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Sazetak

Online igre postale sdest nain zabave, a radi se o igrama koje se igraju prekéunalne
mreze, naje§’e u suradnji s drugim ig@ma. Poznato je da ranalne igre mogu izazvati
ovisnost kod igréa, kao jednu izrazito negativnhu posljedicu, ali inafivo je analizirati i
psiholosSke aspekte drustvenih kontakata ostvaremih igru. U radu su integrirani rezultati
prethodno obavljenih istraZivanja na tom po¢jtute iznesena iskustva autorica, koje su i same
dio igracke populacije. Ukljdena su i iskustva njihovih suigfa

Uvod

U danasnje doba velikog inform&tog razvoja video igre postale su populardest su né&n
provaienja slobodnog vremena. Kreativnost, laka dostupnosznolikost, karakteristike su
mnogih igara, a bitan faktor taker predstavija i mogunost socijalne interakcije s drugim
igracima. Ljudi, kao socijalna ba, imaju potrebu druziti se i upoznavati s novimima, a online
igre otvorile su im vrata u jedan sasvim novi wjé&ojem su mogtnosti upoznavanja prakki
neograniene — Internet postaje jedna nova vrsta igraliSfa @mogéava interakciju svih koji
posjeduju raunalo, nevezano za njihovu geografsku lokaciju.ofioé ovog rada i same su se
nasle u situaciji da su im mrezne viSekotikaiigre postale sastavni dio svakodnevnog Zivota.
Upoznale su, najprije online, a zatim i u stvarnowotu, neke od svojih suigta. Osim stvaranja
novih prijateljstava, preko kontakata iz igara dsdldo raznih krajeva, kako nase domovine, tako
i susjednih zemalja, te su obiSle mjesta u kojartjiezne bi dosle. Na taj g su obogatile svoj

Zivot, a pozitivna iskustva pozeljele podijelitigigima.

Pozitivne strane igranja online igara

lako secesto smatra da igranje igara n&umalu potte agresivno ponaSanje i dovodi do
izdvajanja djeteta iz druStva, istraztvasu potvrdili kako neke igre pridonose razvoju
djetetovog mozga, sposobnost snalaZenja i pob@jaemorije. Svedski istraZivarorkel

Klingberg je proveo eksperiment sa skupinom djegjaria je dao igre za vjezbanje péenja



[1]. Rezultati su vé nakon nekoliko tjedana pokazali pdaeje intelektualnih sposobnosti i
rezultirale boljim pardenjem. | njegove novije studije pokazuju da sekvalitetan nadzor i
odabir igara mogu postiizuzetno dobri rezultati.

Koji su pozitivni aspekti rgunalnih igara? Prema stinjacima, glavne stavke su poticanje na
razmisljanje, stvaranje druStvenih vezagaje samopouzdanja, razvijanje strateSkog
razmisljanja, prilagéavanje timskom radu, poboljSavanje koordinacije iokee, te na kraju,

¢ak i zblizavanju obitelji, ukoliko u igri svi sudjgu [2].

Sto psiholozi kazu o razlozima igranja video igahfi ¢ki i socijalni psiholog Scott Rigby jedan
je od osnivéa kompanije Immersyve kojoj su glavni ciljevi igitaneke od baznih ljudskih
potreba i otkriti kako su one povezane sa Zeljongzje video igara [3]. Nakon viSegodiSnjeg
prikupljanja bihevioralnih podataka i praienja istrazivanja u suradnji s tvrtkama Sony, Asitn

