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Sazetak

Cilj ovog istrazivanja bio je ispitati motivacijske (motivi za igranjem) i afektivne
(regulacija emocija i afektivni dozivljaji) odrednice ponasanja u MOBA (eng. Multiplayer
online battle arena) videoigrama. Za odgovaranje na problem odnosa navedenih varijabli i
hostilnog ponasanja koristena je Pearsonova korelacija, a za utvrdivanje samostalnog doprinosa
objasnjavanju hostilnog ponasanja koristena je regresijska analiza. U istrazivanju je sudjelovalo
189 sudionika od kojih je 20.1% bilo zenskog, a 78.3% muskog spola. Uzorak je bio prigodan
te se prikupljao metodom snjezne grude.. Postavljena su sociodemografska i dodatna pitanja te
se koriste upitnik motiva za online igranje, mjere afektivnih dozivljaja, upitnik regulacije
emocija, upitnik interpersonalne regulacije emocija te upitnik hostilnog ponaSanja.
Pearsonovom korelacijom dobivena je statisticki znaCajna pozitivna umjerena korelacija
izmedu varijabli hostilnog ponaSanja i motiva natjecanja, pozitivna niska korelacija hostilnog
ponasanja i strategije zauzimanja Sire perspektive te neugodnih afekata visoke aktivacije koju
osoba dozivljava inaCe. Takoder, dobivena je statistiCki znacajna negativna niska korelacija
izmedu hostilnog ponasanja i dobi te vremena igranja videoigrica. Regresijskom analizom
dobiven je model koji objasnjava 24.2% varijance hostilnog ponasanja, od ¢ega znacajni
samostalni doprinos imaju motiv suocavanja i strategija ponovne procjene u negativnhom
smjeru, a motiv natjecanja i strategija zauzimanja Sire perspektive u pozitivnom smjeru.
Dobiveni podatci mogu pomo¢i u usmjeravanju na problemati¢na podrucja MOBA videoigara
kao §to je element natjecanja. Takoder, moZe se raditi na metodama koje ¢e pomoci razviti
strategiju ponovne procjene.

Kljuéne rijeci: hostilno ponasanje, videoigre, regulacija emocija, motivacija, afektivni
dozivljaji
Abstract

The aim of this research was to examine the motivational (motives for online gaming)
and affective (regulation of emotions and affective experience) determinants of behavior in
MOBA (Multiplayer online battle arena) video games. Pearson's correlation was used to answer
the problem of the connection between the mentioned predictors and toxic behavior. Regression
analysis was used to determine independent contributors that explain hostile behavior. There
were 189 participants. 78.3% were male, and 20.1% were female. Sample was convenient and
was collected by using snowball method. Participants answered sociodemographic and
additional questions, motives for online gaming questionnaire, version of PANAS made for
Croatian population (MAD), emotion regulation questionnaire, interpersonal emotion
regulation questionnaire and toxic behaviour questionnaire. Pearson correlation showed
statistically significant positive moderate correlation between hostile behavior and competition
and a positive low correlation between hostile behavior and strategy of perspective taking and
negative emotions of high activation. Regression analysis resulted in a model that explained
24.2% of the variance in hostile behavior, of which the coping motive and the strategy of
cognitive reappraisal have an independent contribution in a negative direction, and the motive
of competition and the strategy of perspective taking in a positive direction. The resulting data
can help target problematic areas of MOBA video games, such as the element of competition.
Also, methods that will help with learning and using cognitive reappraisal can be developed.

Key words: hostile / toxic behaviour, videogames, emotion regulation, motivation,

affective expiriences



Sadrzaj

VOO ...ttt a bbb bt e e e st a e e h e e bt s bt e bt e b et et a e eh e bt h e eb e b et et et s 1
Videoigre borbene arene za viSe 1ZTACA ... ....ervuerireeririeiteririese st et sttt sresee e b re b e sne e 2
HOSHINO PONASANGE ...e.veeeiierieeieite ettt st e e bt e s resreeresreeseenne e 2
Motivi za igranjem i hOStilNO PONASANTE ......eveueeuireiririiriirierieeeee ettt st s 4
Afektivni dozivljaji 1 hoStiINOo PONASANIE.......eerieiiiiiririieritie ettt sbe e sbe e e sareesabeeens 6
Regulacija emocija 1 hoStilno PONASANGE ....c..eecverririeeriiiieieriiriee et 7

