.85 4.74 1.11 1.32 .188

Hedonizam 5.31 1.58 5.05 1.39 0.84 400

Poticaj 4.72 1.85 3.85 1.65 2.36 .019* 52
Nezavisnost 5.60 0.98 5.13 1.11 1.98 .049* 44
Univerzalizam 4.97 1.18 4.31 1.46 2.13 .035% .60
Dobrohotnost 4.85 1.27 4.55 1.20 1.14 256

Tradicija 2.95 1.70 2.89 1.49 0.18 .855
Konformizam 3.76 1.60 3.82 1.51 -0.17 .864

Sigurnost 4.77 1.10 4.41 1.12 1.51 133
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Rasprava

Prema Rokeach (1973) 1 Schwartz (1992) vrijednosni je sustav povezan s razli¢itim
faktorima poput spola, dobi, nacionalnosti, religioznosti osobe, broja ¢lanova u kucanstvu,
vrsti Skolovanja te profesije. Da bi ciljevi ovoga rada mogli biti istraZeni, kod analiza
razlika izmedu razli¢itih grupa predvidenih problematikom ovog rada kontrolirani su
navedeni faktori. Prvi je korak bio analizirati jesu li se razlike u teorijski predvidenim
faktorima pokazale i na ispitanicima. Razlike izmedu spola, dobi te regije nisu uzete u
obzir, s obzirom da su vecina ispitanika, tj. igraca, mladi muskarci iz podrucja drzava bivSe
Jugoslavije. U uzorku je 85% muskaraca i tek 25% zena; aritmeti¢ka sredina dobi je 25
godina. Religioznima se izjasnilo 45 od 170 ispitanika (27%), stoga smo testirali kakve
razlike postoje izmedu igraca koji vjeruju 1 koji ne vjeruju u Boga. Dobivene su razlike u
sustavima vrijednosti: tradicija, dobrohotnost te konformizam. Religiozni ispitanici cijene
religiozni. Bitno im je poStivanje 1 odrzavanje obicaja te ideja tradicionalne kulture 1 religije
kojoj pripadaju. Takoder su viSe usmjereni na unaprjedivanje i odrzavanje dobrih odnosa s
ljudima s kojima su u ¢estom kontaktu. Sukladno s time, religiozni ispitanici imaju vecu
tendenciju suzdrzavanja od akcija, namjera i sklonosti koje bi mogle uznemiriti ili
povrijediti druge osobe ili narusiti drustvene norme. Analiza veli¢ina ucinka dobivenih
razlika izmedu religioznih 1 nereligioznih ispitanika pokazala je izrazito jaku veli¢inu
uc¢inka u vrijednosti tradicija, §to navodi na zakljucak da se religiozni ispitanici u stvarnom
zivotu jasno razlikuju od nereligioznih u postivanju, prihvac¢anju i odrzavanju obicaja, ali
ipak zanemarivo u ocuvanju i unaprjedivanju dobrobiti ljude te suzdrzavanju od akcija,
Rezultati su pokazali da razlike u sustavu vrijednosti s obzirom na razlicita svojstva likova
koje igraci preuzimaju u igri World of Warcraft ovise primarno o konzistenciji biranja
sli¢nih likova u drugim racunalnim igrama. Ispitanici koji 1 u drugim RPG igrama biraju
slicne likove, takoder su i konzistentniji u vrijednosnom sustavu. Dobivene statisticki

znacajne razlike u sustavu vrijednosti s obzirom na karakteristike igranog lika u World of
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Warcraft igri se ne nalaze ukoliko je igra¢ u upitniku odgovorio da ne igra sli¢ne likove u
ostalim RPG/MMORPG igrama.