i Warner Bros. Interactive, Rigby tvrdi kako su In&$ glavna motivacijska faktora u podlozi
igranja video igara. Prvi je potreba dacsejek osjéa sposobnim za ostvarivanjem kontrole i
ovladavanjem odtnom situacijom. RjeSavanje jedne razine tezireiigiolazenje do sliede
razine potte nas osj&j sposobnosti. Kao primjere navodi igre Final Bayi Gods of War. Drugi
motivacijski faktor je autonomija — Zelja za @sjEem neovisnosti i samostalnosti u donoSenju
odreienih odluka. Igre poput The Elder Scrolls ili Graruteft Auto postale su iznimno popularne
I uspjeSne upravo zbog zadovoljavanja ovih motjskiti potreba — velikog broja slobodnih izbora
unutar same igre. Té¢emotivacijski faktor je potreba za povezanostudijvole osjéati kako su
potrebni drugima i da daju neki Zf@ni doprinos svom drustvu. Igranjem s drugim ljodj
primjerice prijateljima, ta potreba se Zago moze ispuniti, a istrazisiasu pronasli dokaze koji
idu u prilog tome da se ta potreba ispunjéadai kad igréi suraiuju s nezivim likovima iz igre.
Razlog tome se moZeda ¢injenici da su mnoge igre napravljene néimda se igralako poveze

s likovima unutar nje, stoga igiaazviju potrebu da pomognu tim likovima iako oisu stvarne,

Zive osobe.

Pozitivna iskustva autorica

Autorice same wegodinama igraju razne online igre, ali one kojernsale najvéi utjecaj na
njihov zivot su Travian, Dota 2 i The West. Svakhavih igara ima svoje karakteristike i

zahtjeve.



Travian

Travian je strateSka igra u kojoj jedan ciklus igege oko godinu dana. Za to vrijeme igrazvija
svoja sela i vojsku, udruzuje se s drugimdgma u saveze u cilju dominacije u igri i zajetka
izgradnje Svjetskoguda. Pobjednik je onaj savez koji ga prvi izgramlil@0. razine.

Igra je koncipirana na &a da zahtijeva stalni angazman iggaukoliko igr& ne sudjeluje u
igri svega jedan dan, sve Sto je do tada izgrad@enbiti uniSteno u roku od nekoliko sati.
Nadalje, u igri se niSta ne moze péstam, jedini néin napredovanja je uz suradnju s drugima.
Igraci koji su dio jednog saveza u stalnom su kontakék@ poruka unutar igre, ali tage se
organiziraju i preko IM aplikacija van igre (npikype) radi brze i efikasnije komunikacije. Od
iznimne vaznosti u igri je Sto prije prepoznatzdvojiti razlicite tipove igr&a i njihov n&in
dozivljavanja igre. Uspjeh postiZzu samo izuzetrempni i pouzdani iges, na koje se u svakom
trenutku moze rainati, tako da je bitno na vrijemedit igrace na koje se ne moze osloniti,

kako bi se znalo u krithom trenutku kako organizirati napad ili obranuesza:

Ovakvi, relativno visoki, zahtjevi u igri rezultjtatime da véina kvalitetnih igréa nije mlae
dobi, v& se najeXe radi o odraslim osobama u dobi od 30 do 50 godeca, pa i studenti,
nage&e nisu u stanju odvojiti potrebno vrijeme ili u dam trenutku biti na raspolaganju

savezu.

Kolicina vremena koju je potrebno posvetiti igri, raziodgovornosti, kotiina potrebne
komunikacije za vrijeme trajanja jedne runde, remulu stvaranju jakih veza izrde igraa.

Te veze ubrzo potaknu Zelju da se &g@sobno upoznaju. Igéasamoinicijativno organiziraju
druzenja cijelih saveza na kojima budu svi pozva#daravno, u ovisnosti 0 geografskoj
udaljenosti, te financijskim i organizacijskim ma@gostima, pojedini igr& dodu, dok je za
druge to ipak nemoge. Na kraju ciklus@esto se zna organizirati druzenje svih égrgdje se
onda upoznaju i igta iz suparnékih saveza i gdje séesto dogovaraju nova saveznistva u
sljedetem ciklusu igre.

