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UTJECA] TIMSKE KOMUNIKACIJE U VIDEO IGRAMA NA

UvOoD

REZULTAT I OSJECAJE IGRACA

Valentina Prevarek!, Tanja Grmusa?
MB Frigo Grupa?; Poslovno veleuciliste Zagreb, Zagreb, Hrvatska?

Sazetak

Esport je grana industrije zabave koja je u eksponencijalnom rastu te svake
godine privlaci sve viSe igraca, fanova i pratitelja. Esport podrazumijeva
natjecanje u igranju video igara. Cilj ovog rada je analizirati nuznost i znacaj
komunikacije u svijetu igraca video igri s obzirom na to da se u ljudskoj
svakodnevnici komunikacijske vjeStine namecu kao mnajznacajnija
kategorija vjestina koja dijeli uspjesne od neuspjesnih. O komunikaciji u
timu uvelike mozZe ovisiti sam ishod igre zbog cega je vazno da su igraci
svjesni nacela i elemenata komunikacije, ali i znacaja potrebe za jednom
osobom u timu koja ¢e, izmedu ostaloga, biti idealan posrednik informacija,
odnosno vjesti komunikator. Rezultati istrazivanja provedenog pomocu
online anketnog obrasca u razdoblju od 10. do 17. rujna 2021. godine, na
uzorku od 126 igraca igre League of Legends: Summoner's Rift cije se
prebivaliste nalazi na teritoriju Republike Hrvatske, pokazali su kako je
vecina ispitanika svjesna znacaja komunikacije za vrijeme igre, odnosno da
je komunikacija vrlo vazan element koji moze direktno utjecati na ishod
igre.

Kljucne rijeci

esport, komunikacija, komunikacijski kanali, virtualni tim, voda

Kod leZernog nacina

igranja, iskljucivo iz

Konstantan razvoj esporta donosi nove poglede
na oblike komunikacije u video igrama. Dok se
vecina klasi¢nih sportova odvija s vrlo malo
verbalne komunikacije, u esportu verbalna
komunikacija i komunikacija znakovima
presudna je te Cesto odlucuje o ishodu samog
natjecanja. Nacin utjecaja komunikacije najbolje
se moze uociti prilikom analize igre na
profesionalnoj razini gdje svaka rije¢ i svaki

znak moraju biti dobro iskoriSteni i tempirani.
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zabave, prevladava spontana komunikacija
koja ponekad moze ukljuciti i neke druge teme
koje nisu povezane sa samom igrom. U
danasnje vrijeme postoje brojna istrazivanja o
negativnim utjecajima video igara na djecu koja
su vedinom usmjerena na istrazivanja o tome
kako video igre izazivaju agresiju i socijalnu
izoliranost kod osoba koje provode vrijeme
video
najpopularnije video igre u sklopu kojih se

intenzivno igrajudi igrice. Naime,

razvila industrija esporta kao najbrza rastuca
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grana industrije zabave,

komunikaciju s ostalim igra¢ima s kojima

podrazumijevaju

zasnivaju  timove. Igra¢i u timovima
komuniciraju strategiju, analiziraju virtualnu
okolinu, definiraju ciljeve i delegiraju zadatke.
Ova komunikacija koja povlac¢i odredene
slicnosti s poslovnim modelima komunikacije
najéesce se vrsi pomocu glasovnih i tekstualnih
chat
igrac¢ima rade menadzerski timovi i treneri koji
rade na razvoju njihovih komunikacijskih

vieStina i timskog ozradja. Cilj je ovog rada

sustava. Najc¢eS¢e s profesionalnim

spoznati i interpretirati oblike komunikacije
koji se koriste u esportu i razumjeti na koji su
naéin znacajni za igrace, njihovo mentalno
stanje i postizanje odredenih rezultata u video
igrama.

KONCEPT ESPORTA

Wagner /1/ je esport opisao kao podrucje
sportskih aktivnosti u kojem ljudi razvijaju i
treniraju mentalne ili fizicke sposobnosti u
koristenju informacijskih i komunikacijskih
tehnologija. Pojam esport
natjecateljsko igranje video igara. Newzoo /2/

oznacava

definira esport kao natjecateljsko igranje na
profesionalnoj razini i u organiziranom formatu
(turnir ili liga) sa specifi¢nim ciljem odnosno
osvajanjem naslova prvaka ili novéane nagrade
te jasnom razlikom izmedu igraca i momcadi
koji se medusobno natjecu. Esport nema
klasi¢no sportsko boriliste ve¢ virtualnu arenu,
. prostor u video igri (programu). ,Uz
svladavanje tehnike igre, igraci za uspjeh u
natjecanju moraju imati razli¢ite motoricke
pokreta,
kognitivne sposobnosti (prostorna orijentacija,
pregled igre, razumijevanje igre, takticka
orijentacija, koncentracija, predvidanje i
kreativno razmisljanje)” /3/. Esportovi obi¢no
su organizirani oko odredenih Zanrova igara,

(koordinacija brzina reakcije) i

stoga tvore mnoge subkulture? unutar esporta,
na isti na¢in na koji to rade tradicionalni
sportovi. Esport Cesto koordinira razlicite lige,
ljestvice i turnire gdje igraci obi¢no pripadaju
timovima ili drugim
organizacijama  koje
poslovne organizacije. Natjecanja u esportu se
kao i kod ostalih sportova organiziraju lokalno,
regionalno i internacionalno. Posljednjih

godina esport je postao jedan od najbrze

»sportskim”

sponzoriraju  razne
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rastuc¢ih oblika novih medija pokrenutih sve
veéom zastupljenos¢u (internetskih) igara i
tehnologijom emitiranja na internetu.
Integracijom videoigara u popularnu kulturu,
globalni investitori, brendovi, medjiji i potrosaci
obracaju sve vise paznju na njih. Radi vaznosti
drugih jednako vaznih pogodnosti, poput
prihoda koji se generira esportom, mnoge
zemlje su sada pocele priznavati profesionalne
esport igrace kao sportase. Na primjer,
americka vlada ve¢ nekoliko godina tretira
profesionalne igrace kao sportase koji se natjecu
u sportu, a medunarodni igra¢i mogu dobiti
sportske vize kada se natjecu na americ¢kim
esport turnirima /4/. Prema Newzoo-ovom
globalnom izvjesc¢u o esportu i prijenosu uzivo
/5/, 2021., evidentno je kako 2020. godina za
esport nije bila sjajna i nije ostvarila rast u
prihodu, $to se i moglo odcekivati od
pandemijske godine koju je obiljezilo svjetsko
,zatvaranje” (engl. lockdown) /6/ i druge
epidemioloske mjere koje su onemogucile
okupljanja, pa samim time i organizaciju
dogadanja, kao Sto su natjecanja u esportu.
Nadalje, 2020. godinu nije obiljezio samo
koronavirus, ve¢ su i mobilne igre nastavile
rasti — polako, ali sigurno i dalje nadmasuju
odredene racunalne igre na vrhu.

