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Ovaj rad prikazuje iskustvo igranja masovne viSekorisni¢ke online-igre League of Legends ili
World of Warcraft iz perspektive igraca/ica. U radu je pojasnjeno $to su masovne viSekorisnicke
online-igre, te je ukratko prikazan njihov nastanak i razvoj. Nakon teorijskog dijela, u empirijskom
se dijelu, koriStenjem metode polustrukturiranog intervjua, iznose iskustva igraca/ica. U prvom
dijelu rada igraci/ice opisuju online-igru koju igraju te svoje iskustvo igranja, u drugom dijelu se
ispituje kako igraci/ice poimaju online i offline-okruzenje, kako opisuju svoje samopredstavljanje
i svoje mjesto unutar ta dva okruZenja, dok se treci dio usmjerio na istrazivanje nacina na koji
igracifice uspostavljaju interakciju u online-okruzenju te kako je opisuju i tumace. Rezultati
istrazivanja se zbog malog broja sugovornika/ica ne mogu generalizirati ali je unato¢ tomu
istrazivanje ukazalo na kompleksnost i slojevitost svijeta visekorisnickih online-igara kao i na
nemoguénost odvojenog promatranja online od offline-okruzenja. Ovim radom su se otvorila
brojna pitanja koja je nuzno istraziti kako bismo mogli razumjeti i pojasniti svijet visekorisnickih
online-igara.

KLJUCNE RIJECL: masovne visekorisnicke online-igre,offline-okruZenje, online-okruzenje,
samopredstavljanje

1. UvoD

Koristenje interneta omoguéava pristup brojnim informacijama, pruza nam
mogucénost komunikacije s ostalim korisnicima/icama, olak$ava razmjenu znanja i novih
spoznaja te, izmedu ostalog, ispunjava i funkciju zabave. Upravo je funkcija zabave
koju internet omoguéava klju¢na za ovaj rad koji je usmjeren na visekorisnicko online-
igranje. U danasnje vrijeme sve veéi broj populacije koristi internet za igranje online-
igara. Prema podatcima, u 2010. godini vise od 11.5 milijuna igraca' igralo je online-igru
World of Warcraft. Prosjecan igra¢ u SAD-u provodio je i do 22.5 sata tjedno igrajudi
igru. Od ukupnog broja gotovo polovica igraca je iz Azije, te su rezultati pokazali da
je jedna od petero igraca zena (Niman, 20132). S obzirom na to da igranje postaje sve

1 U daljnjem tekstu izrazi “igra¢” i “igrac¢i” 2 Neil B. Niman navedene podatke preuzeo je s
upotrebljavat e se tako da se odnose na oba roda mrezne stranice http://www.mmorpgrealm.com/
(muski i zenski). world-of- warcraftstatistic-in-2010.
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popularniji drustveni fenomen, samim time dovodi do potrebe otkrivanja i upoznavanja
svijeta online-igara, odnosno, zahtijeva odgovore na pitanje $to bi bile prednosti a $to
nedostatci igranja.

Kao i internet, tako i online-igre imaju svoju razvojnu povijest. Do sredine devedesetih
godina dvadesetog stolje¢a postojali su ,razni drustveni svjetovi na mrezi poznati kao
visekorisnicke domene (MUD-ovi)® koje su sredinom devedesetih godina prerasle u
zajednice sa svojim vlastitim obiljezjima“ (Kirkpatrick, 2013: 99). MUD-ovi predstavljaju
elektronicku verziju tradicionalnih igara u kojima su podijeljene uloge, te se za razliku od
tradicionalnih igara gdje se komunikacija odvija neposredno, u MUD-ovima ona odvija
posredno (Isabella, 2007). Na temeljima MUD-a razvio se massively multiplayer online
role-playing zanr (MMORPG?*) koji podrazumijeva upornost i aktivnost igraca cijelog
svijeta (Aldrich, 2009). Razlika izmedu tradicionalnih i danasnjih online-igara uocava
se u tome $to se danas igra¢ nalazi u sadasnjem trenutku i u prvom je licu u sredistu
fikcije, za razliku od polozaja koji je imao u tradicionalnim igrama kad se fikcija odvijala
u proslom vremenu dok je igra¢ imao ulogu ,treée® osobe (Bainbridge, 2010). ,,Razlika
u tradicionalnim naracijama i digitalnim igrama je i u tome $to su tradicionalne naracije
(poput naracija u filmovima, knjigama i sli¢no) najcesce ‘reprezentativne’, dok su naracije
u digitalnim igrama ‘interaktivne’ i temeljene na ‘simulaciji’“ (Gosling i Crawford, 2011:
138). Promjene do kojih dolazi u igranju, dovode do promjena i na drustvenoj razini.
Igra¢ povezivanjem na internet prelazi iz okruzenja offline u online-okruzenje. Sherry
Turkle je misljenja da u MUD-ovima igraci u potpunosti izgube sposobnost uskladivanja
njihovog ‘realnog’ svijeta s njihovih ‘virtualnim’ (Turkle, 1995, prema Isabella, 2007).
Waggoner smatra da bi se izraz ‘stvarni svijet’ trebao zamijeniti terminom ‘nevirtualni’
te navodi kako ‘virtualni’ identiteti koje korisnici stvaraju i odrzavaju, njima mogu biti
‘stvarni’ i jednako vazni kao i ‘nevirtualns’ identiteti (Waggoner, 2009, prema Bullingham
i Vasconcelos, 2013).

Kao i u offline, tako i u online-okruzenju igraci ostvaruju komunikaciju s ostalim
igra¢ima. Proucavanje interakcije i predstavljanje sebe u online-okruzenju kroz ovaj rad
promatrat ¢e se uz pomoc koncepata Goffmanove dramaturske teorije. Bitno je spomenuti
i njegov koncept koriStenja ,maske® koja pojedincu sluzi kao alat za ,upravljanje
dojmom o sebi“ (Goffman, 1990, prema Bullingham i Vasconcelos, 2013). Primjenjujuéi
navedene Goffmanove koncepte na online-igranje, offline-okruzenje se moze promatrati
kao straznji plan a online-okruzenje kao prednji (Bullingham i Vasconcelos, 2013). Igranje
online-igara, osim komunikacije, podrazumijeva i ostvarivanje interakcije s ostalim
igra¢ima. Prema Handu i Mooreu (2006) igraci nisu izolirani pojedinci veé ¢ine drustvenu
»zajednicu® koja ovisi upravo o njima. Kirkpatrick se koristi konceptima Pierrea Bouridiea
te smatra da “igranje treba biti uspostavljeno kao kulturno polje, u kojem su percepcije
i raspoloZzenja uskladeni s objektima i identitetima kroz koje se izgraduje novo kulturno
polje“ (Kirkpatrick, 2013: 71). Igranje se moze promatrati i kroz teoriju Georgea Herberta
Meada o igri i igranju koji smatra da je ,temeljna razlika izmedu igre i igranja u tome da
u igri dijete treba usvojiti stav svih drugih koji u igri sudjeluju (Mead, 2003: 148).

3 MUD (multi user domains) je izraz za virtualnu * MMORPG (massively multiplayer online role-
zajednicu. Hrvatski prijevod bi bio visekorisni¢ke  playing), zanr koji se poceo razvijati 19935. godine s
domene, no u nastavku rada koristit ¢e se skraée- igrom Ultima Online (Armitage, Claypool i Branch,

nica MUD. 2006: 21).
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S obzirom na sve vecu popularnost igranja online-igara u ovom istrazivanju pokusat
¢emo steéi uvid u iskustvo igranja online-igara iz perspektive igraca. Kroz istrazivanje
je ispitivano kako igraci poimaju online i offline-okruzenje’, kako opisuju svoje
samopredstavljanje i svoje mjesto unutar ta dva okruzenja, te kako opisuju i tumace
uspostavljanje interakcije u online-okruzenju.