Autorica ovog rada Travian je aktivno igrala 3-4dm®. Ve&i dio tog vremena igrala je na
iskljucivo hrvatskim svjetovima, ali dio i na internaciéman. Hrvatski svjetovi znatno su
olakSavali komunikaciju koja se odvijala iskijuo na hrvatskom jeziku i svi su bili geografski
relativno blizu, tako da organizacija druzenja mpjedstavljala v& problem. Igrée koje je

osobno upoznala u tom periodu bili su iz cijele #ske, te je s obitelji obiSla Dubrovnik,

Opuzen, Sibenik, Istru, Zagreb, Varazdin, Daruv@sijek, ali tu se nalazila i s igfiana iz



ostalih mjesta u Hrvatskoj. Ta druzenja rezultirala stvaranjentvrstih prijateljstava s
pojedinim igr&ima, te se i danas redovito nalaze svake godina, zinjihovim krajevima, a
lieti oni dolaze kod nje na ljetovanje. Na intenoa@lnim svijetovima znatno je teze
organizirati osobno upoznavanije jer igraive na raznim kontinentima, ali autorica je &ine
od njih i dalje ostala u kontaktu preko Facebookdkypea. Bila je svjedok i sklapanju
emotivnih veza izm#u igr&ta, pacak i dva braka izmi#u partnera koji su se upoznali preko
Traviana. Na jednom od tih vj&anja je bila kuma mladoj, te joj je i danas jeddanajboljih
prijateljica. Autorica ima &er od 13 godina i dijete je, zahvaljdjugri, zajedno s roditeljima
obislo cijelu Hrvatsku i pri tome upoznalo svojé&njake, djecu drugih igéa, sad vé prijatelja

njenih roditelja.

Osim ljudi iz razl¢itih krajeva, istaknula bi i upoznavanje ljudi rig#ih profila. Vecina nas je
svojim poslom i drustvenim kontaktima ostvareniratpodno u zivotu relativno ograena na
odabrane skupine ljudi. Uz sve obaveze koje seddaamanéu, poslovne i obiteljske, rijetko se
ukazuju mogunosti otvaranja novih krugova poznanstava. U oritjn@ma ne postoje granice,
istu igru igraju igréi razlicitih zanimanja, stréne spreme i dobi i svi mogu u istoj mjeri
doprinijeti kvaliteti zabave. Upoznavanje tako Eoig asortimana igea obogduje drustveni

Zivot svakog od njih pojedigao.
Dota 2

Druga autorica je @& broj sati provela igrajti online igru Dota 2. Dota (skéano od Defense
Of The Ancients) je vrsta igre koja spada u MOBArz@Multyplayer Online Battle Arena) u
kojoj se dva tima od 5 igéa metusobno bore kako bi srusili neprijateljski tromaé ostvarili
pobjedu. Mapa na kojoj se borba odvija je relativmala i igranje jednog nda traje od pola
sata do sat vremena u prosjeku, a potencijalnoee ngrati s ljudima diljem svijeta, iako
postoje serveri za svaki kontinent posebno. Osdividualnih sposobnosti koje igra zahtijeva
(poznavanje mehanike i pravila igre, brzi reflekptrebna je i timska suradnja, koja u nekim
slucajevima zna biti od presudne vaznosti za pobjedaiuglobna koordinacija, upozoravanje
na kretanje neprijatelja, priéavanje o Zeljenim strategijama se moze unutar thohajati
putem pismene komunikacije ili usmenog glasovnogtasa integriranog u igri. Na@esto
komunikacija ne ostane samo na razini informaocgaawnih uz igru, weigrati znaju otvarati
razne druge teme, uz puno smijeha i dobre atmoktgeese time potakne, te se time stvaraju
prijateljstva s novim ljudima diljem svijeta. Autoca se na taj r@n, uz dodatnu ponio
Facebooka, upoznala s ljudima iz Sjeverne i Juznerike te raznih zemalja Europe i Bliskog



Istoka. Posebno bliska prijateljstva ostvarila pasljudi iz Sirije i Saudijske Arabije, Sto ja |
omoguilo dublji pogled u kulturu i nén zivota ljudi iz tih krajeva, a koji se u mnagoanu
razlikuju od stila zivota na koji su ljudi u Hrvatg naviknuli. Ukoliko se daljnja online
komunikacija nastavi i financijske mognosti dozvole, postoji moguost susreta s nekima od
tih ljudi u doglednoj budénosti.