Popularnost igara u esportu koje se nerijetko
nazivaju i disciplinama, varira od godine do
godine, a moZe se promatrati prema raznim
pokazateljima. Zahvaljujuci eri videoprijenosa
uzivo (engl. live streaming), esport iz godine u
godinu prikuplja sve viSe publike, odnosno
gledatelja. Navedenim pokazateljem moZzemo
najpopularnije
kolicini sati koje su gledatelji utrosili gledajuci
prijenose natjecanja iz tih disciplina. Prema
Esports Charts-u /7/, /8/, najgledanija igra 2020.
godine bila je League of Legends, (dalje u tekstu
skraceno LoL) iz produkcije Riot Games (580,8
milijuna sati gledanja u godinu dana). Drugo i

izdvojiti videoigre prema

trece mjesto zauzele su igre iz iste produkcije:
Valve Counter-Strike:  Global
Offensive za koji se koristi skraceni izraz CS:
GO (354,2 milijuna sati gledanja) i Dota 2 (253,3
milijuna sati gledanja) na treem mjestu na

korporacije.

ljestvici. Popularnost disciplina u esportu moze
se promatrati i prema ukupnom iznosu
novcanih nagrada koje se osvajaju na turnirima
koje privlace sve vedi broj igraca k odredenim
igrama. Iznosi nagrada ovise o veli¢ini turnira,
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Sto utjeCe na popularnost discipline. Iz razloga
Sto 2020. godina nije mjerodavna kada su u
pitanju turniri u esportu koji uglavnom nisu
odrzavani, za usporedbu i rangiranje disciplina
prema nagradnim fondovima treba gledati
2019. godinu. Ovisno o pokazatelju koji se
gleda, tako se i ljestvice popularnosti esport
disciplina razlikuju. Osim spomenutih mozZze se
promatrati i broj aktivnih igraca ili broj
natjecatelja na turnirima prema igrama, broju
jedinstvenih gledatelja i slicno.

Iskustvo igranja ¢imbenik je koji u vecoj mjeri
dijeli igrate na profesionalne, strastvene i
povremene igrace. Prema Juulu /9/, igraci koji
troSe znatno vrijeme i novac na igre smatraju se
strastvenim, intenzivnim (engl. hardcore; skr.
HCQC) vlastitih
karakteristika unutar igre motiv je koji potice
takvu vrstu igraca da troSe puno vremena za
svojih virtualnom
okruZenju. Manero i sur. /10/ naznacili su da je

igracima. Poboljsanje

postizanje cilieva u
primarna karakteristika strastvenih igraca da ce
njihovo vrijeme igranja biti duze od obicnih,
povremenih igraca. S druge strane, povremene,
leZerne (engl. casual) igra¢e mozZemo definirati
kao pojedince koji troSe manje od prosjecnog
vremena u igri i ne ulazu mnogo truda kako bi
pobijedili ili unaprijedili svoje vjestina igranja.
Umjesto toga, vjerojatno <d¢e igrati igre
jednostavno kako bi uzivali u razonodi s
prijateljima i nemaju previse izrazen poriv za
natjecanje. Dakle, prepoznajemo visoku i nisku
udestalost igranja (tj. strastvene i leZerne
igrace).  Strastveni
profesionalni igraci, ali zbog vremena i volje
koje posvecuju igrici imaju predispoziciju
postati profesionalcima. Za profesionalnog

igra¢i nisu nuzno

igraca igra je vise od zabave, to je posao i nacin
na koji stavljaju hranu na stol, dok strastveni
igraci mogu provesti puno vremena igrajudi i
biti ,,zaludeni” igricom, no to im nije primaran
izvor prihoda. Profesionalni igraci vjezbaju igru
svakodnevno, vise od osam sati dnevno. Za
leZerne igrace takva, ¢ak i manja koli¢ina igre
moze rezultirati umorom, dosadom ili nizom
poraza i time uciniti igru nefunkcionalnom, cak
i neugodnom zato Sto se viSe ne zabavljaju. Kao
logi¢na reakcija na takav osjecaj lezeran igrac
ugasi igricu i pronade drugu zanimaciju.
Profesionalni igra¢i moraju izgraditi svoju
vijestinu i zadrZati ¢vrstu predanost, a pri tome
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ih  motivira unaprjedivanje vjestina i u
konacnici novac.

Bivsi profesionalni igrac Sirlin /11/ sugerira da
postoje odredene kvalitete i vjeStine koje su
potrebne kako bi se
profesionalnim igracem, kao $to su poznavanje
turnira, dubinsko znanje o igrici, ljubav prema

netko nazvao

igri, mentalna ¢vrstoca, ispravan mentalni stav
prema pobjedi ili prihvacanju gubitka te
poboljsanja, tehnicka vjestina,
spretnost, prilagodljivost, znanje i sposobnost
igranja u drugim igrama tog Zanra i poznavanje

odnosno

uma protivnika /12/, $to znaci da igra¢ mora
poznavati igru toliko dobro da moze
predvidjeti sljedeci potez protivnika u velikom
rasponu mogucnosti, a da pri tome poznaje i
sve te mogucnosti. Jos jedan aspekt koji se
razlikuje izmedu lezernih i profesionalnih
igraca je komunikacija. Za vecinu igraca
jednostavne prozivke i Saljivost sustinski su dio
igre i jedna od komponenti koje igru c¢ine
zabavnom. Na  profesionalnoj  razini,
odgovarajuc¢a komunikacija znaci osigurati da
cijeli tim ima potpunu svijest o bojnom polju,
Sto je zapravo teSka, zahtjevna i stresna teznja.
U djelicu sekunde nepaznja bi mogla znaciti
razliku izmedu pobjede i poraza, a tu nepaznju
u vedini se slucajeva mozZe sprijediti
pravovremenom razmjenom informacija. Radi
elementa natjecanja u video igrama, od igraca
koji se natje¢u u igranju igrica podrazumijeva se
unaprjedivanje,  odnosno
skupova vjestina kako bi bili konkurentniji
(takticko-kognitivne sposobnosti,
motoricke i koordinacijske  sposobnosti,

psihicke i mentalne sposobnosti, socijalne i

nadogradivanje

senzorno-

komunikacijske vjestine). Ovo se ne odnosi
samo na profesionalne igrace koji se natjecu na
najvisim razinama, s obzirom na to da suiu
amaterskim i prijateljskim krugovima igre i
dalje natjecateljske te motiviraju igrace da budu
bolji suigraci i bolji protivnici. Pozitivni uéinci
esporta najvise se odrazavaju kroz te vjestine
koje igraci razvijaju iz dana u dan. Naravno, pri
tome je potrebno imati na umu da su neki od
utjecajnih faktora manje ili vise utjecajni ovisno
o disciplini odnosno igri.
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PSIHOLOSKI ASPEKTI KOMUNIKACIJE U
ESPORTU