2. O ONLINE-IGRAMA

Do sredine devedesetih godina 20. stoljeca, postojali su razni drustveni svjetovi na mrezi
poput soba za dopisivanje, elektronicke oglasne ploce i drustvenih okruzenja poznatih kao
MUD-ovi. Sredinom devedesetih godina, s pojavom novih igrackih konzola, kompjuterske
igre pretvorile su se u zajednice te postale dijelom nove globalne, kulturne industrije, stoga
ih je nemoguée promatrati odvojeno od socijalnog i ekonomskog konteksta u kojem su
se razvijale (Kirkpatrick, 2013). Nedugo nakon toga, javile su se i masovne igre poput
Ultime 2 i EverQuesta, pretece svjetova igara kao Sto je World of Warcraft (Turkle, 2012).
Glavna razlika koja se uocava, na primjer izmedu igre EverQuest i World of Warcraft,
je u drustvenom ucinku koji proizvode ove dvije igre. Suprotnost koja se uocava je u
poveanom igranju s prepoznavanjem vlastite uloge i svijesti o sebi u kontekstu svijeta igre
(Kirkpatrick, 2013). Razvoj online-igara dijeli se na Cetiri najpopularnija Zanra a to su:
FPS igre (First-person shooter), Massively Multiplayer-igre, RTS igre (Real-time strategy) i
sportske igre (Armitage, Claypool i Branch, 2006).

Krajem sedamdesetih godina dvadesetog stoljeca igre su se ubrzano razvile i poprimile
internacionalne razmjere, da bi od osamdesetih godina prerasle u jedan od indikatora
globalne kulturne industrije (Kirkpatrick, 2013). S vremenom su postale sve znacajnije
trziste Ciji godisnji prihodi ve¢ premasuju prihode holivudske filmske industrije (Armitage,
Claypool i Branch, 2006). Igraju ih igradi iz cijelog svijeta, bez obzira na spol i dob i samim
time su postale kulturni mainstream. Do znacajne promjene u shvacanju igre doslo je s
pojavom prvih virtualnih zajednica MUD-ova (Turkle, 2012). ,,MUD-ovi su ucinkovite
online-interaktivne komunikacije s elementima igranja igre i vlastitim strukturama; takve
online-interaktivne komunikacije pruzaju igra¢ima vise mjesta za ‘pomicanje’ i interakciju
kao na primjer kroz avanturisticke igre pa mogu ukljucivati elemente kao $to su borbe i
zamke, zagonetke, uroke, Cak i jednostavne ekonomije“ (Armitage, Claypool i Branch,
2006: 8). Oni predstavljaju elektronicku verziju tradicionalnih igara u kojima su podijeljene
uloge. Pocetkom osamdesetih godina su postali vazno podrudje istrazivanja iz razloga sto
su mnogi istrazivaci/ice usmjerili paznju na probleme povezane s konstrukcijom identiteta
i probleme zajednica u virtualnom svijetu (Isabella, 2007). Iako ljudi brzo zavole ‘sobe
za dopisivanje ¢ i MUD-ove, vecina online ostvarenih odnosa na koncu dozive neuspjeh
(Turkle, 1995, prema Kirkpatrick, 2013). Prema Kirkpatricku (2013) slican obrazac
ponasanja se dogada i u MMPG-u. Danas veliki broj ljudi iz razli¢itih dijelova svijeta igra
online-drustvene igre, to jest pripada MMORPG-u (Massively Multiplayer Online Role—
Playing Games) koji je dio sirih virtualnih okruzenja MMOs-a (Massively Multiplayer
Online Environments). MMORPG se razvio nakon MUD-a te podrazumijeva konstantnu

5 Omnline-okruzenje se odnosi na vrijeme kada je
igra¢ povezan na internet, a offline-okruzenje kada
nije povezan.
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aktivnost online igraca iz cijelog svijeta. Upravo je igra World of Warcraft jedan od
primjera MMORPG-a (Aldrich, 2009). MMORPGs igre dijele zajednicki okvir koji sadrzi
sljedeéi popis elemenata: postignuce, ucinkovitost, drustvene interakcije, natjecanje,
status, Cast, samopostovanje, a upravo se koncept postignué¢a moze izdvojiti kao najvazniji
element svake igre uloga (Niman, 2013). Prema Edwardu Castronovu, MMPG su ,,vise
od modernizirane kompjuterske igre, one su ‘sinteticki’ svjetovi“ (Castronov, 2005, prema
Kirkpatrick, 2013: 131). Niman (2013) je primjetio da, iako su igraci veéinu igranja
usmjereni na ostvarivanje uspjeha u igri koji se dozivljava kao zabava, oni zapravo ulazu
veliki rad i trud da bi postigli zeljene rezultate. Igre World of Warcraft i League of Legends
nemaju isti princip igranja, ali dijele slicnost u tome $to su i jedna i druga visekorisnicke
igre u kojima igraci imaju priliku razvijati svoj virtualni drustveni zivot.

Simona Isabella (2007) u svom radu otvara pitanje je li MUD igra ili nije. Prva razlika
koju uocava izmedu MUD-ova i tradicionalnih igara u kojima postoje podijeljene uloge
je u nacinu interakcije. Kod tradicionalnih igara komunikacija se odvija izravno, dok
MUD-ovi podrazumijevaju posrednu komunikaciju. S obzirom na naéin komunikacije,
dolazi do promjene u shvacanju prostora i vremena §to utjece i na igraCevo samopoimanje
ali i poimanje stvarnosti u kojoj zivi (Isabella, 2007). Online-igre s vise igraca stvaraju
nove kulturne obrasce, socijalne norme i komunikacijske mehanizme, te samim time
utjeCu na promjenu cjelokupne drustvene svijesti. Sims Bainbridge je proucavao privid
u svijetu igre, tj. nacin na koji se pri¢a u igri odvija i stvara. Kako bi uocio promjene do
kojih je doslo u razvoju igara, napravio je usporedbu danasnjih igara s tradicionalnim
igrama. Glavnu razliku uoc¢ava u polozaju igraca jer se za razliku od tradicionalnih igara,
danas igrac¢ nalazi u sadasnjem trenutku i u prvom licu u sreditu privida. Nekada se u
vedini fikcije radnja odvijala u buduéem vremenu, ali su price najcesée pisane u proslom
vremenu kao da su se ve¢ dogodile. Za razliku od tako promatranog privida, danasnja
fikcija nam pruza moguénost da zastanemo na tren, ali i da nastavimo dozivljavati
avanture u sadasnjem trenutku (Bainbridge, 2010). Upravo je to bitno za online-igre jer
pruzaju mogucnost zivljenja u izmisljenom svijetu koji se odvija u sadasnjem trenutku. U
tradicionalnim igrama radnja se odvijala u veé postojedim pri¢ama, dok se u digitalnim
igrama prica stvara u trenutku dok osoba igra. Upravo naracija koja se razvija u online-
igri, igraca postavlja izvan ali ujedno i unutar igre, u prvom slucaju kao subjekta price,
a u drugom kao sudionika koji aktivho doprinosi stvaranju pric¢e (Juul, 2001). ,Igra i
obi¢an zivot nisu odvojene dimenzije igracevog zivota, naprotiv, oni mogu biti zamisljeni
kao dva komplementarna kognitivna i komunikacijska okvira“ (Goffman, 1974, prema
Isabella, 2007: 8). Igra¢i MUD-ova djeluju u meduprostoru online i offline-okvira, unutar
kojeg svojim kontinuiranim dolascima i odlascima kreiraju srednje podrudje koje se nalazi
izmedu igre i obi¢nih Zivotnih aktivnosti. Unutar tog podrudja pronalaze moguénost
kreativnog djelovanja koje se ocituje u opetovanom pricanju prica (Isabella, 2007).