The West

The West je strateSka igra smjeStena na Divljemadap Sastoji se od tri komponente:
rieSavanja zadataka koji dijelom zahtijevaju razjage, izazivanja na duele drugih igeai
sudjelovanja u napadima, odnosno obranama, ut¥edi&o tréa komponenta zahtijeva bitniju
suradnju s drugim igtama i ostvarivanje kontakata. Igra je vremenskngamanom znatno
manje zahtjevnija od Traviana, te ne postoje hkvaggjetovi, stoga naSi igéaigraju na
internacionalnim, Sto rezultira donekle slabijonv@ranodu igrata. Budi¢i da je Travian bio
izuzetno zahtjevna igra, zajedno s grupom prijatgtjoznatih preko Traviana, autorica je presla
na The West kako bi ostala u blizem kontaktu s ajiKako se sad radilo o internacionalnom
svijetu na kojem je sluzbeni jezik engleski, igra naSe regije (Hrvatska, Slovenija, Bosna i
Hercegovina, Srbija) lakSe su uspostavildebnu komunikaciju i vise se zblizili, tako da su
se i tu brzo péeli osobno upoznavati, Sto je rezultiralo time danasSim putovanjima Osijek
viSe nije krajnja tdka, ve je Beograd postao standardno odrediSte, a u glaposjeti Novom
Sadu i Aleksincu. Jesme razlEitosti danas viSe ne predstavljajurstu barijeru, te se bliski

kontakti uspostavljaju i s igéana iz cijelog svijeta.

Negativne strane online igara

Video igre svojim korisnicima pruzaju mnogo poazitiv nadogradnji osobnom Zzivotu, no
ukoliko se koriste na pogreSancia mogu zn&ajno otezati njihov zivot. Neki igtanalaze u
video igrama utéiSte od svojih osobnih problema, te umjesto daskervideo igre kao ©a
privremenog odmora, one postaju njihov glavni zivdbkus. Igr&i tad zanemaruju svoje
poslovne obaveze, ignoriraju vanmrezni druStverotZia neki ddu do razine da pmu
zanemarivati osnovne higijenske, zdravstvene irprabene potrebe. Ukoliko de do te
razine, mozemo kazati da je osoba postala ovisndewm igrama te joj treba stioia pomaé u
prevladavanju te ovisnosti, jednako kao Sto ovismco raznim drogama treba poéna

previadavanju istih. Naime, video igre djeluju nabzagovni sustav zaduzen za @sie



nagralivanja, a kombinacija kontinuiranog i povremenogisianja raznih nagrada unutar
video igara u obliku zarade novca, péameja razine tezine, ubijanjadovista i sl. djeluje na
izrazitu aktivnost tog sustava. Kad stvorimo vezuaiu nagrade i oddene aktivnosti, u ovom
sluiéaju igranje igara, nas mozak nas petila joS viSe igramo kako bi si joS viSe tog ugadno
osjetaja priustili.U dvogodiSnjem longitudinalnom istiegnju koje su 2010. proveli istrazigia

iz SAD-a, Singapura i Hong Kongademo je kako je postotak mladih ovisnika diljem etaj
jednak i krée se oko 8.5% [4]. Jednom kad postanu ovisni¢igtideo igara imaju vé Sansu
za oboljeti od depresije, socijalne fobije i iznilmpove&ane anksioznosti, a uz to im se

smanjuju Skolske ocjene.

Nazalost, nisu rijetki ni sktajevi gdje su ljudi izgubili svoje Zivote zbog negidnog igranja
odreienih igrica, primjerice, Tajvanac kojem je zatagl@e nakon Sto je 50 sati neprekinuto
igrao World of Warcratft, igru koja je tokom vremedasSla na oS glas zbog svog iznimnog

ovisnikkog efekta na njene igfa [5].