(011 TR o] o] o] [<1 4 aT I N a1 0 0] (=)= USSR 11
(O || OO P PP T PO UE PSP UTSOUPROUPTPRURPRPPO 11
IstrazivaCki problemi 1 RIPOTEZE ......c.eeerueiiiiiiiiieiiiee ettt ettt ettt et e e sbb e e sbeesaeeesareas 11

IMIBEOTE. ...ttt 12
SUATONICH. ..t bbb 12
INSEIUMENTE ©.ove e 12
L0 (1 0 TSP 14

REZUITATE ...ttt b ettt et e st ebe bt st e bt esae s et ennan 15
Do R [ oL A LI 10 VA L =] SN 15
Preduvjeti za koristenje statistiCkih poStupaka........ccceoeereiriiiiiiiiieieeeeee e 17
Korelacije hostilnog ponasanja s ostalim varijablama ...........ccceeceevrieinieenniinniececre e 18
Predvidanje hoStilNOg PONASANTA ......ccveruieiiiriiieiieeeeetee et b s sae e 20

RESPIAVA ...ttt ettt ettt e b e st sttt e r e e r e e s e n e n e reenree 22
Korelacije hostilnog ponasanja s ostalim varijablama ............cccocevveerinieieninsenneeeeeeeee e 22
Predvidanje hostilnog PONASAN|a .......cc.eeieiiiiiiieiieeesce e s 25

ZAKIJUCAK ......ooeviiiiiieiiieiiectt ettt ste e sttt e st e e be e st e e s aa e s te e st e esb e et e e sbeesbeeseeeenteente e be e teesreeentennts 26

LITERATURA . ettt st ettt e s bt s et s st st e bt e s b e e smeesanesaneene e reenneens 27



Uvod

Videoigre su postale sve raSireniji na¢in provodenja slobodnog vremena, od samostalnog
igranja do igranja s prijateljima, poznanicima ili strancima te ¢ak promatranja drugih igraca
putem raznih platformi za prijenos video sadrzaja (npr. Youtube i Twitch). Osim sto su odli¢an
izvor zabave za sve uzraste, one mogu dovesti do razvoja vjeStina poput brzeg i to¢nijeg
premjestanja paznje, javljanja ugodnih emocija te mogu zadovoljiti ljudske potrebe poput

potrebe za kompetencijom, autonomijom i povezano$c¢u (Przybylski i sur., 2010).

Ipak, one istovremeno imaju i negativne strane. Vecina argumenata protiv videoigara usmjerava
se na negativan utjecaj nasilnih video igrica na uobi¢ajene interpersonalne odnose s drugima u
stvarnosti. Goerger (2017) taj argument naziva tezom kontaminacije te tvrdi kako on nije nuzno
to¢an. On smatra kako igre mogu biti problemati¢ne i kada nisu nasilne, ali i da neke nasilne
igre nisu moralno prihvatljive ¢ak i kada ne dovode do problema u ponasanju ili Stete drugoj
osobi. Takoder, neka istrazivanja isto nisu toliko sigurna u povezanost nasilja u videoigrama s
agresivnoScu u stvarnom Zivotu te smatraju kako nuzno nije rije¢ o nasilnim igrama ve¢ onima
koje zahtijevaju natjecanje. U takvim uvjetima ¢esto moze doci do javljanja neugodnih emocija
poput ljutnje $to nadalje moze dovesti do hostilnog ponasanja. Regulacija emocija
podrazumijeva upravljanje neugodnim i ugodnim emocijama te se moze pretpostaviti da ¢e
osobe koje ¢esce koriste strategije regulacije u svakodnevici lakse kontrolirati svoje emocije pa
tako i ponasanje u videoigrama. Naravno, u obzir treba uzeti da se videoigre znatno razlikuju
te da razlicite vrste videoigara mogu imati razli¢ite motivacijske i afektivne odrednice. Igre
vezane uz e-sportove Cesto imaju hostilnu kulturu igraca (Consalvo, 2012) te se na raznim
forumima moze lako nai¢i na zZalbe igrac¢a na njihovu hostilnost (Adinolf i Turkay, 2018). E-
sport igre obuhvacdaju profesionalno natjecanje u igranju videoigara za novCanu nagradu.
Nadalje, smatraju se natjecateljskom aktivnos¢u koja ima publiku te nadlezno tijelo (Freeman
i Wohn, 2017). Takve vrste igara koje su bazirane na natjecanju u timovima su pucanje iz prvog
lica (eng. First-Person Shooter — FPS) i MOBA igre (eng. Multiplayer Online Battle
Arena).Zbog brzog tempa igranja FPS igre kod igra¢a izazivaju veée promjene u sréanom ritmu
te visih razina stresa nego $to je to slu¢aj u MOBA videoigama. Ipak smatra se da ta razlika
moze ovisiti o subjektivnom iskustvu igraca (van Zyl i sur., 2020). Zbog podjednakih razina
kompetitivnosti i ovisnosti 0 drugim igracima u fokusu ovoga diplomskog rada bit ¢¢ MOBA