Prema Bullinghamu i Vasconcelosu (2013) dramaturska teorija Ervinga Goffmana
moze posluziti kao dobra podloga za daljnje promatranje i analiziranje odnosa offline i
online-okruzenja. Bududi da se u iznoSenju svoje teorije koristio pojmovima posudenim iz
dramaturgije, Goffman razvija analogiju s kazaliStem, stoga u izvodenju akcije razlikuje
prednji i straznji plan. Drustvenu interakciju vidi kao kazalisnu predstavu unutar koje
pojedinci, poput glumaca, zauzimaju uloge koje igraju, s ciljem prezentiranja Zeljene slike
sebe. Proucavajudi interakciju, dosao je do zakljuc¢ka da individua prezentira sebe ovisno o
drustvenom kontekstu u kojem se interakcija odvija. Akteri se sluze tehnikom ,,upravljanja
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dojmom o sebi“ kako bi odrzavali odredene dojmove o sebi s ciljem stvaranja drustvenog
identiteta. Upravo pomocu ove tehnike, Goffman otvara pitanje o tome $to osoba treba
biti a $to ona u stvari jest. IstiCe kako ljudi u interakciji u svakodnevnom Zivotu, odnosno
u prednjem planu, pribjegavaju dramatizaciji nastojeci se publici predstaviti sto bolje. Za
razliku od prednjeg plana, u straznjem planu nije potrebna dramatizacija te je samim
time i akterovo ponasanje drugacije (Goffman, 1959). ,,Goffman smatra da je tehnologija
mogla olaksati ‘interakcijski poredak’, pojam koji je usvojio za izravnu interakciju, ali
tvrdi da je komunikacija putem telefona u sustini ‘odstupanje od normi’; ‘marginalni’
nacin za drustvenu interakciju te osigurava inferiornu verziju ‘iskonske prave stvari’, sto
podrazumijeva da komunikacija pomocu tehnologije moze biti nedovoljno bogata zbog
nedostatka vidljivih znakova koji su prisutni u fizickoj interakciji“ (Goffman, 1990,
prema Bullingham i Vasconcelos, 2013: 102). Online-interakcije mogu se promatrati u
Goffmanovim terminima gledajuéi offline-interakcije kao straznji plan pozornice koji
sluzi kao povrSina priprema za interakcije koje ée se dogadati online, to jest, offline-
okruzenje predstavlja straznji plan a online prednji (Bullingham i Vasconcelos, 2013).
Vazno je spomenuti i Goffmanov koncept o moguénosti koristenja ,,maske“ koja se koristi
kao sredstvo za obmanu u izravnoj interakciji. ,,Zbog maske pojedinac moze prikazati
odredene aspekte sebe u interakciji te istodobno marginalizirati druge“ (Goffman, 1990,
prema Bullingham i Vasconcelos, 2013: 101). Bullingham i Vasconcelos (2013) smatraju
da pojedinac ne postaje neka druga osoba kada koristi masku, ve¢ i maska koju nosi i
unutarnja sakrivena osoba jesu aspekti iste osobe.

Visestruki identiteti igraca izgradeni su kroz brojne interakcije i mogu se razlikovati
ovisno o vrsti igre, zajednice i situacija (Weber i Mitchell, 2008, prema Martin, 2012).
Bududi daigraé pripada i offline i online-okruzenju, ne mozemo zanemariti njihov utjecaj na
osjecaj sebstva i identitet igraca. Samim time, postoje razli¢iti pogledi na pitanje identiteta
koji se razvija pod utjecajem ova dva okruzenja. Prema Baptisti, novi identiteti nisu stvoreni
online jer se podjela ,,sebstva“ moze pronadiiu svakodnevnoj izravnoj komunikaciji, stoga
stvoreni online-identitet vidi kao dio Sireg offline-identiteta. Za razliku od Baptiste, Vaast
i Whitworth razmatraju stvaranje online ,novog sebstva“ te smatraju da online-identiteti
olaksavaju razvijanje cjelokupnog identiteta (Baptista, 2003; Vaast, 2007; Whitworth,
2009, prema Bullingham i Vasconcelos, 2013). Andrea ]J. Baker uvodi koncept ,,mijesanih
identiteta“ koji podrazumijeva online-samoprezentaciju pojedinca koja se sastoji od offline
i online-aspekata osobe te istice meduzavisnost offline i online-sebstva. Proces stvaranja
mijeSanog identiteta zasniva se na ¢injenici da online-identitet nastaje na temelju offline-
identiteta i online-zajednice kojoj se osoba pridruzila. Prelazeéi iz offline u online-okruzenje
i obrnuto, offline i online-identiteti medusobno su povezani, i jedan drugom sluze za daljnju
nadogradnju (Baker, 2009). Odnos izmedu online i offline iskustva moze biti promatran
i kroz koncept visestrukog sebstva, preuzetog od talijanskog sociologa Alberta Meluccia
koji smatra da ¢lanovi suvremenog drustva trebaju biti naviknuti na visestruke situacije
u kompleksnoj zajednici u kojoj zive te trebaju naucditi oblikovati svoj identitet sukladno
s promjenama koje se dogadaju oko njih (Melucci, 1991, prema Isabella, 2007). ,,Kao i
akrobati, igra¢i MUD-ova nauce upravljati slozenos$¢u zivljenja u razli¢itim okvirima cije
su granice kao osmotske membrane te dozivljavaju razlilite sfere zivota u kontinuiranim
dolascima i odlascima“ (Melucci, 1991, prema Isabella, 2007: 10). Fizicka udaljenost koja
postoji izmedu aktera i publike otvara prostor za prikazivanje ili skrivanje offline-osobina
ovisno o zeljama aktera, ali omogucava i kreiranje pozeljnih online-osobina koje ée biti
prikazane. S obzirom na mogucnost ,upravljanja dojmom o sebi“, online-okruzenje se
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moze promatrati kao pozornica s offline-svijetom kao straznjim planom gdje sudionici
imaju moguénost odabira kostima s ciljem izazivanja Zeljene reakcije od ostalih Second
Life stanovnika (Bullingham i Vasconcelos, 2013).

Hand i Moore (2006) ne dozivljavaju igrace kao izolirane individualne pojedince,
ve¢ ih promatraju kao druStvenu ,zajednicu“ koja ovisi upravo o njima samima i
njihovoj interakciji, o vrsti igre, pravilima igre ali i o socio-kulturnom kontekstu. Isto
tako, smatraju da su identitet osobe i zajednica medusobno povezani te da ovise jedno o
drugom. Navedeno potvrduje istrazivanje koje su proveli Gosling i Crawford u kojem su
njihovi sugovornici/ice rekli/le da sami sebe dozivljavaju kao dio ,gamerske* zajednice,
koja je Cesto odvojena od ostalih grupa ili aktivnosti u kojima oni sudjeluju. No ipak,
osjecaj pripadnosti i ukljuenosti u zajednicu ovisi 0 samim igra¢ima, o njihovom ulaganju,
zelji da budu dijelom zajednice te motivu da se identificiraju kao dio zajednice (Gosling
i Crawford, 2011). Prema Bobu Rehaku, ,igraci igrajuci kreiraju spektakl u kojem su
oni istodobno publika“ (Rehak, 2003, prema Gosling i Crawford, 2011: 140). Ovakav
pogled na igrade postavlja ih u aktivnu ulogu, $to znaci da imaju moguénost utjecanja i
mijenjanja online-okruzenja u kojem se nalaze. Kirkpatrick (2013) se koristi konceptom
Pierrea Bouridiea te smatra da kroz igranje dolazi do izgradnje novog kulturnog polja.
Misljenja je da ljudi trebaju imati odredene sposobnosti i sklonosti za igranje, sto zajedno
¢ini habitus igraca. Zanimljivo je spomenuti i teoriju Georgea Herberta Meada i njegovo
poimanje igranja i igre koja se moze upotrijebiti i za proucavanje online-igranja. Mead je
kao primjer koristio igru baseball u kojoj je svaki postupak igraca definiran pretpostavkom
akcije drugog igraca jer su stavovi i akcija igraca u meduzavisnosti. Upravo na taj nacin,
kroz ,drugoga“, se organiziraju stavovi cijelog tima (Mead, 2003). ,,Organizirana
zajednica ili drustvena grupa koja individui daje njeno jedinstvo osobe moze se nazvati
»poopceni drugi“. Stav pooplenog drugog je stav Citave zajednice“ (Mead, 2003: 148).
Proucavanje online-zajednica je od velike vaznosti iz razloga $to su one na koncu, prema
rijeCima Bainbridgea (2010), ,,realne“ zajednice.