Priroda natjecanja u video igrama izaziva
poseban pritisak kod igraca zbog Cega oni, u
kontekstu esporta, moraju biti emocionalno
stabilni i fleksibilni dok djeluju brzo, to¢no i
precizno. Himmelstein, Liu i Shapiro /13/
prema Nagorsky i Wiemeyer /14/ navode kako
igrac trenira da bi uspio prevladati neke od
osobnih i op¢ih barijera uspjeha:

. neucinkovito odrzavanje paznje

. percepcija pocinjenih greSaka

. mentalna i emotivna frustracija te
uznemiravanje

. ograni¢ena  sposobnost  kontrole
emocija

. poteskoce u radu pod pritiskom

. problemi s povjerenjem

. neadekvatna  fizicka i  psihicka
priprema.

Lefever (nee Cole), H. i Griffiths, M. /15/ u svom
su istrazivanju, u kojem su istraZeni socijalni
faktori igraca iz zanra MMORPG /16/ igri, dosli
do rezultata koji upucuju kako su MMORPG
igre visoko socijalno-interaktivne. Prema njima,
viSe od 70 posto muskih i Zenskih igraca tvrde
da su stvorili dobra prijateljstva s drugim
igrac¢ima kroz igru /17/. Nadalje, viSe od jedne
trec¢ine ispitanika navelo je da ¢e o osjetljivim
pitanjima o kojima ne Zele razgovarati sa svojim
stvarnim Zzivotnim prijateljima, razgovarati sa
svojim online prijateljima u igri /18/. Navedeno
sugerira da za neke igrace mrezni odnosi
predstavljaju nacin za sigurnu raspravu o
ozbiljnim temama o kojima bi bilo tesko
razgovarati s clanovima obitelji i prijateljima iz
stvarnoga Zivota. Prednost online prijateljstva
je anonimnost koja kod nekih moze potaknuti
cesce ili intenzivnije djelovanje nego sto bi to
bilo u realnoj sferi. Anonimnost ne znaci nuzno
da online prijatelji ne znaju neke istinite i
stvarne ¢injenice jedni o drugima, kao Sto su
prava imena, mjesta prebivalista ili slicno.
Anonimnost se odraZava i na nacin da osobe u
takvom online kontaktu veéinom ne Zive u
istim mjestima, ne znaju iste ljude te, ukoliko je
nuzno, mogu vrlo lako i jednostavno prekinuti
komunikaciju. S offline prijateljima najcesce se
dijeli odreden krug poznanika, ovisno u kojem
okruzenju je doslo do poznanstva (obiteljskom,
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poslovnom, obrazovnom, sportskom itd.) zbog
Cega postoji vjerojatnost da se osjetljive i
povjerljive  informacije  prenose  unutar
socijalnog kruga protiv volje osobe koja ih je
iznijela. Takoder, radi takve povezanosti ljudi u
socijalnim krugovima, prekid komunikacije s
jednom osobom moZe izazvati daljnje distorzije
u socijalnom krugu. U online okruZenju, ljude
privlate teme kao Sto su seksualnost, jer
anonimnost omogucava lakocu trazenja i
dijeljenja savjeta. Studija je pokazala da se vise
od 40 posto sudionika u stvarnom okruzenju
susrelo s prijateljima koje su upoznali na mreZi,
S$to opet sugerira da je online igranje drustvena
aktivnosti/ili da olakSava drustvenu aktivnost
/19/. Igraci su otkrili da se ,osjecaju vise
svojima” online, odnosno da se osjecaju
slobodnije i ugodnije jer ih drugi u online
okruZenju ne procjenjuju na temelju njihovog
izgleda, spola, dobi ili druge osobne informacije
/20/.

U esportu posebna pozornost pridaje se
sposobnosti  komuniciranja. Komunikacija
izmedu igraca utje¢e i doprinosi zblizavanju
igraca ukoliko su igra¢i dobronamjerni i
osvijeSteni u vezi njezinih prednosti. Esport
razvija komunikacijske vjeStine i koordinacije s
¢lanovima tima. Suradnja unutar tima vazna je
komponenta uspjeSnog nastupa u esportu.
Nielsen, R. K. L. i Hanghej, T. /21/ (2019, 537) u
svojoj studiji, koja je provedena intervjuirajuci
igrace CS: GO igre u obrazovnom programu
esporta, navode kako igraci postaju vjestiji,
komunikacija postaje vaznija od ostalih vjestina
i radnji u igri. Takoder, kako igraci i timovi
prelaze s pozicije pocetnika na struc¢njaka, iz
nestrukturirane u strukturiranu igru, osnovna
mehanika prelazi s pucanja i borbe na
komunikaciju. U intervjuu s igrac¢ima zakljucili
su kako igraci dijele misljenje da se
komunikacijske vjestine iz igre prenose u druga
podrudja njihovog Zivota. Harry, jedan od
intervjuiranih igraca rekao je da su on i njegovi
roditelji ~ primijetili njegovim
komunikacijskim i meduljudskim vjestinama
koje je stekao zahvaljujudi esportu, navodedi

razlike u

primjer da je kroz treninge sa svojim timom
shvatio kako je imao problema s prihvacanjem i
priznavanjem svoje krivice i isprikom te da je,
kada je to promijenio u ponasanju tijekom igre

s timom, poceo to primjenjivati i u ostala
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podrudja zivota. Drugi igra¢, Ron, kaze kako je
imao naviku previse psovati te je takoder kroz
treninge s timom shvatio da to negativno utjece
suigraca /22/.
Intervjuirani igraci bili su rasporedeni u timove
s jednim trenerom koji je s njima radio izmedu
ostalog i na komunikacijskim i meduljudskim

na raspoloZenje njegovih

odnosima. Igraci u intervjuu spominju njegov
doprinos
vjestinama, navode¢i da u jednom od timova
nemaju jos komunikaciju koju bi nazvali
dobrom te im on cesto sugerira na koji nacin da

njihovim komunikacijskim

komuniciraju medusobno, kako se neke emocije
mogu izraziti na nacin koji nije agresivan,
prisilan impulzivan i slicno. Nielsen, R. K. L. i
Hanghej, T. zaklju¢uju da se komunikacija u
esportu odnosi na rije¢i koje se koriste, ton
podrske,
uravnotezenost izrecenog i na svjesnost razlike
komuniciranja putem interneta i licem u lice
/23/.