videoigre radi svoje popularnosti i rasprostranjenosti.



Videoigre borbene arene za vise igraca

Kako bi se mogle ispitati povezanosti izmedu motivacijskih i afektivnih odrednica hostilnog

ponasanja potrebno je poznavati karakteristike videoigre.

MOBA (eng. Multiplayer Online Battle Arena) igre vrsta su online videoigara za vise igraca.
Toc¢nije, strategije koje obuhvacaju natjecanje, suradnju i druStvenost u kompetitivnom
okruzenju (Kou, 2020). Glavno je obiljezje natjecanje dva tima s ciljem unistavanja protivnicke
strukture unutar njihove baze. lgraci biraju jednog od likova (eng. champions) s razli¢itim
sposobnostima (eng. abilities) na razli¢itim pozicijama (eng. roles) te za vrijeme igre skupljaju
virtualni novac s kojim se ojac¢avaju kupujuéi predmete (eng. items). Svaki tim ima pet igraca
koji su sliénog ranga. Rangovi mjere vjestinu igraca te ih na temelju njihovih sposobnosti

smjestaju u odredene kategorije.

Jedna od bitnih karakteristika upravo je komunikacija koja se javlja izmedu ¢lanova tima, ali i
protivnika kroz dopisivanje te zvucne i slikovne signale (eng. pings). Signali se odnose na
davanje informacija svojim suigra¢ima poput ,.budi oprezan® ili ,lokacija protivnika nije
poznata“. S obzirom na visoku motivaciju igraca te natjecateljski duh vrlo Cesto dolazi do
frustracije i stresa koja moze dovesti do hostilnog ponasanja, posebice u MOBA igricama
(Kollar, 2016). Jedna od njih je League of Legends koja ¢e se koristiti za potrebe diplomskog
rada.

Hostilno ponasanje

Hostilno ponasanje, vrsta je nasilja na internetu, a moze se definirati kao vecéinski kratkotrajno
izbacivanje frustracije 1 ljutnje koje ima negativan utjecaj na komunikaciju i doprinosi loSem
raspolozenju suigrac¢a u video igrama (Neto i sur., 2017). Neki su od primjera vrijedanje te
ekscesivno koriStenje signala. Ipak, ponasanja koja obuhvacaju hostilno ponasanje nisu jasno
definirana te postoji mnogo preklapanja u opisima srodnih pojmova poput nasilja preko
interneta, trolanja, devijantnog ponasanja, namjernog sabotiranja suigraca (eng. griefing) i
antisocijalnog ponasanja. Na primjer, nasilje se definira kao namjerno uznemiravanje,
vrijedanje ili isklju¢ivanje koje moze negativno utjecati na osobu. Nasilje na internetu namjerno
je agresivno ponasanje grupe ili pojedinca koje se odvija putem elektronic¢kih uredaja. Trolanje
se ponekad koristi kao sinonim nasilja na internetu, no glavna razlika je ta Sto je trolanje cesce
usmjereno na nepoznate i nasumicne osobe, kratkog trajanja (Tokunaga, 2010) te ima manje

posljedica za Zrtve takvog ponaSanja (Manuoglu, 2020).