3. METODOLOGIJA ISTRAZIVANJA

Cilj istrazivanja je bio upoznati se s iskustvom igraca online-igara. Posebna paznja
bila je usmjerena na njihovo dozivljavanje online i offline-okruzenja, na njihovo poimanje
samopredstavljanja kada se nalaze u online i offline-okruzenju (s naglaskom na online-
okruZenje) te na njihovo opisivanje i tumacenje interakcije koja nastaje u online-igrama.

U tu svrhu definirana su sljedeca istrazivacka pitanja: 1) kako igrali opisuju svoje
iskustvo igranja uloga u masovnim online-igrama za vise igraca; 2) kako igraci definiraju
online i offline-okruzenje te opisuju sebe, svoje samopredstavljanje i svoje mjesto u ta
dva okruzenja (ponajprije onom online); 3) kako igrali uspostavljaju, opisuju i tumace
interakciju izmedu igraca online-igara. Najveli problem istrazivanja predstavljao je
nedovoljan broj literature i istrazivanja na ovu temu.
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3.1. ISPITANICI I POSTUPAK ISTRAzIVAN]A

S obzirom na to da je naglasak stavljen na iskustvo igranja online-igara iz perspektive
igraca, koristenje kvalitativnog pristupa je omogudcilo razumijevanje procesa koji se
dogadaju u online-okruzenju. Metoda koja je koristena u istrazivanju je polustrukturirani
intervju koji je je omoguéio izlazak iz zadanog okvira pitanja i moguénost koriStenja
dodatnih pitanja koja su se pojavljivala tijekom razgovora sa sugovornicima/icama.

U istrazivanju je sudjelovalo pet sugovonika/ica (dvije igracice i tri igraca) koji igraju
online-igru League of Legends ili World of Warcraft. Te dvije igre su izabrane zbog njihove
velike popularnosti medu igra¢ima diljem svijeta. Razlikuju se u strategiji igranja ali i
jedna i druga su visekorisnicke igre $to je bilo vazno za ovaj rad. Intervju je podijeljen
na tri dijela. Prvi dio intervjua se usmjerio na upoznavanje sa specifi¢cnostima igre koju
sugovornici/ice igraju, ukljucivanjem u igru, vremenom koje provode igrajuéi, te motivima
koji ih navode na daljnje igranje. U drugom dijelu intervjua se pokusalo istraziti kako
igraci definiraju online i offline-okruzenje te opisuju sebe, svoje samopredstavljanje i svoje
mjesto u ta dva okruZzenja (ponajprije onom online). Pokusalo se saznati prave li razliku
i kakvu izmedu offline i online-okruzenja te je trazeno da objasne u kojem se okruzenju
bolje osjecaju i zasto. Treéi dio intervjua se bavi pitanjem stvaranja drustvenih odnosa
kroz online-igru, to jest, pitanjem kako igraci uspostavljaju, opisuju i tumace interakciju
izmedu igraca, $to im odnos s igraima predstavlja te dozivljavaju li ga jednako kao i
odnose u offline-okruzenju. Svi sudionici/ice s kojima je proveden intervju zive u Zadru.
Sugovornica 1 ima 20 godina i zavrsila je srednju $kolu. Ona igru online igru League of
Legends dvije godine. Sugovornica 2 je takoder zavrsila srednju Skolu i ima 20 godina.
Igra igru League of Legends oko dvije godine. Sugovornik 3 ima 25 godina i trenutno je
student. Igru League of Legends igra Cetiri godine. Sugovornik 4 ima 18 godina i zavrsio je
srednju skolu. World of Warcraft igra Sest godina. Sugovornik 5 ima 28 godina i trenutno
je student. Igra League of Legends godinu i pol dana.

Sugovornici/ice su prije provedbe intervjua bili/fe obavijeSteni/e o svrsi istrazivanja
te su potpisali/e suglasnost da budu intervjuirani/e. Takoder, sugovornicima/icama je
zagarantirana anonimnost podataka i njihovi podatci se nece koristiti u nikakve druge
svrhe osim za potrebe ovog rada.

4. REZULTATI
4.1. [SKUSTVO 1 MOTIVI IGRANJA

Istrazivanje ovisnosti o internetu u Hrvatskoj, provedeno 2001. godine, dovelo je
do rezultata da su najceséi razlozi pristupanja internetu radoznalost, zabava, zelja za
upoznavanjem drugih te dosada. Uistrazivanju, provedenom uz pomo¢ upitnika priredenog
u elektronskom obliku, sudjelovalo je 205 osoba u dobi od 13 do 60 godina (48% zena
i 52% muskaraca). Njih 49% je imalo izmedu 20 i 30 godina te je 26% ispitanika/ica
bilo u dobi izmedu 15 i 20 godina (Hajdarovié, 2005). Rezultati navedenog istrazivanja
ukazuju da je koriStenje interneta posebno popularno medu mladom populacijom. Kroz
ovo istrazivanje se, izmedu ostalog, pokusalo doznati koji bi bili razlozi pristupanja online
-visekorisni¢kim igrama. U tekstu koji slijedi izdvojeni su isjecci iz intervjua s igraima
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vezani uz opis igre koju igraju, vrijeme koje provode igrajuéi i motive koji ih navode na
daljnji nastavak igranja.

Cetvero od petero sugovornika/ica trenutno igraju igru League of Legends.

»Pa, znaci League of Legends je Massive multiplayer online battle arena, to je igra u
kojem ovoga, znaci sve skupa deset ljudi, u dva tima po pet ljudi ovoga igraju jedno
protiv drugib u timovima po pet“... (Sugovornik 3).

Sugovornik 4 igra igru World of Warcraft. ,, To je masivni multiplayer online role
playing game. Tu je igralo nekoé davno trinaest milijuna ljudi, sad je palo na sedan...
Ne, znam... Ogromna je igrica, nije kao LOL da se bazira na Cetri, pet servera veé ima
pedeset do sto servera po svakoj regiji i znaci to je po tisucu playera po regiji i onda
se ljudi skupljaju, rade guilde $to su zapravo nekakve skupine ljudi i onda obavljaju
te nekakve stvari u igrici tipa ubijanje sefova iz kojeg skuplia opremu da bi onda opet
ubili jos vise Sefova da bi skupili jos vise opreme i tako dalje”...

Nadalje, zanimljivo je uoditi da nitko od sugovornika/ica nije samoinicijativno poceo/
la igrati igru, ve¢ su svi poceli/le igrati na preporuku prijatelja koji su i sami igradi.
Kao razlozi otvaranja korisnickog profila u igri navode se: “nisam se imala ¢im bavit”
(Sugovornica 2), “ono, svi su je igrali” (Sugovornik 3), “bila je besplatna” (Sugovornik 5).
Ukoliko uzmemo u obzir da su sugovornici/ice u dobi od 18-28 godina, odgovori upuéuju
na moguéi problem polozaja mladih u Hrvatskoj, na sadrzaje, mogucnosti i perspektive
koje im se pruzaju. Na osnovi odgovora igraca uocava se da vecina (njih ¢etvero od petero)
igraju barem Cetiri sata dnevno ali i viSe sto dovodi do zakljucka da provode veliki dio
svog vremena igrajudi igru. Sljedeéi isjecci iz provedenih razgovora potvrduju navedeno:

wIgram tu igricu veéinu svog slobodnog vremena, to jest, to je jedino moje slobodno
vrijeme ovoga, koje provedem uz igricu...” (Sugovornica 2)

»Pravim slobodno vrime da mogu igrat*. (Sugovornik 5)

Bududi da igraci provode odredeno vrijeme igrajudi igru, sigurno je da postoje odredeni
razlozi i motivi koji ih navode na igranje. Prema Kirkpatricku (2013), ljudi se pridruzuju
igrama jer kroz igre osjecaju da pripadaju negdje. Sljededi citati ukazuju na moguce razloge
igranja:

»Jednostavno ono samo sjedis za kompjuterom, igras i ne da ti se nista drugo raditi
zato $to je tako jednostavno samo eto igrati, i ono, zadubiti se u taj svijet i misliti da
si najbolji“. (Sudionik 3)

»Iskreno nekakav bijeg iz realnosti i cisto radi nekakve bezvezne zabave. Ubijanje

13

mozga, ono...“ (Sugovornik 4)