ohrabrenja i emocionalnu

KOMUNIKACIJSKI OKVIR U ESPORTU

Istrazivanja Mortensena i suradnika /24/
ispitala su ucinke suradnickog ponasanja u
virtualnim timovima i krajnjeg rezultata te su
ustanovili pozitivnu vezu. Suradnja pruza
plodan prostor u kojemu se povedavaju
mogucnosti ucenja i uzivanja. MMOG /25/
pruzaju nekoliko okvira za komunikaciju i
suradnju: klanovi i mrezne zajednice; forumi,
oglasne ploce i web stranice trecih strana koje se
koriste kao izvori znanja za igru. Okviri
navedeni u samoj igri pomazu u njegovanju i
odredivanju prioriteta komunikacije putem
glasa, teksta, znaka ili kombinacije navedenoga.
Mnogi formirani timovi video igara privremene
su prirode. World of Warcraft, League of
Legends i DOTA 2 nekoliko je igara MMOG
zanra koje zahtijevaju timski rad za napredak.
U igrama kao 5to je World of Warcraft, igraci se
mogu okupiti kako bi formirali timove za
dovrSavanje zadataka, raidova i instanci. U
posliednje vrijeme igre u kategoriji MOBA
biljeze brzi rast, a igre u toj kategoriji, League of
Legends i Dota 2, oslanjaju se na stvaranje
timova koji ¢e se natjecati s drugim timovima.
Ti timovi moraju suradivati i intenzivno
komunicirati kako bi porazili drugi tim /26/.

Komunikacija podrazumijeva dijeljenje
informacija s drugima, ,uz uvjet da svaki od
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sugovornika prilikom razmjene izrecenih misli
i znalenja tih misli ispravno interpretira,
razumije i shvati primljenu informaciju, te da
uzvratno odgovori na nju” /27/. Komunikacijski
proces mora biti nesmetan i primatelj mora
shvatiti poruku kako bi komunikacija bila
uspjeSna. Uspjesna komunikacija u timu mora

biti razumljiva svima. Nacela uspjesne

komunikacije su /28/:

] Nacelo  jasnoce:  poruku treba
proslijediti na najjednostavniji moguci
nacdin;

. Nacelo jezgrovitosti: ovo nacelo
upucuje na umjerenost u broju

informacija i poruka koje se upucuju
sugovorniku (ni previse, ni premalo);

. Nacelo
sugovornici medusobno ocekuju jedan
od drugoga da se pridrzavaju teme

omedenosti sadrzaja:

razgovora;

. Nacelo tocnosti: prije nego sto se uputi
informacija primatelju, potrebno ju je
provjeriti;

. Nacelo oblikovanja: sastavni dio

interakcijskog procesa u poslovnom
komuniciranju je pravilna forma.

U kontekstu video igri, postoje odredena
ogranienja u komuniciranju. Racunalno
posredovana komunikacija (engl. Computer-
mediated communication — CMC) krovni je
pojam za svu komunikaciju koja se odvija
posredstvom mreZze i koju, izmedu ostalog,
video
sredstvo za komunikaciju. MOBA igre (kao $to

tvorci igara pruzaju igra¢ima kao
su LoL i Dota 2) pruzaju brojne komunikacijske
okvire koji nastoje dati prioritet i upravljati
komunikacijom u timu i poboljsati timske
/29/.
dostupni igrac¢ima koriste tekstualnu, vokalnu,
znakovnu komunikaciju i fizicku interakciju
avatara.

performanse Komunikacijski  okviri

Okviri za komunikaciju mogu
ukljucivati viSe podrazaja i varijabli stvarajuci
nekoliko
komunikacijskih okvira specifi¢cnih za svaku
videoigru kako bi poboljsali tu specifi¢cnu vrstu

igranja. Riot Games, tvorci League of Legends,

jedinstvenih kategorija

prilagodili su svoje komunikacijsko sucelje tako
da ono ukljucuje vise podrazaja koji tvore
komunikacijski okvir ping sustava /30/. Okvir
ping-a ukljucuje animaciju i zvucne efekte za
oznacavanje razli¢ith pokreta i unaprijed
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odabranih definiranih izjava. League of
Legends koristi dvije vrste alata za stvaranje
ping sustava. Riot Games stvorio je ping-ove
kao metodu za kori$tenje neverbalnih gesta koje
omogucuju igradima da brzo i
komuniciraju s fiksnim porukama,

izbjegavajuci potrebu za tekstualnim chatom.

desto

Simbol ping-a oznaden je na vidnom polju
upozorenjem na mini karti tako da su igraci na
udaljenim lokacijama svjesni komunikacije.
Automatizirana poruka takoder se pojavljuje u
podrudju za tekstualni chat, tako da su svi
¢lanovi tima svjesni vrste pinga i korisnika koji
je ping izdao. Ping poruku prati karakteristi¢an
zvuk upozorenja. Nacdin na koji se ping-ovi
koriste  najbolji je pokazatelj zrelosti
komunikacije u timu. 'Ping za nestanak
neprijatelja' prvenstveno sluzi kako bi se
suigrace upozorilo da protivnicki igra¢ nije
vidljiv na mapi, najviSe kada ode sa svoje staze.
Osim ovog znacenja, ovaj ping se medu
igracima jako Cesto komunicira i u obliku koji
predstavlja pitanje najsli¢nije: ,Cemu sada to?”,
,Zasto si to napravio?” ili ,Zasto neSto nisi
napravio?”. Kada se upotrebljava u ovom
drugom kontekstu, to cesto znaci i losu
komunikaciju koja se svodi na optuzivanje i
zamjeranje suigracu zbog njegovih poteza.

Glasovna komunikacija najces¢e se odvija
putem glasovnih, odnosno voice /31/ kanala
koji mogu biti integrirani u igru ili mogu biti
zaseban softverski program koji se pokrece
odvojeno od igre. Prema Digital Trends Media
/32/, jedan od najpopularnijih takvih programa
koji se koristi u svrhe igranja igrica (engl.
gaming) je Discord ¢ija popularnost doseZe 250
Discord je besplatna
platforma cije korisni¢ko sucelje sadrzi popis
kanala koje kreiraju korisnici te podsje¢a na
rasprostranjenu poslovnu chat aplikaciju Slack.
Discord omogucuje tekstualni chat, glasovne
(poput video
razgovore (poput Skype-a) i video prijenose

milijuna  korisnika.

razgovore TeamSpeaka),
uzivo (engl. live stream, poput Twitcha). Prema
Nordlander u /33/, glasovna komunikacija
donosi pozitivnije iskustvo u igri i ¢ini ljude
manje 'otrovnima' (engl. toxic) i to zbog
sposobnosti da brzo i lako komuniciraju sa
svojim suigra¢ima. Medutim, postoje ljudi koji
ne vole komunikaciju putem voice kanala.
Komunikacija putem glasovnih kanala moze
udiniti iskustvo igranja ugodnijim i timski
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Tekstualna, odnosno chat

komunikacija gotovo je uvijek sadrzana u

fokusiranim.

igrama u kojima je predvidena komunikacija s
drugim igraima, te se ceS¢e koristi za
komunikaciju s nepoznatim igra¢ima.