Igranje online igara nazalost nekad moze imatnétposljedice i po ljude iz naSe okoline. Primjer
je slkaj koji se naSao na novinskim stranicama dillemjetai Rafaelu Castilla,
sedamnaestogodisnjaku iz Long Beacha na vratégja stjela SWAT postava koju je poslao
mladiéev suparnik iz igre nakon Sto ga je Rafael polbged]. Mladic je pozvao policiju
predstavivsi se kao Rafael i rekao da je ubio swagyku te da je spreman na daljnja ubojstva.
SWAT tim je okruzio kdu i trebalo je 20-ak minuta kako bi se ustanovd@d radi 0 smjeStenom
pozivu. Predstavnik policijskog odsjeka Long Beadklichael Tangney, izjavio je kako se

dogata sve viSe ovakvih situacija te da je ovajindzabave” poznat kao “Swatting”.
Negativni aspekti igara s kojim su se autorice suste

Autorice uglavnom nisu imale negativnih iskustavanline igrama, ali ipak su povremeno
imale poteskéa uskladiti stvarni zivot s obvezama na igri. Kgara koje zahtijevaju e
vremenski angazmatesto se dogodi da se dijelom izgubi kontakt sarstarijateljima, iz
vlastitog grada ili kvarta. Ti prijatelji, ukolikbsami ne igraju online igr&esto ne razumiju
igrace i dolazi da razilazenja i sve djb kontakata. Nova prijateljstva, potaknuta stalnom
interakcijom u igri zauzimaju sve viSe mjesta uimaZivotima, polako istiskujti stare
prijatelje. S novim prijateljima trenutno imamo &igajednikih interesa, te treba uloziti dosta

truda kako bi nasi stari prijatelji i dalje ostdid naSeg Zivota.



Nadalje, igre treba uskladiti i sa svakodnevnimvelzama, obitelji, poslom, a to ponekima ne
uspijeva. Problemi mogu nastati i u obitelji ukolije samo jedan partner aktivan igréesto se
onaj drugi osjéa zapostavljenim i gotovo odiEnim. Javlja se ljubomora ili zavist koja moze
eskalirati do konflikta i svéa. Cak i kad su oba partnera aktivni igr&od jednog od njih moze
se razviti ljubomora prema jednom ili viSe ostadjfeca Sto izaziva probleme u stvarnom Zivotu.

U takvim situacijama potrebno je dosta strpljergaumijevanja i Zelje da veza opstane.

Druga autorica je u vezi s @de@m s kojim igra online igre (v@om Dotu 2) te je povremeno
zbog igre znalo do do svata ukoliko bi mé@usobna komunikacija tokom igre podbacila i
prijateljima s kojima se igra ukoliko bi tokom igdeslo do podbacivanja u izvedbi i gubljenja
meta. Ruzne rijéi, svaie, psovke i generalna frustracijanova svog timges'a je kad se igra
s ljudima koji su nam nepoznati nego koje znamprgd, i to zbog véeg osjéaja anonimnosti
za vrileme igranja s njima, Sto je dovelo do sustammostalnog isklfivanja iz razgovora

(engl. mute) odrgenih igra&a kako bi se omogilo ugodnije i opustenije igranje.

Osobna iskustva igr&a

Autorice su u svrhu izrade ovog rada razgovaral@sm igr&a, te ih zamolile da isgtju

svoja vlastita iskustva, kako bi ih mogle ukijuu rad.

"Kad si zensko 70 posto komunikacije se svodi gémema rasprave, ma koliko znala ne
priznaje ti se znanje. Al same igrice su mi mnogm@gle u svakodnevnom zivotu, recimo kod
ucenja postizem ve koncentraciju itd. Ima mnogo beneficija, ali §ib strana."-Aleksandra,
Srbija.

"Moja iskustva tokom igranja su bila zaista razkali od ljudi koji uopge nisu komunicirali sa
svojim suigraima, do izrazito pristojnih i ugodnih osoba, ljukbji misle da su korviari pa

zabavljaju svoje suig® preko mikrofona, ljudi misle da su DJ-evi pa pjstglazbu, do
izrazito neugodnih i nepristojnih ljudi koji valjda&ivaju u svdama i deranju na mikrofon" —

Srdan, Hrvatska.