Pokusavajuéi izdvojiti najveéi motiv igranja igre, nedvojbeno se istiCe zabava, jer su je
svi sugovornici/ice naveli/le kao glavni motiv. Tome svjedoce sljededi iskazi:

»Pa, motivira me to sto mi je zabavno i motivira me to sto mi brZe prode vrijeme,
definitivno.” ... ,,a i da ubijem vrime.” (Sugovornica 1)

...»Pa zabavu. Ako moZemo Zivciranje nazvati zabavom, zabavu, da.” (Sugovornik 5)

Pored zabave, navode se jos i komunikacija, druzenje, kompetitivnost, bijeg iz realnosti,
mogucnost predstavljanja sebe na Zeljeni nacin, i kako neki sugovornici/ice navode ,,ubijanje

148



Tanja KaRDUM, Moj avatar i ja: doZivljaj iskustava... AcTA IADERTINA, 13/2(2016), 141-158

vremena“. Izjave poput ,bjezanja iz realnosti“ (Sugovornik 4) i moguénosti drugacijeg
predstavljanja (Sugovornica 2) ukazuju na mogucu nesigurnost i nezadovoljstvo offline-
okruzenjem te upucuju na misljenje da u online-okruzenju pronalaze sigurno utociste
u kojem mogu biti sto Zele. Navedeni odgovori se mogu povezati s tvrdnjama Sherry
Turkle koja se usmjerila na istrazivanje uzroka i posljedica igranja igri. Ona smatra da
kompjuterske igre zapravo sluze kao zamjena za nedostatke iz realnog svijeta. Misljenja
je da nam tehnologija u Second Lifeu (Drugom zivotu)® nudi ono $to ne mozemo imati u
pr(a)vom zivotu. Pomocu virtualnog svijeta, prostora, mogucnosti osmisljavanja vlastitog
lika, igrac¢i imaju priliku ispraviti ili popuniti nedostatke koje imaju u realnom svijetu
(Turkle, 2012). S obzirom na navedeno, izdvojila bih isjecak iz intervjua:

...»Kao, brani me ta igra. Ta igra me bas iz dana u dan hrani s tim pobjedama a i
ovoga loseovima.” (Sugovornica 2)

»Nekada je Zelja da igras toliko jaka, ono, gotovo na razini ovisnosti.“ (Sugovornik 3)

Osim navedenog, zanimljivo je istaknuti da su sugovornici/ice spomenuli/le da, osim
zabave koju dobiju igranjem, ostvaruju i komunikaciju ali i doznaju nove informacije
kroz igru. Na odredeni nacin, online-okruzenje im pruza ekspanziju i nadilazenje lokalnog
konteksta i zajednice u kojoj se nalaze, te im pruza moguénost socijalne interakcije s
ljudima iz razlicitih okruzenja, s razli¢itim kulturnim vrijednostima i iskustvima.

4.2. ONLINE 1 OFFLINE-OKRUZEN]E

Kroz razgovor proveden sa sugovornicima/icama, moze se primjetiti da je tesko
napraviti granicu izmedu online i offline-okruzenja. Sljededi isjecci iz intervjua ilustriraju
kako igraci percipiraju online-okruzenje:

»Pa trenutno mi je drazi ovaj virtualni od ovog stvarnog (smijeh), jer ne znam, zbog
ovog virtualnog trenutno i ovog pokusavanja bit bolja i posti¢ nesto u toj igrici se
nekako odstranjujem od ovog stvarnog svijeta i pokusavam sto vise provest vremena
u kudi igrajudi tu igricu i pokusavat sve bolja i bolja bit u njoj nego od toga izlazit
vani i radit iste stvari koje sam radila i prije svaki izlazak s obzirom da Zivim u takvom
gradu, jebiga (smijeh)...” (Sugovornica 2)

»Mislim, offline-okruzenje dozivljavam nekako svakodnevno, a online-okruzenje, isto
tako reé svakodnevno, ali nekako nebi rekao intimnije nego jednostavno vise ono,
nemam pojma, kao neka vrsta alter ega, kao cisto zbog te online zastite sto imas jer
na internetu moze baljezgat $ta god oces, i tako te pizdarije i tako to.” (Sugovornik 3)

., U online- okruzZenju te u pravilu niko ne moze sudit osim o tome kako ti igras i koja
je tvoja funkcija u njemu, a vani te mogu svi sudit samo $to te vide.” (Sugovornik 4)

U online-okruzenju, kako se spominje kroz razgovore, igra¢i imaju priliku za
bijegom od realnosti (Sugovornik 4), pronalaze slobodu koju nemaju u offline-okruzenju
(Sugovornica 2) te imaju moguénost odmicati se od problema koje imaju u offline-okruzenju

¢ Second Life (SL) predstavlja izraz za virtualno ba kreira svoj lik i pomocu njega Zzivi onako kako
»mjesto“ vise nego za igru. U SL nije vazno pobje-  Zeli te da se ostvaruje onako kako zamisli (Turkle,
divati vec Zivjeti, i to ,mjesto pruza priliku da oso-  2012).
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(Sugovornik 5). Odgovori upucuju na zakljuc¢ak da online-okruzenje sugovornicima/icama
pruza zabavu, slobodu, komunikaciju s ostalim igrac¢ima i osjecaj uspjeha.

Osim percipiranja online i offline-okruzenja, postavlja se pitanje preklapaju li se ta dva
okruzenja u igracevoj svakodnevnici, to jest, mogu li razdvojiti ta dva okruzenja. Slijede
isjeccli iz intervjua:

»Pa, s obzirom da ne izlazim toliko vani, da veéinom igram igrice, i da moj decko igra

igrice, i da ovaj ovi uzi prijatelji igraju isto tu igricu ovaj, nema bas tu odvajanja od

offline i online. Tako da... Ne znam... Mislim, svakako ovaj virtualni svijet nije isti ko

i ovaj, ovaj realni svijet. Ali, ali ovaj nisam toliko u zadnje vrijeme u ovom realnom

koliko u virtualnom, tako da ne znam... DraZi mi je ovaj virtualni od ovog realnog, pa

sam nekako na njegovoj strani“. (Sugovornica 2)

“Mislim, najbolji primjer toga je imas zapravo kad sjednes sa hrpom prijatelja, idete
igrati, u istoj sobi igrate, vas petero igra i to je nekako najblize sto dode tome da se
ta dva svijeta zapravo pomijesaju jer ste svi petero istovremeno u online okruZenju
i istovremeno u offline okruZenju i to rezultira time da se zapravo i jedno i drugo,
toliko, kako reé, ne postoji onda granica izmedu toga. Doslovce ono $to se dogada u
tom offline okruzenju je zapravo ono sto se dogada i u tom online okruzenju tako da
ovoga, u takvim trenucima je na primjer jako tesko rasclanit zapravo sto je sto, je li...“
(Sugovornik 3)

»Da. Apsolutno ih odvajam, ono. Zato i sluze slusalice. Ostatak svijeta mog stvarnog
ne vidi i ne cuje $to ja radim dok sam ono“... (Sugovornik 3)

Primjetno je da dvoje od petero sugovornika/ica (Sugovornica 2 i Sugovornik 4) vise
vremena provodi u online nego u offline-okruzenju. Osim navedenog, zanimljivo je bilo
istraziti prenose li iskustva doZzivljena u jednom okruzenju na drugo. Vecina sugovornika/
ica je kazala (etvero od njih petero) da prenosi neka steCena iskustva. ali ipak moguénost
interferencije iskustava vide vrlo usko.