Jurkic, esportski bloger i

EsportsTalk opisao je /34/ koji je po njemu bio

entuzijast, za

nedostatak komunikacije u amaterskom timu
LoL lige. Pored ostalih nedostataka, njihova
timska komunikacija nije imala strukturu.
Navodi kako su svi istovremeno vikali u
odredenim situacijama i okrivljavali jedni
druge. S godinama, igrajuéi izvan odredenog
tima, shvatio je da komunikacija igra veliku
ulogu u postizanju timske pobjede. Jurkic
smatra zanimljivim promatrati
kako pobjednickih, tako i
gubitnickih timova na velikim esportskim
natjecanjima /35/. Zakljucio je da timovi koji
manje

vrlo
komunikaciju,

pricaju ili pricaju istovremeno,
nadglasavajudi se, opcenito igraju losije i imaju
losije rezultate od onih koji imaju promisljenu
komunikaciju. U takvim timovima postoji jedna
do najvise dvije osobe u timu koje komuniciraju
najbitnije informacije ostatku tima i to ne ¢ine u
isti glas. Jurkic naglasava /36/ da u LoL-u kao i
u svakom drugom sportu, mora postojati
kapetan, tzv. shot-caller /37/ koji vodi tim u
strategiji, motivaciji i vodstvu. Njegov je
zadatak da kontrolira tijek igre svog tima i u
vecini slucajeva usmjerava njihove radnje. On je
najodgovornija osoba u timu i sposoban je
voditi ostale prema svojoj viziji uspjeha /38/. U
klasicnog sporta, tu osobu
nazivamo kapetanom tima ili u drugim

terminologiji

okruZenjima vodom tima ili zajednice.
Nikicu  /39/  ljudske
organizacije i timovi, ukoliko Zele dobro i
uspjeSno funkcionirati, trebaju imati svoga
vodu ili lidera. Cesto uspjeh zajednice ovisi o
uspjesnosti i zrelosti njezinog vode. Od vode se
takoder ocekuje da bude dobar organizator,
sudac (arbitar) i informator. Voda mora biti

Prema zajednice,

dobar organizator, odnosno znati razdijeliti
posao medu clanovima, delegirati zadatke, tako
da svatko radi ono $to mu najbolje odgovara,
odnosno za Sto ima najviSe smisla i volje. Voda
koordinira rad svakog pojedinca s drugim
clanovima. U slucaju sukoba medu ¢lanovima,
mora imati dovoljno autoriteta da se pojavi kao
sudac u raznim sukobima i da ih rjeSava na
najbezbolniji nac¢in za grupu i pojedinca. Od
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vode se trazi da moze zadovoljiti odredene
stru¢ne zahtjeve, tj. da zna i moZe rijeSiti
specifine, stru¢ne probleme s kojima se
suocava njegova grupa /40/. Primjerice, u
igre LoL-a,
kapetana tima ocekuje se da ima odredeno bolje
razumijevanje igre od svojih suigraca, upravo

kontekstu od vode odnosno

kako bi mogao donositi odluke za cijelu grupu.
U timovima u esportu, gotovo najvaznija
karakteristika vode je da bude posrednik
informacija, glavni primatelj i glavni izvor
informacija o svemu sto se dogada u igri.
PROBLEMI U KOMUNIKACIJI U ESPORTU
Komunikacija medu ¢lanovima tima moze se
opisati kao jedan od najvaznijih aspekata rada
u virtualnom timu. Cesto virtualni timovi ne
uspijevaju postici svoje ciljeve zato sto ¢lanovi
tima ne uspijevaju medusobno komunicirati.
Iako postoje u neSto manjoj mjeri, tehnicki
problemi u komunikaciji nisu toliko znacajni
kao $to su problemi lose komunikacije u timu.
Clanovi tima mogu osvjestavanjem i
usavrSavanjem
sposobnosti sprijeciti brojne probleme koji se
mogu javiti tijekom igre.

Prema Culo i Skenderovié¢ /41/ kritiéni zadatak
za vode timova je angazirati tim u stvaranju
ucinkovite komunikacijske strategije, gdje je
teznja usmjerena na stvaranje i slijedenje
komunikacijske  strategije = koja  dodaje

vrijednost, a ne stvara preopterecenje. Previse

svojih komunikacijskih

komunikacije o pogresnim stvarima jednako je
problematicno kao i premalo komunikacije o
vaznim stvarima. Osnovna pitanja su:

. Sto, kada i koliko ¢emo komunicirati?;
. Gdje i kako ¢emo komunicirati?;

. Tko ce igrati koje uloge u komunikaciji
tima? /42/.

Jurkic tvrdi da je Sutnja najveci neprijatelj tima.
U esportu nedostatak komunikacije moze
poremetiti cijelu strategiju tima, bez obzira na
to Sto je dogovoreno tijekom priprema za mec
(odabir championa, odabir pozicija itd.). Jurkic
takoder navodi da niti tim s pet superzvijezda
ne moze uspjeti ukoliko medusobno ne
Nedostatak ~komunikacije u
kombinaciji s povedanom razinom stresa,

razgovaraju.

ponekad i bijesa ako stvari krenu naopako,
prema Jurkicu, postaje recept za katastrofu.
Timovi koji ne govore o problemu ili
jednostavno ne slijede maredbe' obicno ne
prolaze dobro /43/.
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Radnje koje stvaraju loSu atmosferu ostalim
igraCima u igri naziva se 'otrovno' ili 'toksi¢no'
ponasanje (engl. toxic). To mogu biti radnje
poput
zlostavljanja. Toksi¢nost je jedan od ozbiljnijih
problema koji se javlja u industriji video igri, tj.
gaming industriji, kod igri MMO zanra. Prema
MSU /44/, djeca i odrasli se u MMO video
igrama susrecu s toksi¢nosti poput seksualnog
uznemiravanja, prijetnji nasiljem, krSenja
privatnosti i agresivnog slanja nezeljene poste.
Pocinitelji su cesto mladi igra¢i muskog spola

prijateljske paljbe ili verbalnog

koji imaju visoku emocionalnu reaktivnost i
impulzivnost, a potaknuti su anonimnoscu
ovih okruZenja. Problem su i drugi igraci koji se
Cesto ponasaju kao promatraci, racionalizirajuci
toksi¢nost kao kulturnu normu igranja.
Istrazivanje koje je provelo Anti-Defamation
League /45/ pokazalo je porast uznemiravanja u
igrama: 81  posto  odraslih
Amerikanaca opcenito je dozivijelo