Igraci koji preferiraju frakciju Alliancea u World of Warcraftu procjenjuju
vrijednosne tipove mo¢ i tradicija nesto bitnijim od igraca koji preferiraju Hordu. Iako su
dobivene razlike statistiCki znacajne, njihova veli¢ina ucinka je prilicno mala, tj. u
stvarnom zivotu razlike u ovim vrijednosnim dimenzijama izmedu Alliance i Horde igraca
su zapravo prilicno male 1 zanemarive. Unato¢ tome opravdano je raspraviti Sto to¢no lezi u
podlozi ove statisticki znacajne, iako male, razlike. Vece vaznost vrijednosne dimenzije
mo¢ kod igraca Alliance frakcije na prvu ruku izgleda nelogi¢an, no kada bolje promotrimo
operacionaliziranu definiciju mo¢i, vidimo da su drusStveni status i prestiz, viSe zastupljeni u
imidZzu Alliance-a nego Horde. Ova razlika ocita je u povijesti koja prati rase u ovim
frakcijama. Dok su rase Horde ve¢inom barbarska plemena koja nemaju toliko razradenu
civilizaciju 1 kulturu, frakcija Alliancea sadinjena je od rasa ¢ija je kultura kompleksna te
sadrze prominentnu tradiciju i povijest. One daju dojam ,,civiliziranijih® te ,,pametnijih*
rasa, $to, iako ne rezultira dominacijom nad pojedincima i resursima, daje ve¢u dominaciju
nad socijalnim statusom. Pojedinci koji su dio tih rasa mogu se percipirati kao ,,bolji* i
Horde. Dominacija nad pojedincima i materijalnim dobrima jednako je zastupljena u obje
frakcije, proizvodac igre morao je izbalansirati ove dvije karakteristike kako sama igra ne
bi favorizirala jednu naspram druge frakcije. Tradicija je takoder povezana s igranjem
likova Alliancea. Ovaj je rezultat ocekivan jer, kao $to je ve¢ napomenuto, rase u frakciji
Alliancea imaju viSe razradeniju tradiciju, civilizaciju, pravila 1 kulturu u skladu s
danasnjim standardima zapadnog svijeta nego rase u frakciji Horda. Gradovi rasa poput
Human, Night EIf i Draenei prepuni su razli¢itih simbola religijske osnove, a njihova
pozadina opisuje civilizacije s duboko ukorijenjenom institucionaliziranom religijom.
Religija je posebno uocljiva u rasi Human koja je preslika ljudskog druStva u Europi
izmedu 6. 1 13. stoljeca. Prema hipotezama osim tradicije i mo¢i, igraci Alliance frakcije su
trebali znacajno vise vrednovati i vrijednosni tip postignuce, no rezultati nisu bili u skladu s
tom hipotezom; naprotiv razlika izmedu ove dvije grupe u toj vrijednosti je vrlo mala; p

iznosi ¢ak visokih .735. Takva razlika navodi na zakljucak da je inicijalna hipoteza bila
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krivo postavljena unato¢ tome $to se postignuce definira kao ostvarivanje osobnog uspjeha
kroz iskazivanje kompeticija u skladu s drustvenim standardima; te Sto je postignuce
pozicionirano odmah uz vrijednosni tip mo¢ u dinamickoj strukturi sustava vrijednosti. S
obzirom da je sama priroda igara kompetitivnha, moguce je da razlika u postignuéu nije
dobivena jer su igrac¢i s obje strane frakcija usmjereni na uspjeh, tj. na vrijednosnu
dimenziju postignu¢e. Mozemo zakljuciti da je postignuée generalno zastupljeno 1 jednako
vazno svim igracima neovisno o frakciji, a vrlo vjerojatno i o vrsti kompjuterske igre ili
igre opcenito.

Analiza razlika u sustavu vrijednosti s obzirom na specifiénu klasu nije pokazala
znacajne razlike, $to je primarno uzrokovano relativno malim brojem ispitanika. Kako bi se
povecao broj ispitanika u grupi, klase ispitanika grupirane su u tri uloge. Razli¢ite uloge
kod ,,glavnog* lika i dalje nisu odrazavale razliku u sustavu vrijednosti, no direktno pitanje
o ulozi koja im u igri najviSe odgovara (DPS, Tank i Healer) pokazalo je diskriminaciju u
sustavu vrijednosti igraca. Oni ispitanici koji preferiraju 7ank ili Healer uloge, tj.
supportive-uloge znacajno vise procjenjuju bitnom vrijednost dobrohotnost od igraca koji
preferiraju DPS ulogu. Dobivena razlika osim Sto je statisticki znacajna, pokazuje i
umjerenu veli¢inu ucinka, §to je bilo i za ocekivati s obzirom da su specificne vrijednosti
dimenzije dobrohotnost direktno povezane sa suuportive stilom igre te vidljivo
diferenciraju ponaSanje ovih igraca kako u World of Warcraft igri, tako 1 vrlo vjerojatno u
pravom svijetu. Ovakav rezultat je ocCekivan s obzirom da Schwartzova definicija
dobrohotnosti u potpunosti odgovara prosocijalnom ponasanju koje supportive-igraci
pokazuju. Igra¢ koji stiti ili lije¢i druge u grupi zapravo radi na o¢uvanju i unaprjedenju
dobrobiti ljudi s kojima je u cestom kontaktu i njegovo ponasanje u igri odgovara
vrijednosnom tipu dobrohotnosti. Iako se nije pokazala istovrsna razlika u sustavu
vrijednosti igraca s obzirom na specificnu ulogu njihova glavnog lika, potvrdena korelacija
izmedu igrane 1 preferirane uloge navodi nas na zakljucak da postoji povezanost izmedu
vrijednosne dimenzije dobrohotnosti i odabira uloge u World of Warcraft svijetu. Drugu
hipotezu nismo uspjeli neposredno potvrditi i ovdje smo naisli na najvecu diskrepanciju
izmedu pretpostavljenog i dobivenog. lako je dobivena razlika djelomi¢no u skladu s