Glavna razlika izmedu nasilja na internetu i hostilnog ponasanja takoder je duzina trajanja.
Drugim rijecima, hostilno ponasanje javlja se u odredenim situacijama i kratkog je trajanja, dok
nasilje preko interneta traje duze periode (Kordyaka i sur., 2019). Ipak, obje vrste ponasanja
povezane su sa smanjenjem dobrobiti i povecanjem stresa osoba na koje se vrsi nasilje (Celuch
i sur., 2022, Kordyaka i sur., 2019).

Hostilno ponasanje nije uvijek jednako definirano te ovisi o videoigri, njezinim moguénostima
1 interakciji koju pruza svojim korisnicima. Iz samih opisa vidljivo je kako se konstrukti tesko
mogu promatrati odvojeno te se pokazalo kako imaju visoke korelacije. Kroz analizu sadrzaja
Kou (2020) identificira 5 primarnih vrsta hostilnog ponasanja u Ligi Legendi. Prva je agresija
u komunikaciji koja obuhvaca verbalno zlostavljanje, govor mrznje i neprimjereno ili
vrijedajuce ime u igri. Takoder, ona moZe biti neverbalna u obliku pretjeranog signaliziranja
suigratima. Na primjer, kada netko napravi greSku, ¢esto se dogada da drugi igraci u ljutnji
iznad njega pocnu praviti simbol upitnika koji inace treba sluziti za upozoravanje o neznanju
pozicije protivnika. Iduca je vrsta varanje koje se moze javiti kroz koristenje skripti, odnosno
uputa u programskom kodu, koje olaksavaju igru i zabranjene su za koristenje od strane tvorca
igre. Isto tako osoba koja ima puno iskustva moze igrati na drugim novim korisni¢kim ra¢unima
Sto olakSava igru s obzirom na to da su protivnici tad manjeg ranga od protivnika s originalnog
racuna. Sli¢no tome je podizanje ranga (eng. rank boosting), odnosno situacija kada netko plati
boljem igrac¢u da ga dovede do vise razine. Drzanje talaca (eng. hostage holding) se odnosi na
dovodenje suigraca u neugodnu poziciju tako §to namjerno odgadaju zavrsSiti igru. Hostilni
igraci mogu namjerno glasati protiv predaje, popustati protivnicima kako bi se igra oduzila ili
uzimati resurse drugim igra¢ima. Nadalje, izbjegavanje efektivnih taktika (eng.
Mediocritisizing) podrazumijeva radnje koje ne doprinose pobjedi poput biranja likova koje
osoba ne zna igrati ili uzimanja krivih predmeta u odnosu na sposobnosti protivnika. Posljednja
je vrsta sabotiranje odnosno namjerna losa izvedba kako bi suigraci izgubili. Takoder navodi
pet kontekstualnih faktora koja pridonose hostilnosti, a to su kompetitivnost, konflikt u timu,
percipiran gubitak (odnosno koliko igra¢ vjeruje da ¢e izgubiti u igri), i nemo¢ te hostilnost

drugih igraca.

S obzirom na velika preklapanja u definicijama i nepostojanja validirane skale za hostilno
ponasanje U kontekstu MOBA videoigara, Kordyaka i sur. (2019) pokusali su osmisliti novi
naéin mjerenja takvog ponasanja. Za pocetak trazili su postojeci instrument usko vezan uz
hostilno ponasanje te odabrali upitnik nasilja na radnome mjestu. On se ¢inio najprimjereniji
uzevsi u obzir kompetitivno okruzenje te da opisuje negativno ponasanje u manjim grupama.
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Postojeca skala vec je imala provjerene psinometrijske karakteristike te sli¢nosti s hostilnim
ponasanjem poput namjernog ometanja i vrijedanja. Upitnik se oblikovao na nacin da je
strucnjak u podrucju igrica prilagodio upitnik kontekstu videoigrica, a zatim je stru¢njak u
radnoj i organizacijskoj psihologiji nove Cestice prilagodio kontekstu nasilja na radnom mjestu.
Originalna i prevedena verzija bile su sli¢ne te je iduéi korak bila faktorska analiza. Cestica
koja se odnosila na ignoriranje igraca, odnosno neodgovaranja na poruke i pitanja suigraca u
odjeljku za dopisivanje pokazala je upitne mjere te je u konacnici izbaCena. Za sudionike
istrazivanja odabrali su igrace Lige Legendi jer osim $to je jedna od najrasirenijih igara ujedno

je 1 poznata po hostilnom ponaSanju igraca.