uznemiravanje u mreznim igrama za vise igraca

mreznim

u usporedbi sa 74 posto u 2019. godini.
Pogresna komunikacija i pogre$no tumacenje
komunikacije u chatu ili radnji unutar igre
mogu uzrokovati 'otrovno' ponasanje. Faktor
anonimnosti na internetu utjece na nedostatak
osobne veze s drugim igra¢ima i moze
pogodovati razvoju neprijateljskog ponasSanja
/46/ . Nordlander /47/ tvrdi da nije tajna da
internetske igre poput Overwatch-a, League of
Legends-a i mnoge druge pate od 'otrovnih'
zajednica i da je toksi¢nost ve¢ duze vrijeme
ogroman problem u industriji igara. Veli¢ina
tog problema moze se percipirati kroz ¢injenicu
da se velike tvrtke za igre udruzuju u
borbi protiv toga.
toksicnosti izlaze iz nedovoljno optimalnih
sastava
suigraca i reflektiraju se kroz uvrede obojane
seksizmom i  homofobijom.
Gledajudi s pozitivne strane, dobro je sto je taj

zajednickoj Problemi

timova ili nedovoljno uspjeSnih

rasizmom,

problem osvijeSten na globalnoj razini te se
aktivno nastoji suzbiti toksi¢nost u gaming
industriji /48/. Kakva je situacija medu igracima
u Hrvatskoj nastojat c¢emo prikazati u
istrazivackom dijelu rada u nastavku.
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ISTRAZIVANJE UTJECAJA
KOMUNIKACIJE U TIMU NA REZULTAT I
OSJECAJ IGRACA

Istrazivacka pitanja

Predlozena tema definira sljedeca istrazivacka

pitanja:

1. Kakva je povezanost izmedu prevelike
koli¢ine informacija razmijenjenih u igri
izmedu igraca i rezultata igre?

2. Koji su negativni / pozitivni ucinci
komunikacije koja se odvija u video
igrama? Kako se
mentalno zdravlje igraca?

3. Kakva je povezanost izmedu hijerarhije
unutar tima i kvalitete komunikacije u
istom?

ona reflektira na

Postavljene hipoteze:

H1: Prevelika koli¢ina informacija razmijenjena
tijekom igre utjece
koncentraciju igraca.

negativno  na

H2: Igrac¢i se prijavljuju u igru kada Zzele
socijalni kontakt.

H3: Komunikacija tijekom igre ima negativan
utjecaj na mentalno zdravlje igraca, posebice
na njegove osjecaje i misli.

H4: Voda tima na lezernoj razini igranja ne

definira se posebno, ved se prirodno istice.

H5: Komunikacijske sposobnosti vode tima
utjecu na izvedbu ostalih igraca u timu.

Metoda i uzorak

U ovom istrazivanju koriStena je metoda
ispitivanja miSljenja putem ankete medu
populacijom koja igra League of Legends,
propitujuc¢i njihova iskustva i dozivljaje o
razmjenjivanju informacija unutar nasumicno
odabranog tima stranaca i komunikacije u
predodredenim timovima. Za wuzorak su
izabrani igraci igre League of Legends koji
predstavljaju prigodan uzorak. IstraZivanje je
provedeno na uzorku slucajno odabranih
jedinica, u razdoblju od 10. rujna do 17. rujna
2021. godine. Podatci su prikupljeni pomocu
online anketnog upitnika u aplikaciji Google
Forms. Pri tome je poveznica za pristup online
upitniku  distribuirana putem drustvenih
mreza, gdje su ispitanici svoje odgovore davali
na anoniman nacin. Prikupljeno je 126 upitnika.
Ogranicenja istraZivanja
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Istrazivanje ukljucuje nekoliko ogranicenja koja
su utjecala na veli¢inu uzorka. Ispitano je 126
igraca igre League of Legends: Summoner's Rift
na podrudju Republike Hrvatske. Podrucdje
istrazivanja je vrlo usko, odnosno ispitanici su
ograniceni geografskim podrudjem,
poznavanjem igre League of Legends i mod-a
unutar igre, Summoner's Rift. U uzorku nisu
zastupljene sve Zupanije Republike Hrvatske
budu¢i da iz odredenih nije zaprimljen niti
jedan odgovor. Takoder ne obuhvaca sve dobne
skupine bududéi da nije bio nijedan sudionik u
dobnoj skupini 46 godina i stariji. Pristup link-
u online ankete imali su ¢lanovi grupe na
drustvenoj mrezi Facebook: League of Legends:
Hrvatska koja broji nesto vise od osamnaest
tisuc¢a ¢lanova u trenutku trajanja istrazivanja.
Socio-demografske karakteristike ispitanika

U uzorku od 126 ispitanika, vecinu ispitanika
¢ine muskarci, njih 108, odnosno 85,7 posto. Uz
njih, upitnik je ispunilo ukupno 18 Zena koje
¢ine 14,3 posto ukupnog uzorka. Iz ovih
rezultata primjetno je da muski spol prevladava
medu igrac¢ima ove igre. U dobnoj strukturi
uzorka prevladava dobna skupina od 19 do 25
godina sa 65,9 posto. Ostali ispitanici pripadaju
dobnim skupinama manjeg udjela: od 26 do 35
godina (25,4 posto) i maloljetnici (7,9 posto). U
dobnoj skupini od 36 do 45 bio je samo jedan
ispitanik (0,8 posto), dok u dobi od 46 godina ili
vise nije prikupljen niti jedan odgovor. MozZe se
zakljuciti da vedinu uzorka igraca League of
Legends: Summoner's Rift
punoljetnici. Prema mjestu prebivaliSta, ve¢inu

¢ine mladi
uzorka Ccine ispitanici iz Zupanije Grada
Zagreba (36, 5 posto) iza koje slijedi Zagrebacka
(16,7 posto) i Zadarska (5,6 posto) Zupanija.
Ispitanici iz ostalih Zupanija ¢ine udjele manje
od 5 posto s izuzetkom Licko-senjske i
Sibensko-kninske Zupanije iz kojih nije
prikupljen niti jedan odgovor na anketnom
upitniku. Prema stupnju obrazovanja najveci
udio ispitanika ima srednju stru¢nu spremu
odnosno zavrsenu srednju Skolu (61,9 posto).
Manje zastupljeni su ispitanici viSe strucne
spreme, tj. sa zavrSenim preddiplomskim
studijem (19,8 posto) i zavrSenim diplomskim
studijem ili viSom razinom obrazovanja (10,3
posto). Zavrsenu osnovnu Skolu imalo je 10
ispitanika (7,9 posto), dok nije bio zabiljezen niti
jedan odgovor ispitanika s nezavrSenom
osnovnom Skolom. Vezano uz radni status
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ispitanika, vecina je zaposlena (48,4 posto), dok
priblizno toliki udio ¢ine i ispitanici u statusu
studenata i ucenika. Manji broj ispitanika je
nezaposleno (8,7 posto), dok nije zabiljeZen niti
jedan ispitanik u statusu umirovljenika.