~Smirenost da, dosta. (Sugovornica 1)

»Pa, moZda par puta Cisto to sam naucio nekib novib par ¢injenica, ali iskreno nista
vise od toga“. (Sugovornik 4)

»Pa, na zalost da, al trudim se sto manje.Na primjer, Romuniciranje s drugim ljudima.
Normalno da pricas u offline svijetu o igrici al trudim se sto manje jer ono nisu ljudi
svi zaneseni s tom igrom da im je to zanimljivo, al ono...“ (Sugovornik 5)

4.2.1 Samopredstavljanje u online-okruzenju

Igranje nije iskljucivo ispunjavanje misija i zadataka, vec se, kao $to se moze zakljuditi
iz odgovora, kroz igranje ostvaruje i komunikacija medu igracima. Komunikacija dovodi
do ostvarivanja daljnjeg odnosa koji ne ostaje isklju¢ivo u online-okruzenju veé prelazi
i u offline (Sugovornica 1). lako igradi igraju sami iza zaslona $to Cesto moze upuéivati
na otudenost i moguce antisocijalno ponasanje, uocavamo da je ipak specificnost
visekorisnickog online-igranja ostvarivanje socijalnih interakcija i komunikacije. Svi
sugovornici/ice su izjavili/le da je komunikacija klju¢na u igri, a u nastavku su izdvojeni
sljededi citati koji to i potvrduju:
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»Bez komunikacije game neée profunkcionirati.” (Sugovornica 2)

»ne, ozbilino, komunikacija je zapravo jedan od sastavnib dijelova te igre.”
(Sugovornik 3).

Nadalje, veéina sugovornika/ica (Cetvero od petero) izjavilo/la je da im je lakse ostvariti
komunikaciju u online nego u offline-okruzenju:

»Nekad mi je lakse u online svijetu, jer ono, zato sto me tamo ljudi ne znaju, nismo u
istom gradu, mogu im reéi ono sto god oéu, boli me briga.” (Sugovornica 1)

. »Ali, sigurno da je lakse u ovom virtualnom, s obzirom da te nitko ne vidi, ne
tribas skupit muda da bi se nekom tu isprsio, ovo ono, reko, priso, vamo tamo, nego
jednostavno mozes pisat sto god ti prvo padne na pamet. Al, to ne mozes u ovom,
offline svijetu, jer nikada ne znas kakvu reakciju bi ovaj drugi mogo proizvest.”
(Sugovornica 2)

»Pa, normalno, u online okruzenju je stvar sto te ti liudi ne znaju toliko osobno pa
mozes pricati o svakakvim glupostima s njima i mozda ée drugacije shvatit to Sta ti
govoris njima za razliku od onoga sto ti neko u offline situaciji...“ (Sugovornik 4)

Igraci u online-okruzenju imaju moguénost predstavljati sebe na zeljeni nacin, dok im
offline-okruzenje (iza ekrana) sluzi kao priprema za izvodenje akcije. Akterovo ponasanje
moze biti drugacije u offline-okruzenju od onoga koje predstavlja u online-okruzenju. Iz
izdvojenih odgovora igrada moze se uociti da je esto navedeno da u online-okruzenju
nitko ne zna tko si, $to samim time implicira na izbjegavanje prihvacanja reakcija okoline
i odgovornosti za vlastite postupke jer je ipak komunikacija u online-igrama posredna za
razliku od komunikacije u offline-okruzenju koja je izravna. S obzirom na to da se igraci
nalaze “iza ekrana”, to im pruza mogucnost zaustavljanja i prekidanja komunikacije u
bilo kojem trenutku. Navedeno potvrduju i sljedeci dijelovi intervjua u kojem sugovornici/
ice iskazuju $to smatraju prednostima a $to nedostacima stvaranja interakcija kroz online-
igre:

»Prednosti su to sto moZes nekako bit slobodniji jer opet, oni te ne znaju, mozes re¢
Sto god Zelis... A mane su to sto ti ne vidis u biti njihove te pokrete tijela i Sto ti oni Zele
reci u biti s time, je li.“ (Sugovornica 1)

»Pa prednosti su to sto upoznas velike, raznolike ljude svakakvib nacionalnosti a
nedostaci su to $to vecinu ih ne upoznas dovoljno dobro da bi svatio kakvi su to ljudi,
znas ib u pravilu samo povrsinski, ne znas ih na nekoj osobnoj razini“. (Sugovornik 4)

Kao najcesce spomenuta prednost interakcije u online-okruzenju moze se navesti
moguénost upoznavanja velikog broja ljudi ali i sloboda predstavljanja, dok je kao
nedostatak najcesée navedena neverbalna komunikacija koja je onemoguéena u online-
okruzenju (navelo troje od petero sugovornika/ica). Zbog nemogucénosti promatranja
osobe s kojom komuniciraju, ne mogu stvoriti cjelokupan dojam. Pored moguénosti
predstavljanja sebe na Zzeljeni nacin, odgovori sudionika/ica ukazuju da su svjesni da
se i drugi igradi mogu tako predstavljati, to jest, svjesni su da i drugi imaju moguénost
koristenja ,,maske* prilikom online-komunikacije kroz igru. Takoder, naveli su da se u
online-okruzenju osjecaju produktivno i uspjesno §to samim time implicira da im online-
okruzenje moze posluziti kao jedna vrsta eskapizma od realnosti.
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» U online-svijetu definitivno moZzes se predstavit ono kako god Zelis, i ono...“ ... ,,U
online-igri se vidim kao osobu koja nesto radi a dok sam u offline ne radim nista.”
(Sugovornica 1)

,» U tom online-okruZenju se nekako drugacije osjecam, vise ko neki dobar igrac, imam
svoj lane, znaci supporter sam, mi éemo znacdi... Nekako se predam tom liku i uzivim
se u to sve... S ljudima drugacije komuniciram. A dok sam u offline svijetu totalno,
totalno, totalno drugacija osoba. Nemam veze sa onim $to se dogada u igrici, niti sa
onim $to se predstavljam u tom virtualnom svijetu...” (Sugovornica 2)

Dobiveni odgovori ukazuju na primjenjivost Goffmanove dramaturske teorije na
online-igranje. Vise sugovornika/ica je istaknulo da im je predstavljanje lakse u online-
okruzenju upravo iz razloga jer nitko ne zna tko su a i imaju moguénost predstavljanja
sebe kako zele: ,, Pribvate me i takvu svakakvu kakvu se ja predstavim, u meduvremenu se
ja prilagodin, postanem normalna® (Sugovornica 1). Uocava se da online-okruzenje pruza
svojim korisnicima moguénost izvedbe i prezentacije razli¢itih identiteta, to jest, pruza
im moguénost koristenja alter ega i ,igranja“ s vlastitim identitetom. S obzirom na to da
nedostaje neverbalna komunikacija olakSano je prikazivanje sebe te ,,upravljanje dojmom
o sebi“. Kako se moze zakljuditi iz ranije navedene teorije, identitet se ne moze promatrati
kao jedan jedini veé¢ postoji mnostvo faktora koji ga cine i oblikuju. To je posebno
zanimljivo u proucavanju online i offline-okruzenja zbog toga $to online-okruzenje pruza
mogucnost odlaska i dolaska, tj. spajanja ,,realnog“ i virtualnog svijeta te pruza mogucnost
predstavljanja onih dijelova identiteta koje osoba Zeli istaknuti i pokazati. Upravo kroz
online-igre igra¢i imaju moguénost stvaranja lika kojem mogu stvoriti novi identitet ali i s
kojim se mogu poistovjetiti. Iz Goffmanove teorije bih posebno izdvojila njegov koncept
maske za koju smatram da se moze dovesti u poveznicu s koriStenjem lika u igri kojeg
igra¢i mogu koristiti kao vrstu samoreprezentacije.