Takoder, osmisljavaju i upitnik direktne mjere hostilnog ponasanja (eng. Toxic behaviour direct
measure) koji se odnosi na direktne pokazatelje hostilnog ponaSanja kao §to su psovanje,
vrijedanje, varanje i rasne uvrede. lako daje bolji uvid u konkretna ponasanja od kojih su neka
obuhvacéena u pet primarnih vrsta hostilnog ponasanja kao Sto su agresija u komunikaciji i

varanje, nije pokazao dovoljnu senzibilnost na opsirnost konstrukta (Kordyaka i sur., 2019).

Motivi za igranjem i hostilno ponasanje

Goerger (2017) uocava kako se istrazivaci ¢esto usmjeravaju samo na vizualnu reprezentaciju
nasilja zanemarujuéi druge nacine na koje je nasilje integrirano u video igrice. Lobel i sur.
(2017) primijetili su kako igranje kompetitivnih igara viSe od 8 sati tjedno ima povezanost s
nasiljem gotovo jednako kao i igranje nasilnih igara. Iz toga razloga sve se viSe stavlja pitanje
utjecaja drugih faktora na agresiju, poput sadrZaja, vremena izloZenosti igrici, emocija koje se

javljaju, nacinu igranja i potreba, to jest motivacije koju igra zadovoljava.

Igraci su Cesto motivirani za igranje igrica zbog zelje da zadovolje vlastite potrebe. Kako su
istrazivanja o igricama rasla, tako su se otkrivali novi motivi i stvarale nove kategorije kojima
one pripadaju. Motivi za igranjem mogu se objasniti kao psiholoske potrebe koje igraci nastoje
zadovoljiti kroz igru. Oni mogu biti pokretaci, ali i inhibitori ponasanja (Demetrovic i sur.,
2011). Na primjer, osoba koja zeli razviti kontakte s drugim igra¢ima ¢e$ée ¢e zapocinjati

razgovore, a rjede e ljutito reagirati u svrhu odrzavanja dobrih odnosa.

Bartle (1996) uocava da su motivi povezani s cCetiri razliita stila igranja. Nadalje,

proucavanjem igraca uocava kako imaju primarni stil igranja koji mijenjaju u rijetkim
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situacijama te zakljucuje da koristenje jednog stila umanjuje koristenje drugih. Oni koji teze
postignucéu (eng. achivers) motivirani su postizanjem ciljeva igre. S druge strane, igraci koji
vole istrazivati (eng. explorers) vise su usmjereni na strukturu virtualnog svijeta i zele ga
istraziti. Oni koji se vole povezivati sa suigra¢ima (eng. socializers) zainteresirani su za gradnju
veza s drugima i igranje uloga. Takoder postoje i oni koji za cilj imaju ometati i provocirati
druge (eng. killers). lako Bartleov model nikad nije bio empirijski testiran, pomoc¢u njega Yee
(2006) osmisljava upitnik od 40 Cestica na igrama za viSe igraca baziranih na igranju uloga
(eng. multiplayer online role-playing) te faktorskom analizom otkriva tri sveobuhvatne
kategorije motivacije. Postignuce (eng. achievement) obuhvaca napredovanje u vjestinama igre
I natjecanje. Socijalna (eng. socializing) kategorija obuhvaca druzenje i razvijanje veza s
drugim igra¢ima, odnose i timski rad. Posljednja kategorija (eng. exploring) odnosi se na
otkrivanje svijeta u igri, igranje uloga, prilagodavanje lika i bijeg od stvarnosti kroz interakciju
i otkrivanje virtualnog svijeta za kojim igraci zude. Pokazalo se kako je Bartle pogrijesio u
zakljucku, tako $to osoba moze igrati iz vise razloga. On je pretpostavio da preferencija za
jednom vrstom motivacije iskljucuje ostale vrste, odnosno da osoba koja tezi postignucu
uglavnom nece igrati radi socijaliziranja, istraZivanja i provociranja. Nadalje, nikada nije
empirijski pokazano da su Bartleove cCetiri kategorije nezavisne, odnosno neke od njih mogu
visoko korelirati te bi ih prije validiranja bilo teSko koristiti u praksi (Yee, 2006). Najveci
problem navedenih istrazivanja je $to dobivene skale obuhvacéaju samo jedan ili dva tipa igara
te zanemaruju ostale Zanrove igrica koje mogu obuhvacati i druge motivacije i zadovoljavati
drugacije potrebe. Tako na primjer igra¢i u nekim igrama mogu prilagodavati izgled i
sposobnost likova dok su u nekim igrama imaju ve¢ unaprijed definirane likove. Nadalje, neke
igre zahtijevaju istraZivanje svijeta 1 otkrivanje novih prostora dok neke igre ve¢ imaju
unaprijed poznate mape. Navedene razlike dovode do nemoguénosti usporedivanja razli¢itih