Diskusija
Hipoteza 1

razmijenjena tijekom igre utjeCe negativno na
koncentraciju igraca.

: Prevelika koli¢ina informacija

Tvrdnja ,Sva komunikacija na glasovnom
kanalu tokom igre ometa moju koncentraciju.”
ocijenjena prosjecnom ocjenom 2,04 Sto znaci da
se vecina sudionika ne slaze ili je neodlucna u
vezi s navedenom tvrdnjom. Tvrdnje s kojima
se vecina ispitanika slozila su , Komunikacija je
klju¢an dio igre.” (prosjecna ocjena 3,81), ,Kada
me igraci u glasovnom kanalu upozoravaju ili
obavjestavaju o zajednickim akcijama, na taj
nacdin usmjeravaju moju paznju prema cilju.”
(prosjecna ocjena 3,71), ,U igri s prijateljima
postoji viSe nepotrebne komunikacije nego u
igri s nepoznatim igra¢ima.” (prosjecna ocjena
3,44). Navedeno upucuje da vecina sudionika
smatra da u igri s prijateljima postoji suvisna
komunikacija, no takoder smatraju da je
komunikacija kljuc¢an dio i da ih komunikacija,
posebice putem glasovnog kanala usmjerava u
postizanju cilja odnosno povecava njihovu
razinu koncentracije. Na pitanje putem kojeg
kanala smatrate da se razmjenjuje najvise
komunikacije koja narusava koncentraciju
igraca (osobna pitanja, vicevi, psovke itd.)?
vecina je igraca dominantno izabrala tekstualni
kanal (70,6 posto) te ukazala na narusavanja
koncentracije komunikacijom koje se najvise
odvija putem tekstualnog chata (Grafikon 1).
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Grafikon 1 -  Pitanje o utjecaju oblika
komunikacije na koncentraciju (N=126)

Putem kojeg kanala smatrate da se
razmjenjuje najvise komunikacije koja
narusava koncentraciju igraca (osobna

pitanja, vicevi, psovke itd.)?

7%

M Glas (voice)

Tekst (chat)

M Ping sustav

Izvor: Vlastiti rad autorice.

Hipoteza 2: Igraci se prijavljuju u igru kada Zele
socijalni kontakt.

Tvrdnja , U igru se prijavljujem kada se Zelim
druziti s prijateljima.” je ocijenjena prosje¢nom
ocjenom 3,0 Sto znaci da je vecina ispitanika
neodlu¢na s navedenom tvrdnjom. Tvrdnja
,Osjecam se sramezljivo u komunikaciji s
drugima u igri.” Ima prosjecnu ocjenu 2,06 sto
zna¢i da se veéina sudionika ne slaze s
navedenom tvrdnjom. Na pitanje koji oblik
komunikacije najvise vole koristiti u igri su se
vedinom odludili za glas (45,2 posto) i ping
sustav (37,3 posto), a svega 6 sudionika je
odgovorilo da nisu aktivni u komunikaciji. Na
temelju ocjena i odgovora navedenih tvrdnji i
pitanja mozZe se re¢i da sudionici ne ulaze u igru
samo kako bi se druzili s prijateljima, ali
takoder se ne osjedaju sramezZljivo u
komunikaciji s drugima i velika vecina ih
aktivno komunicira.

Hipoteza 3: Komunikacija tijekom igre ima
negativan utjecaj na mentalno zdravlje igraca,
posebice na njegove osjecaje i misli.

Za tvrdnju ,Drugi igraci se cesto vrijedaju
tijekom igre.”, prosjec¢na ocjena 3,78 znaci da se
vedina sudionika slaZe s tvrdnjom kao i s
tvrdnjom ,Kada su drugi igraci
(toksi¢ni) onda im to dam do znanja.” koja ima
prosjecnu ocjenu 3,31. Naime tvrdnje s kojima
se sudionici ne slazu su: ,Cesto me drugi igraci

otrovni

u igri nazivaju otrovnim (toksi¢nim) igracem.”
(prosjecna ocjena 2,11), ,Rijeci drugih igraca u
igri me jako pogadaju.” (prosjecna ocjena 1,94) i



Media, Culture and Public Relations, 13, 2022, 1-2

, Opcenito zadovoljan/a s nacdinom

komunikacije drugih igraca u igri.” (prosjecna

sam

ocjena 2,22). Iz navedenog moze se zakljuciti da
sudionici smatraju da je na¢in komuniciranja
igraca kroz uvrede poprilicno cest, ali takoder
smatraju da te uvrede nemaju znacajan utjecaj
na njihove osjeéaje. Uz to, vecina sudionika se
ne smatra igracem koji je 'toksian' prema
drugim igracdima odnosno da komunicira
uvrede drugim igracima. Od ukupnog broja
ispitanika njih 15 (11,9 posto) se slaze ili se u
potpunosti slaze da ih drugi igraci cesto
nazivaju 'toksi¢nim'. Na posljetku, sudionici su
opcenito nezadovoljni na¢inom komunikacije
drugih igraca u igri Sto potvrduje ¢injenicu da
postoji prostor za promicanje obzirnije vrste
komunikacije u igri, no i dalje ostaje pitanje
preciznijeg definiranja negativnog utjecaja na
mentalno zdravlje, osjecaje i misli igraca.
Hipoteza 4: Voda tima na leZernoj razini igranja
ne definira se posebno, ve¢ se prirodno istice.
Na pitanje prikazano u grafikonu 2 koje je
nastojalo definirati nacin kojim se utvrduje
postojanje vode u timu, vecina je igraca izabrala
tvrdnju ,,U igri se najcesce slijedi u akcije igra¢
koji preuzima inicijativu komuniciranja timskih
akcija.” (53,2 posto) [grafikon 2]. Sljedeca
tvrdnja s najve¢im brojem odgovora je bila ,U
igri se najéesce slijedi u akcije igraca s najboljim
rezultatom tijekom igre.” (35,7 posto), koju
zatim slijedi tvrdnja , U igri se najcesce slijedi u
akcije igraca s najve¢im rankom” (7,1 posto).
Samo je nekolicina sudionika (4 posto) odabrala
tvrdnju ,,U pravilu prije pocetka meca sa svojim
suigracima odredujemo jednu osobu koja ce
koordinirati timske akcije.” koja je u suprotnosti
budué¢i da
podrazumijeva da ¢e se igraci prije meca
dogovoriti koga ¢e od njih ostali igraci slijediti
kao vodu tijekom igre. S obzirom na to da je
anketa provedena nad igracima koji igraju igru
na leZernoj razini i veéina sudionika je izabrala

s navedenom  hipotezom

tvrdnje koje su u skladu s hipotezom da se voda
tima na leZernoj razini ne definira posebno, ve¢
se prirodno istice, hipoteza je potvrdena iz
razloga $to u svakoj od tvrdnji s ve¢im brojem
odgovora se podrazumijeva da se igra¢ bez
prethodnog dogovora na odreden nacin

istaknuo i drugi igraci ga radi toga slijede.
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Grafikon 2 - Pitanje o izboru vode tima (N=126)

Izaberite tvrdnju koju smatrate najbliZom istini.