pretpostavkama, ona se javlja samo u slucaju kada grupiramo dvije uloge u jednu
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nadredenu te ukoliko analiziramo razlike s obzirom na ,,zeljenu®, a ne stvarno igranu ulogu;
potrebno je naglasiti da postoji umjerena do visoka korelacija izmedu ove dvije varijable.
Razlike izmedu stvarno igrane uloge, koje u ovom istrazivanju opce nisu dobivene, vrlo
vjerojatno bi se pokazale ukoliko bi broj ispitanika u uzorku bio ve¢i. Tome u prilog govore
1 granicni rezultati znacajnosti za dobrohotnost (p=.182) i univerzalizam (p= .063) izmedu
DPS i podrzavajuce (supportive) uloge glavnog lika (t-test tablica glavne uloge 1 vrijednosti
nije prikazana u tekstu jer su sve razlike statisticki neznacajne). Osim navedenih, ostale
razlike izmedu ,,zeljene” uloge i vrijednosti koje smo pretpostavili u hipotezi nisu se
pokazale znacajnim, no s obzirom na relativno nisku p vrijednost, mali broj ispitanika te
podudaranje specificnih vrijednosti sa specificnim ponasanjem unutar uloga World of
Warcraft likova, za vrijednosne dimenzije univerzalizam, dobrohotnost t¢ mo¢ mozZemo
pretpostaviti da postoji mogucénost dobivanja znaCajne razlike u nekom drugom
istrazivanju. Za razliku od gore navedenih, sigurnost i tradicija nisu dobre diskriminatorne
vrijednosti za razli¢ite uloge, dok postignuce, kako je ve¢ napomenuto, odgovara svim
igra¢ima neovisno o ulozi te ostalim karakteristikama.

Igranje ,,novim* rasama povezano je sa znacajno viSom procjenom bitnosti
vrijednosti poticaj i univerzalizam te granic¢no i s nezavisnosc¢u. lako Cohen d vrijednost
pokazuje umjerenu do visoku veli¢inu ucinka, potrebno je biti oprezan sa interpretacijom
jer je u pitanju dosta mali broj ispitanika u grupi ,,novih* rasa“. Zbog tog razloga moguci su
utjecaji drugih faktora koji su doveli do artificijelno vecih razlika izmedu aritmetickih
sredina u ovom uzorku nego Sto se one realno nalaze u ove dvije populacije. Poticaj i
nezavisnost su vrijednosne dimenzije povezane sa zeljom da se iskusi 1 istrazi §to vise
novih stvari, uzbudenjem u novome i izazovima te stoga su se pokazale razlike i u ovom
slucaju gdje diferenciraju igrace koji Zele iskusiti igranje s novim rasama nasuprot onima
koji ostaju i igraju sigurne i isprobane ,,starije rase. lako nije predviden u hipotezama
univerzalizam se takoder pokazao povezanim s igranjem novih rasa. Ovaj rezultat nije
intuitivno jasan, no mozemo pretpostaviti da razumijevanje, postivanje i prihvacanje sebe te
ostalog svijeta otvara veéu vjerojatnost/mogucénost iskusavanja novih stvari s kojima
dolazimo u doticaj. Na taj nac¢in mozemo tvrditi da su poticaj, nezavisnost i univerzalizam,

vrijednosti koji se 1 inae nalaze jedna pored druge u dinamickoj strukturi Schwartzove

28



teorije, tri kompatibilna tipa vrijednosti sa slicnim bioloSkim mehanizmom u podlozi
(njihova korelacija iznosi r= .43 izmedu poticaja i1 univerzalizma; r= .56 izmedu poticaja i
nezavisnosti te r= .66 izmedu nezavisnosti 1 univerzalizma). Prema Schwartzu, ovi tipovi
vrijednosti sluze osobnim interesima te na ovaj na¢in univerzalizam, koji sluzi i grupnim
interesima, upravlja samoaktualizacijom pojedinca kako bi prikupio §to vise iskustva u
svrhu unaprjedenja sebe 1 zajednice.