4.3.IZGRADNJA DRUSTVENIH ODNOSA

Isti¢uéi vaznost komunikacije, sugovornici/ice su naveli/le da samim time dolazi i do
stvaranja osjecaja zajednice kroz igru:

»Mislim, zajednica je glavni faktor te igre. Znadi, ako, ako devedeset posto, tj. jedno
pedeset posto bar timova koji se ne slazu u tom trenutku sigurno Ce izgubit game, bar
na jedno pedeset posto...“ (Sugovornica 2)

»To je najveéa surha WOWa, to da se stvori jedna velika online-zajednica, tako da
definitivno da”. (Sugovornik 4)

»U neku ruku da, zato jer ono osim sto imas te partije koje traju Cetrdeset, pedeset
minuta, nije bitno, postoje njihove stranice sluzbene na kojima su, kako da kazem,
neka razlicita natjecanja, crtanja likova, ono, prakticki radionice u kojima sudjeluje
cila zajednica. Ono, da, dio si zajednice”... (Sugovornik 5)

Uocava se da igraci nisu pasivna publika ve¢ da imaju aktivnu ulogu u online-igranju.
Moze se uoditi da zajednica u online-okruzenju funkcionira sli¢no kao i zajednica u offline-
okruzenju. Da bi bili dijelom zajednice igraca, postoje odredena pravila koja se trebaju
postivati:
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»Ne postoje pravila ali opet postoje neka tiba pravila.“ (Sugovornica 1)

»Nacelno da, ali... Mislim, nacelno se svi zapravo i pridrZavaju svib tib pravila zato
Sto unutar same igre postoji mehanizam koji bi trebao, koji bi trebao kao sankcionirati
igrace koji se ne drZe tib pravila, je li.“ (Sugovornik 3)

»Naravno, postoji kodeks ponasanja.” (Sugovornik 5)

Kirkpatrick (2013) je misljenja da kroz igranje dolazi do izgradnje novog kulturnog
polja, sto potvrduju i odgovori sudionika/ica. Izgradnja novog kulturnog polja najvise se
ocituje kroz jezik i terminologiju koja se koristi u online-drustvenim igrama. Igradi usvajaju
skradenice koje im omoguéuju brzu komunikaciju te na taj na¢in mogu komunicirati
iskljucivo jedni s drugima, to jest s igracima jer je to nepoznat nac¢in komunikacije ljudima
koji ne igraju. Isto tako, koriStenje fraza i skracenica iz online-igre je nerazumljivo van
konteksta te same igre (Sugovornik 3). Iz razgovora provedenog sa sugovornicima/icama
primjetno je da Cesto koriste engleske rijeci poput: team workat, game, damage, trollanje,
reportanje i brojne druge. Upravo Cinjenica da koriste rijeci iz igre u offline-okruzenju
(tijekom intervjua) ukazuje da komunikaciju iz online-okruzenja prenose u offline-
okruzenje te da ona sacinjava i dio njihovog kulturnog polja u nevirtualnom svijetu. Pored
toga, igraci su istaknuli da kroz igranje stjeCu dodatno znanje i sposobnosti, razvija se
tolerancija, upoznaju se s nepoznatim, poboljSavaju znanje stranog jezika i sli¢no.

Osim stvaranja osjecaja pripadnosti kroz igru, dolazi i do stvaranja interakcije medu
igracima. Najcesce su naveli da se interakcija stvara postupno i da je uspjesno ostvarena
interakcija s ostalim igrac¢ima kljuc uspjeha u igri:

»Nikome ne vjerujes u biti, svakoga upoznas. Tu ti je, u toj igri je glavno da dobijes
game, dobijes game kako god.*“ (Sugovornica 5)

»Pa, veéinom ti krene sa normalnom, standardnom komunikacijom koja je bitna za
sam proces igranja. A onda, kako taj proces uspijeva ili ne uspijevas, onda razvijas
komunikaciju.” (Sugovornik 3)

Iako sugovornici/ice ulaze u interakciju s ostalim igrac¢ima i ostvaruju odnose s njima,
ipak se njihovi odgovori razlikuju jer razli¢ito dozivljavaju odnose stvorene kroz igranje.
Navedeno najbolje ilustrira sljedeéi iskaz:

»Tako da, na neki nacin, na taj nacin smo prijatelji, na taj igracki nacin.”
(Sugovornica 2)

. » 1o nije ista kategorija jer ovo su prijatelji samo na racun te igrice, na racun niceg
drugog, a ovi su na racun drugih karakteristika.” (Sugovornik 5)

» 10 su ti zapravo prijatelji u online worldu, vedi nego sto danas imas u offline-Zivotu,
pa onda“... (Sugovornik 4)

Prema Yeeu, 25-30 posto igraca dijele povjerenje u druge igrace kakvo obi¢no ne
dijele s ostalim prijateljima iz offline-okruzenja, i 40-45 posto je reklo da su zadovoljniji
s online-nego s offline prijateljskim odnosima (Yee, 2006, prema Kirkpatrick, 2013). Za
razliku od navedenog, Bakardjieva smatra da ,,ono $to se dogada u virtualnom okruzenju
je to da ljudi upoznaju anonimne strance i tretiraju ih ‘kao sebe’, kao nekoga tko bi se
mogao smijati istim $alama, pricati o istim temama koje i njih zanimaju te onda oti¢i dalje
1 nastaviti sa svojim vlastitim zivotom® (Bakardjieva, 2005: 175). Odgovori igraca vise
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pokazuju komplementarnost s misljenjem Bakardjieve nego s podatcima gore navedenog
istrazivanja. To potvrduju i sljededi isjecci iz intervjua na temu dijeljenja osobnih prica s
igracima:
»Samo sa jednim za sad. Al to mi je i online i offline prijateljica. Ona mi je neki hibrid,
jebate (smijeh)*. (Sugovornica 1)

»Pa s nekima da, s obzirom da su mi cak neki ljudi priznavali da tipa njihova mama
ima rak, ovo ono...“ (Sugovornica 2)

»Sa ljudima koje poznajem iskljucivo u online svijetu ne dijelim apsolutno nista
intimno, nista osobno.* (Sugovornik 3)

Troje od petero sugovornika/ica je reklo da ne dijele svoje osobne stvari s ostalim
igra¢ima. Navedeni odgovori upucuju na zakljuéak da igradi razli¢ito vrednuju odnose
koji su stvoreni u offline i online-odnosu te nemaju jednako povjerenje u osobe iz online
i offline-okruzenja. Razlog tome moze biti upravo ranije navedena Goffmanova teorija o
»upravljanju dojmom* i moguénosti koristenja ,,maske®, jer iako sugovornici/ice imaju
moguénost upravljanja dojmom i sami mogu koristiti maske, isto tako su svjesni/ne da
i ostali igradi imaju jednaku mogucnost koristenja istog. Iz svega navedenog, moze se
zakljuditi da igradi online-igara nisu pasivni, veé¢ ukljuéivanjem u online-igru ulaze u
odredenu zajednicu u kojoj postoje pravila i zeljeni oblik ponasanja. Samim time igraci
sudjeluju u interakciji koja se odvija online i utje¢u na izgradnju drustvenih odnosa.
Naravno, intenzitet stvorenih drustvenih odnosa ovisi 0 njima samima. Upravo je izgradnja
drustvenih odnosa u virtualnom svijetu zanimljiva za proucavanje, posebno kada se uzmu
u obzir uvjeti online-okolisa, to jest povecana moguénost izvodenja dramatizacije. Na
koncu, moze se zakljuciti da igra predstavlja aktivan drustveni proces sa svojim pravilima
i oCekivanjima te da nije stati¢na, ve¢ se konstantno mijenja i razvija $to utjece i na same
igrace.

4. ZAKLJUCAK

Uvodno je istaknuto kako se ovim istrazivanjem pokusao dobiti uvid u iskustvo igraca
visekorisnickih online-igara. Svi igraci koji su sudjelovali u ovom istrazivanju, izjavili su
da su poceli igrati online-visekorisnicke igre na preporuku prijatelja i dnevno igraju barem
Cetiri sata i viSe. Navedene izjave su u skladu s Nimanovom tezom prema kojoj, unatoc
tome $to se igranje dozivljava kao ispunjavanje funkcije zabave, igraci zapravo ulazu veliki
rad i trud u igranje da bi postigli $to bolje rezultate (Niman, 2013). Nadalje, njih Cetvero
od petero je kazalo da iskustva koja dozive u online-okruzenju, bilo pozitivna ili negativna,
prenose u offline-okruzenje $to upuéuje na zakljucak da se igranje i svakodnevni Zivot
(nevirtualno okruzenje) ne mogu promatrati odvojeno ve¢ iskustva koja igraci dozive u
online-okruzenju utje¢u na njih i van igre, u offline-okruzenju. Istaknuto je da je najveci
motiv koji ih navodi na igranje zabava, no, osim zabave, mogu se prepoznati i drugi
motivi a to su: komunikacija, druzenje i kako pojedini sugovornici/ice navode ,,ubijanje
vremena“. Pored toga, uocava se i Cesto naglasavanje kompetitivnog aspekta igranja i zelje
za uspjehom.