vrsta igrica.

Iz tog razloga kroz pregled prijasnje literature Demetrovics i sur. (2011) dolaze do liste od 129
motiva te ih kategoriziraju u sedam motivacijskih podrucja; eskapizam, suo¢avanje, mastanje,
razvoj vjestina, rekreacija, natjecanje i socijalni motivi. Nisu se usmjerili na odredene tipove
igara te zbog toga dobiveni instrument mjeri dimenzije koje se mogu primijeniti na razlicite

vrste videoigrica.

Od navedenih motiva natjecanje se pokazalo kao jedno od najvaznijih za pojavu agresivnog
ponasanja. Kada se igraci natjeu mogu se krenuti hostilno ponasati prema drugima zbog zelje
za pobjedom (Calvert i sur., 2017). Nadalje, eskapizam i suocavanje (nosenje sa stvarnim
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problemima poput stresa, agresije i anksioznosti te upravljanje neugodnim raspoloZenjima i
nezeljenim impulsima) pokazali su se bitnima za bijeg iz stvarnosti te mogu umanyjiti dosadu,
ali i smanjiti razine stresa u svakodnevici. Ipak, neki pojedinci kroz online svijet mogu ignorirati
bitne situacije i dogadaje u zivotu. Igra¢ moze poceti zanemarivati I izbjegavati svoje
odgovornosti i odnose s drugima razvijajuci ovisnost te potencijalno ¢ak agresivno ponaSanje
(Kardefelt-Winther, 2014). Isto tako, mogu dovesti do neslaganja i svadanja u igrama s vise

igraca (Hemenover i Bowman, 2018).
Afektivni doZivljaji i hostilno ponasanje

Jedna od stvari koja videoigre Cini privlaénima jest bogat emocionalni sadrzaj koji igra¢i mogu
dozivjeti. Razli¢iti dogadaji, situacije i interakcije mogu dovesti do brojnih afektivnih dozivljaja

poput tuge, srece, ljutnje, a ponekad i njihovih kombinacija.

Temperament se odnosi na strukturu osobnosti koja je nuzna za adaptivno funkcioniranje.
Ocituje se u individualnim razlikama ekspresije i intenziteta osjecaja (Pérez-Edgar., 2019)
Odnosno, Elliot i Trash (2010) temperament definiraju kao neurobiolo$ku osjetljivost na
apetitivne 1 averzivne podrazaje. Na temelju toga dijele ga na prilazeéi 1 izbjegavajuci. Prilaze¢i
temperament ima pozitivnu povezanost sa stabilnijim dozivljajem ugodnih emocija, a
izbjegavajuéi s dozivljajem neugodnih. Takoder, osobe prilazeéeg temperamenta imati ce
aktivan bihevioralni aktivacijski sustav (BAS) koji predstavlja tendenciju osobe da dozivi
ugodan afekt, dok ¢e oni izbjegavaju¢eg imati aktivan bihevioralni inhibicijski sustav (BIS)
tendencije dozivljavanja neugodnih afekta (Briki, 2018). Nadalje afektivni temperament
definiran je kao stabilna individualna karakteristika kojom se izrazavaju osnovne emocije te
koja varira kod ljudi ovisno o reaktivnosti, ja¢ini emocija te samoregulaciji osobe. Vjeruje se
da temperament objasnjava zdrave procese osobnosti, kao 1 predispozicijske karakteristike za
psihicke poremecaje (Vazquez i sur., 2018). Jedna od karakteristika temperamenta je

raspolozenje koje moze biti generalno ugodno i neugodno (Rymanowicz, 2018).