B U pravilu prije pocetka meca sa svojim
suigrac¢ima odredujemo jednu osobu
koja ¢e koordinirati timske akcije

U igri se najcesce slijedi u akcije igraca
s najboljim rezultatom tijekom igre.

M U igri se najcesce slijedi u akcije igraca
s najve¢im rankom.

B U igri se najcesce slijedi u akcije
igrackoji preuzima inicijativu
komuniciranjatimskih akcija.

Izvor: Vlastiti rad autorice.

Hipoteza 5: Komunikacijske sposobnosti vode
tima utjecu na izvedbu ostalih igraca u timu.

Prethodno navedeno pitanje u kojem je vecina
sudionika izabrala tvrdnju ,,U igri se najceSce
slijedi u akcije igrac¢ koji preuzima inicijativu
komuniciranja timskih akcija.” (53,2 posto)
objasnjava da vecina sudionika smatra kako su
komunikacijske sposobnosti najznacajniji faktor
vode tima te ¢e ga slijediti u igri. Tvrdnja ,,Kada
me igraci u glasovnom kanalu upozoravaju ili
obavjestavaju o zajednickim akcijama, na taj
nacin usmjeravaju moju paznju prema cilju.” S
prosjecnom ocjenom 3,71 znaéi da se vecina
igraca slozila s tvrdnjom. Navedeno znaci da se
kroz komunikaciju moze usmjeriti paznja
igraca prema odredenom cilju, a prema tome
komunikacijske sposobnosti vode tima (e
utjecati i na izvedbu igraca na nacin da ce ih
usmjeravati prema timskim ciljevima.

ZAKLJUCAK

Komunikacija virtualnih timova u video igrama
iznimno je vazan, a ponekad zanemaren
element u ovakvoj vrsti natjecanja. Razlika u
nacinima i intenzitetu komunikacije se razlikuje
gdje se
obucavaju u svim elementima koji mogu
utjecati na pobjedu i na lezernoj razini igranja
gdje se igraci prvenstveno zZele zabaviti pa tom
cijlu i prilagodavaju svoju komunikaciju.
Provedeno
geografskim podruéjem Republike Hrvatske,
poznavanjem igre League of Legends i mod-a

na profesionalnoj razini igraci

istrazivanje  je  ogranifeno
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unutar igre, Summoner's Rift. Kao S$to je
navedeno u postoji
komunikacija prilikom igre s prijateljima, a ona
se dogada upravo iz tog razloga Sto je cilj te
komunikacije da bude zabavna na nacin da
ukljucuje privatne teme, humoristi¢ne dosjetke
ili sli¢ne oblike koji se ne pojavljuju tijekom igre

istrazivanju, suvisna

na recimo profesionalnim turnirima. Nadalje,
problemi u komunikaciji u video igrama leze u
neobazrivosti prema drugim igra¢ima koja
potencijalno svoje korijene vuce iz anonimnosti
osoba s druge strane ekrana. Igraci se u igri
Cesto vrijedaju i opcenito nisu zadovoljni s
komunikacijom drugih igraca sto je potvrdeno
u istrazivanju. Pri tome, postoje odredene
razlike u ponaSanju igraca ovisno o izboru
komunikacijskog oblika, no svedene na osobnu
razinu mogu ovisiti od osobe do osobe. Na
profesionalnoj razini igranja komunikacija je
organizirana, postoji definiran voda tima koji
filtrira komunikaciju, dok se na leZernoj razini
¢ini da igra¢i nisu pretezito svjesni takvog
ucinka. Kroz istrazivanje je potvrdeno da vrlo
mali broj sudionika definira vodu tima prije
samog pocetka meca, dok vecina uglavnom
slijedi drugog igraca za kojeg misli da se istice
po odredenoj vjestini, bilo da jedini preuzima
inicijativu  komuniciranja timskih akcija ili
jednostavno ima najbolji rezultat za vrijeme
trajanja meca i slicno. U konacnici, postoji
svijesnost vecéine igraca da je komunikacija
znacajan element u igri te nada da ¢e se moralni
kompas igraca promijeniti u korist pozitivne i
komunikacije radije nego
omalovazavanja suigraca. S
obzirom na to da je ovo istrazivanje ukazalo na

podrzavajuce
vrijedanja i

postojanje odredenog nezadovoljstva igraca s
komunikacijom koja se odvija u igri, a s druge
strane manjak priznanja da takva komunikacija
utjeCe na njihove osjecaje -
istrazivanja trebalo bi preciznije definirati
kakav
nezadovoljstva igraca komunikacijom koja se

za buduca

negativan  ucinak  proizlazi iz

odvija tijekom igre.
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* Clanak donosi prikaz dijela rezultata istraZivanja
nastalog u sklopu diplomskog rada , Vrijednost
komunikacije u esportu — komunikacija virtualnih
timova” kojeg je Valentina Prevarek izradila i
obranila na Poslovnom VeleuciliStu Zagreb u 2021.
godini. pod mentorstvom doc. dr. sc. Tanje Grmusa,
v. pred.
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communication in esports - communication of virtual
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defended at the Zagreb School of Business in 2021
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Assistant Professor.
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THE INFLUENCE OF TEAM COMMUNICATION IN VIDEO GAMES
ON THE RESULT AND FEELINGS OF PLAYERS

Valentina Prevarek!, Tanja Grmusa?
MB Frigo Group?; Zagreb School of Business?

Abstract

Esport is a branch of the entertainment industry that is growing exponentially and
attracts more and more players, fans and followers every year. Esport implies
competition in playing video games. The aim of this paper is to analyze the
necessity and importance of communication in the world of video game players,
given that in human everyday life communication skills are imposed as the most
important category of skills that separates the successful from the unsuccessful. The
outcome of the game can largely depend on the communication in the team, which
is why it is important that players are aware of the principles and elements of
communication, but also of the importance of the need for one person in the team
who will be an ideal mediator, that is a skillful communicator. The results of a
survey conducted using an online survey form in the period from September 10 to
September 17, 2021, on a sample of 126 players of the game League of Legends:
Summoner's Rift whose residence is located in the Republic of Croatia, showed that
most respondents are aware of the importance of communication during the game
or of the fact that communication is a very important element that can directly affect
the outcome of the game.

Keywords
esport, communication, communication channels, virtual team, leader
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