"Studije su govorile da igranjem online igrica bmb u taj virtuelni svet i time postajemo

nesocijalni,cudni i zaluZeni ljudi. Kao neko ko je radio za gejming orgamipai aktivno igra



igrice mogu da kazem da sam napravila prijateljsvih zemalja Balkana, a i dalje, na koje

bih se u svakom trenutku mogla da osloninDaea, Srbija.

"Playing online games has become one the mainiaesivin my life. | become a person

addicted to playing online games. Online games eonme with people from different regions
with different cultures and religions. | have framnfrom all over the world who share with me
the same interest of online gaming. | do not cane tiney‘re or where they come from as long

as we share this thing togetherOsama, Saudijska Arabija.

"Kako su igre utjecale na mene? Postao sam robanerremena osim za posao i igru, igram

i dok radim! Ali sam upoznao mnogo interesantrdobrih ljudi." - Zoran, Srbija.

"I've been playing online games for years, sontaeh were more demanding than the others.
I've played with different kind of people and a f@whem become very good friends of mine.
The problems I've encountered in the communicatitmother players were due to the human
nature and the need to make oneself more imporéngast in the game, if that couldn't be
accomplished in real life. At times, that need éeen to the hatred, and | must admit, it did
make an impact on my personal life. But havingelgreat people I've met in the game by my
side, helped me through those times and they ageobithe reasons | am still enjoying the

games." Neville, United Kingdom.

"U online igrama sudjelovao sam iskijuo s drustvom iz privatnog Zivota, a krug se Sirio
prijateljima od prijatelja. Cilj mi je bio zabavise s njima. Igre u kojima sam sudjelovao bile
su interaktivne u realnom vremenu i vremenski eahg na né&n da bi me u potpunosti
blokirale za vrijeme trajanja partije, a neke &ak i izazivale ovisnost. Pojedidianovi ekipe
zaista nisu imali mjere te uép ne bi spavali i zanemarivali bi ostale obvezen&@azbog
poslovnih obveza nemam dovoljno vremena za igiuykadliko bih naSao vremena, zbog

druStvenih aspekata i dalje bih rado igrao.Marko, Hrvatska.

Zaklju ¢ak

Online igre sveceXi su nd&in provaienja vremena i zabave. Pruzaju mnogo niogsti za
ispunjavanje ljudskih potreba, od Zelje za prdargem, dokazivanjem sposobnosti, razvojem
motorickih funkcija do ispunjavanja slobodnog vremena gadan nain. No, na tome se utjecaj

igara ne zaustavlja, Siri se u sve pore zivotgetetna njega, utfe na drustveni zivot, obitelj pa



¢ak i posao. U ovom radu izneseni su i pozitivnegativni aspekti, a autorice su iznijele svoja
vlastita iskustva, ali i iskustva svojih suiggaSvi s kojima su razgovarale spomenuli su i po&t

I negativna iskustva, ali je bitno prepoznati negat strane i, Sto je mogde viSe, umanijiti njihov
utjecaj. Bitno je napomenuti da su najdnlgraci ujedno i najnezreliji i da je potrebno provoditi
nadzor i stalnu edukaciju. CARNet je izradio doknmekojem obréuje problematiku sigurnosti

na Internetu u kojem su navedene poveznice zammdadormacije [7].

Generalni zakljoak je da su online igre obogatile njihov zivot,jal@ nove segmente, prosirile
poznanstva, potakle nova putovanja. Utjecaj igairaesi na obitelji, te njihova djeca &#€anas
odrastaju u svijetu bez fikih granica, de¢i integrirati raznolikosti u svoj Zivot te od
najmanjih nogu upoznavati djecu iz cijelog svijétao prijedlog budéeg istrazivanja istaknuli
bi provjeru jesu li takva djeca izrasla u ljudeilsyj spremniji prihvatiti druge i koji su krenuli

u izgradnju svijeta s viSe tolerancije i suradnje.
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