Ovo istrazivanje tek je ,,zagreblo® neogranicene resurse kvantificiranog ljudskog
ponasanja koje nalazimo u razli¢itim modernim ra¢unalnim igrama. Osim ovdje testiranih
varijabli u samoj World of Warcraft igri, moguce je analizirati jo§ nekoliko stotina tipova
ponasanja i1 povezati ih s razli¢itim psiholoskim mjerama. Kako su granice izmedu
virtualnog i realnog svijeta iz dana u dan sve nejasnije, a ova dva svijeta sve bliza, analiza
ponaSanja u virtualnom svijetu ¢e nam uskoro omoguciti dovoljno valjane podatke (uz
skoro pa savrSenu objektivnost i kvantifikaciju podataka) i zakljucke koji ¢e vrijediti i u
realnom svijetu. Stoga nije cudno §to se sve viSe psihologa i sociologa bavi problematikom
razlika izmedu racunalnog i1 stvarnog svijeta, a danas polako 1 diferencijacijom pojedinaca
unutar virtualnog.

Osim Ccisto eksplorativne svrhe, ovakva istrazivanja mogla bi takoder posluziti kao
marketinska istrazivanja u svrhu razvoja proizvoda. Lako moZemo primijetiti kako bi se
ovakvi podaci mogli iskoristiti za unaprjedenje razli¢itih raCunalnih igara koje proizvodaci
masivno lansiraju na trziSte svake godine. Upotrebom razli¢itth metoda testiranja
vrijednosti, crta licnosti ili nekih drugih psiholoskih ili sociodemografskih wvarijabli
mozemo lako otkriti postoje li neki tipovi koji nisu dovoljno zastupljeni u samim igrama i

samim time iskoristiti to znanje da ih u¢inimo privla¢nijima jos ve¢em broju korisnika.
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Zakljucak

Biranje razli¢itih likova u World of Warcraft igri pokazalo se povezanim sa
sustavom vrijednosti igraca. Povezanost je vidljiva samo kod konzistentnih igraca, tj. onih
koji 1 u drugim RPG igrama biraju sli¢ne likove.

Frakcija, uloga koja odreduje stil borbi te nove rase glavne su tri karakteristike
glavnih likova povezane sa sustavima vrijednosti igraca. Igraci frakcije Alliance vise
vrednuju moc 1 tradiciju — to je frakcija koja ima znacajno bolji ,,status* te puno razradeniju
povijest i tradiciju. Pojedinci koji preferiraju podrzavajuée (supportive) likove, lije¢nike
(healere 1 tankove) imaju izraZeniju vrijednosnu dimenziju dobrohotnosti od igrac¢a koji
preferiraju likove ¢ija je primarna svrha nanosSenje Stete (DPS). Sukladno samoj vrijednosti,
supportive igraCi ,,rade na ocuvanju i1 unaprjedenju dobrobiti ljudi s kojima su u ¢estom
kontaktu, tj. u grupi. Igraci koji preferiraju nove likove imaju izraZenije vrijednosne
dimenzije poticaj, nezavisnost i univerzalizam, §to ukazuje na otvorenost prema novim
stvarima te potrebu za stimulacijom 1 Zelju za isprobavanjem novoga.

Za kraj moramo navesti da gore navedene statisticki znacajne razlike imaju tek malu
veli¢inu ucinka, ukazuju¢i da iako razlike stvarno postoje one su u praksi vrlo male.
Diferencijacije u biranju klasa i rasa u World of Warcraft igri te ostalim MMORPG igrama
su vec¢inom definirane drugim faktorima koji nisu bili u okviru ovog istraZivanja, dok

vrijednosti igraju tek pozadinsku ulogu u determinaciji vrste likova koje ¢e igraci preuzeti.
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Slika 2. Vizualna reprezentacija rasa Alliance frakcije. Asteriks (*) oznacava nove rase
izdane u razli¢itim ekspanzijama igre.
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Slika 3. Vizualna reprezentacija rasa Horde frakcije. Asteriks (*) oznacava nove rase izdane
u razli¢itim ekspanzijama igre.

Slika 4. Vizualna reprezentacija Panderani rase koja pripada Alliance i Horde frakcijama.
Asteriks (*) oznacCava novu rasu izdanu u zadnjoj ekspanziji igre.
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Slika 5. Vizualna reprezentacija klasa i odgovarajucih uloga. Uloge su poredane po stupnju
karakteristi¢nosti za specificnu klasu.
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