Osim zabave, sugovornicima/icama online-okruzenje pruza nove informacije koje
doznaju kroz igru, mogucénost komunikacije s drugim ljudima, eskapizam iz offline-
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okruzenja kao i osjecaj uspjeha i napretka. Kroz online-okruzenje imaju mogucnost
nadilazenja lokalnog konteksta u kojem se nalaze te imaju priliku upoznati i ostvariti
interakciju s velikim brojem ljudi iz razli¢itih dijelova svijeta. Prema Newmanu, ,,dijeljenje
i trgovanje znanjem je vazan dio drustvene interakcije koja se dogada medu obozavateljima
video igara“ (Newman, 2004, prema Gosling i Crawford, 2011: 145), na $to upucuju i
odgovori sudionika/ica na temelju kojih se moze zakljuciti da im igranje u online-okruzenju
pruza zabavu, moguénost komunikacije i interakcije, razvijanje tolerancije i strpljenja, te
stjecanje dodatnih znanja i vjestina.

Iz odgovora sudionika/ica veoma je tesko donijeti zakljucak dolazi li do odvajanja
online od offline-okruzenja ili se oni isprelecu. Slozenost online i offline-okruzenja najbolje
se uocava u izjavi sudionika istrazivanja, u kojoj je pojasnio da je tesko odvojiti ta dva
okruzenja ukoliko se u isto vrijeme s prijateljima nalazi u istoj prostoriji koja je u offline-
okruzenju i zajedno igraju igru u online-okruzenju, jer se tada svi suigraci nalaze u isto
vrijeme na ,dva mjesta“. Ova izjava ukazuje na kompleksnost razdvajanja virtualnog i
nevirtualnog jer u istom trenu moze doéi i do njihova preklapanja. Isto tako, iskustva
koja dozive u online-okruzenju ne ostaju nuzno u istom, ve¢ se mogu prenositi i u offline-
okruZzenje.

Igranjem se ostvaruje komunikacija koja je, prema rje¢ima sugovornika/ica, klju¢na za
igru jer bez nje igranje visekorisnickih igara nema svrhu. Zanimljivo je uoditi da je vedina
(Cetvero od petero sugovornika/ica) izjavila da im je lakse ostvariti komunikaciju u online
nego u offline-okruzenju. Na temelju odgovora moze se primjetiti da im online-okruzenje
pruza slobodu i mogucnost predstavljanja na Zeljeni nacin, bez rizika od odbijanja i
suocavanja s reakcijom koju bi drugi/a mogao/la proizvesti, jer se igraci svakodnevno
mijenjaju i imaju mogucénost upoznavanja brojnih ljudi iz razli¢itih dijelova svijeta. Pored
toga, uocava se da, iako su i sami svjesni mogucnosti koriStenja ,,maske“ i ,,upravljanja
dojmom o sebi, istovremeno su svjesni da tu istu mogucnost imaju i drugi. Izjave
sugovornika/ica indiciraju da ostvarivanje komunikacije ,,iza ekrana“ omoguéuje igranje
identitetom i predstavljanje sebe na nacin na koji pojedinac Zeli, $sto upucuje na zakljucak
da se online-okruzenje moze promatrati kao prednji plan, a offline kao straznji. Online-
okruZzenje, kao prednji plan, omogucuje ve¢u moguénost ,,upravljanja dojmom o sebi“ jer
nedostaje neverbalna komunikacija ¢ime je poveéana moguénost upravljanja verbalnom.

Bududi da igraéi medusobno komuniciraju i ulaze u interakciju s ostalim igracima,
dolazi i do stvaranja osjecaja zajednice koja podrazumijeva odredena pravila ponasanja.
Promatrajuci online-okruzenje na taj nacin, mogu se prepoznati sli¢nosti s offline-
okruzenjem. Takoder je vidljivo da u online-okruzenju dolazi do stvaranja novog kulturnog
polja, nove terminologije, pravila ponasanja koja razumiju i prema njima se ponasaju
iskljucivo ¢lanovi te zajednice. To se najvise ocituje kroz jezik i terminologiju koja se koristi
u visekorisnickim online-igrama. Kroz igru, igrac¢i upoznavaju druge igrale te ostvaruju
odnose s njima, no iz razgovora se moze zakljuciti da ipak postoje odredene razlike u
odnosima koji su stvoreni u online-okruzenju za razliku od odnosa stvorenih u offline-
okruzenju. Troje od petero sugovornika/ica je izjavilo da s ostalim igracima ne dijele svoje
osobne stvari. Zaklju¢no treba spomenuti da ukoliko uzmemo u obzir broj ljudi koji igraju
viSekorisnicke online-igre kao i Cinjenicu da igre postaju sve znacajnije trziSte ¢iji godisnji
prihodi veé premasuju prihode Hollywoodske filmske industrije (Armltage, Claypool i
Branch, 2006), neophodno je istraziti i upoznati svijet online-igara. Prvo, iz razloga $to
kroz igranje visekorisnickih online-igara dolazi do stvaranja potpuno nove (gamerske)
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subkulture, a drugo, zbog Cinjenice da online-igre postaju sve znacajnije trziste. Nadalje,
odgovori sugovornika/ica su ukazali na slojevitost online-okruzenja pa se moze zakljuditi
kako je igranje kompleksan drustveni fenomen koji se ne moze promatrati odvojeno od
offline-okruzenja.

Na kraju treba spomenuti i neka ogranicenja ovog istrazivanja. Najveée ograniCenje je
mali broj sugovornika/ica zbog Cega se na temelju provedenih intervjua ne mogu donositi
generalni zakljucci, ali i sama metoda koja je koriStena moze predstavljati ogranicenje
te bi upotreba, na primjer kvalitativnog i kvantitativnog pristupa, zasigurno dovela do
detaljnijih i opseznijih informacija. Ogranicenje koje se javlja van podrudja sociologije je
povezano s lingvisitickom obradom teme. Kako svijet online-igranja istovremeno stvara
i svoj vlastiti jezik nuzno je prepoznavati znacenja i to¢nu upotrebu jezi¢nih termina koji
se javljaju.

Iako je ovo istrazivanje usmjereno na upoznavanje ,svijeta“ online-igara, moze
posluziti kao smjernica za buduca istrazivanja. Tijekom provedbe istrazivanja i
interpretacije rezultata otvorila su se brojna pitanja zanimljiva za daljnja istrazivanja,
stoga Cu navesti neka od moguéih. U buducim istrazivanjima bi trebalo istraziti iz koje
sredine igraci dolaze kako bi se moglo kontekstualizirati njihovo offline-okruzenje te
pokusati napraviti poveznicu izmedu polozaja mladih u Hrvatskoj i supstitucije koju im
nudi online-okruzenje. Osim toga, zanimljivo bi bilo provesti istrazivanje s bivS§im igra¢ima
da bismo saznali njihovo poimanje online-igranja nakon $to su prestali igrati. Na koncu,
otvara se i pitanje zanimljivo za istrazivanje a to je: ostavlja li igranje posljedice (ako da,
koje) u igracevom svakodnevnom funkcioniranju.
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My AVATAR AND ME: IMPRESSION OF EXPERIENCES FROM THE ONLINE ENVIRONMENT
FROM THE ONLINE GAMES PLAYER’S PERSPECTIVE

SUMMARY

This thesis presents the experience of playing multiplayer online games League of Legends or
World of Warcraft from the players’ perspective. The thesis offers the explanation of massive
multiplayer online games, and briefly presents their origin and development. After the theoretical
part, the empirical part describes the experiences of the players using the method of semi-
structured interviews. In the first part of the thesis, the players describe the online game which
they play. The second part offers the players’ perception of the online and offline environment
as well as the description of their self-presentation and their place within the two environments,
while the third part focuses on exploration of the ways in which the players establish interaction
in the online environment and the way in which they describe and interpret this interaction.
The results of the research cannot be generalized due to the small number of the interviewers,
but nevertheless, the research has indicated the complexity and multiple layers of the world of
multiplayer online games, as well as the inability to separately observe the online and offline
environment. This thesis opens numerous issues which need to be explored in order to be able to
understand and explain the world of multiplayer online games.

KEY WORDS: massively multiplayer online games, offline environment, online environment,
self-presentation