Mnoga istrazivanja pokusala su prouciti strukturu afekta te se slazu da se ona sastoji od dvije
dominantne dimenzije. Prva je sklonost dozivljavanju ugodnog afekta koja obuhvaca emocije
poput veselja, entuzijazma, a druga je sklonost dozivljavanju neugodnog afekta koji obuhvaca
emocije poput ljutnje i straha. Oni su dva nezavisna konstrukta koja su ¢esto u niskoj ili
umjerenoj negativnoj povezanosti. Drugim rijeima, osobe mogu dozivljavati i ugodne i

neugodne afekte u istom vremenskom periodu (Deiner i sur., 2005)



Niski rezultat na skali ugodnog afekta pokazao se dobrim prediktorom depresije, dok su visoke
razine dobro predvidale subjektivnu dobrobit pojedinca. Odnosno, osobe koje Cesto ne
dozivljavaju ugodne emocije imaju vecu Sansu razviti depresiju (Snyder i Lopez, 2009; Diaz-
Garcia, 1 sur., 2020) dok one koje ¢eS¢e dozivljavaju ugodne emocije imaju vecu vjerojatnost
biti zadovoljnije u razli¢itim sferama zivota te osjecati vise razine sre¢e (Diaz-Garcia, i sur.,

2020).

Takoder, visoke razine neugodnog afekta i niske razine ugodnog afekta pokazale su korelaciju
sa simptomima depresije, neuroticizmom, tjeskobom i osje¢ajem anksioznosti (Vera-Villarroel
i sur., 2019). Uzevsi u obzir da neugodne emocije mogu dovesti do javljanja hostilnog
ponasanja (Burt 1 Donnellan, 2008) moZe se pretpostaviti da ¢e osobe koje inace dozivljavaju
vise razine neugodnih emocija visoke aktivacije poput stresa i frustracije biti pod ve¢im rizikom

od ekspresije takvog ponasanja za vrijeme igranja.

S obzirom na to da se uz temperament ¢esto istrazivaju afekti i njihova regulacija te motivacijski
sistemi (Pérez-Edgar, 2019) za potrebe diplomskog rada paznja ¢e biti na uobicajenom
afektivnom dozivljaju, odnosno kako se osobe ina¢e osjecaju, ali i kako reguliraju svoje emocije

za vrijeme igranja MOBA videoigara.
Regulacija emocija i hostilno ponasanje

Svi natjecateljski sportovi donose i ugodne i neugodne emocije, a tako i e-sportovi. Isto tako,
osim u profesionalnoj sceni, i izvan nje je vidljivo kako emocije mogu imati veliku ulogu u
izvedbi i komunikaciji s drugima. U istrazivanjima videoigara paZznja se sve vise usmjerava i
na socijalni doprinos koji emocije imaju. Na primjer, emocije i druga afektivna stanja poput
ljutnje, brige i tjeskobe utjecu na slabiju izvedbu (Kou i Gui, 2020). Takoder, bitno je spomenuti

kako sva komunikacija i akcije jednog igraca mogu mijenjati iskustvo ostalih igraca.

Tako je regulacija emocija postala temeljna komponenta intervencije primijenjene psihologije
sporta. Sportasi uce 1 uvjezbavaju regulaciju emocija prije, tijekom, nakon natjecanja, kao i
kroz vrijeme treninga i oporavka od ozljeda. Dok su tjelesni sportovi razvili znanje i procedure

o regulaciji emocija, e-sport u tome jos uvijek zaostaje (Kou i Gui, 2020).

Regulacija emocija obuhvaca eksplicitne i implicitne pokusaje izmjene odrednica emocija koje
se prirodno javljaju, kao Sto su izrazavanje, valencija, trajanje, psiholoSka pobudenost i

frekvencija. Kroz analizu komentara igraca Kou i Gui (2020) uocavaju kako su neki igraci



razvili razlicite strategije regulacije emocija kako bi se nosili s neugodnim emocijama za
vrijeme igranja. Na primjer, igra¢ moze koristiti strategiju modifikacije situacije na nacin da
onemogucéi da mu drugi igraci piSu poruke ili pak strategiju kognitivne promjene tako $to ¢e u

trenutku ljutnje zastati i prisjetiti se da mu igrica nije najbitnija (Kou i Gui, 2020).

Prilikom istrazivanja strategija regulacije emocija najvise paznje usmjeravalo se na ponovnu
procjenu i sklonost supresiji zbog vaznosti koje imaju na zdravlje i interakciju osobe s drugima
(Gracanin i sur., 2020). Ponovna procjena odnosi se na kognitivno rekonstruiranje situacije, to
jest na mijenjanje pogleda na situaciju, kako bi se promijenio emocionalni odgovor. Na primjer
0soba na intervjuu za posao moze situaciju gledati kao priliku da vidi koliko joj se svida posao,
umjesto da joj ona sluzi kao procjena vlastite vrijednosti te na taj na¢in ujedno biti opustenija
nego $to bi bila bez koriStenja strategije ponovne procijene. Sklonost supresiji odnosi se na
izmjenu reakcije koja sprjec¢ava ekspresiju emocija. Jedan je od primjera nepokazivanje emocija

kroz neverbalne znakove i izraze lica za vrijeme igranja pokera (Gross i John, 2003)

Gross i John (2003) navode kako osobe koje vise koriste supresiju opcenito dozivljavaju i
izrazavaju manje ugodnih emocija, ali dozivljavaju vise neugodnih emocija. Osim toga
supresija je povezana s manjim razinama subjektivne dobrobiti te s losijim interpersonalnim
funkcioniranjem. S druge strane, osobe koje ¢eSc¢e koriste ponovnu procjenu pokazuju vise
ugodnih emocija i manje neugodnih. Nadalje, ponovna procjena povezana je s viSom dobrobiti
i boljim funkcioniranjem u raznim sferama zivota. U kontekstu videoigara pokazalo se da niza
regulacija emocija ima poveznicu s vise simptoma kockanja i problemati¢nog igranja
videoigara s umjerenim i visokim efektima u 65% obuhvacenih istrazivanja. Tocnije, visoki
rezultati na sklonosti supresiji i niski rezultati na ponovnoj procjeni prisutni su kod osoba s
poremec¢ajem U igranju video-igara, odnosno osoba s obrascem upornog i stalnog igranja
(Marchica i sur., 2019). Koristenje supresije U pozitivnom smjeru je povezano s neugodnim
afektivnim dozivljajima te u negativnom smjeru s ugodnim afektivnim dozivljajima. Nadalje
ponovna procjena pokazuje pozitivan smjer povezanosti s ugodnim afektivnim dozivljajima
(Brockman i sur., 2017). Ipak, doprinos tipi¢nih emocionalnih stanja nije obuhvaéen u

kontekstu vecine istrazivanja MOBA videoigara.

Takoder, postoje i strategije interpersonalne regulacije emocija. One se odnose na strategije
kojima osoba namjerno ili nenamjerno Kkoristi druge za pomo¢ u regulaciji vlastitih emocija S

ciljem da odrzi ili promjeni trenutno emocionalno stanje (Hofmann, 2014).



Od malih nogu ljudi dobivaju povratne informacije od svoje okoline te uce kako reagirati u
razli¢itim interakcijama. S vremenom regulacija emocija postaje automatska te nesto o cemu
ne razmi$ljamo, ve¢ to jednostavno ¢inimo (Derryberry i Rothbart, 1997). Ipak, to ne znaci da
se strategije regulacije emocija koje osoba koristi ne izmjenjuju. Interpersonalni faktori vrlo su
bitni jer se regulacija emocija odvija u drustvenom kontekstu te ukljucuje odnose s drugim
ljudima kroz cijeli zivot. Dosadas$nja Su istrazivanja konzistentna te ukazuju na Kkorelaciju
izmedu interpersonalnih procesa kao $to je podrska i ishoda mentalnog zdravlja poput vise
razine samoefikasnosti i nizih razina stresa (Bolger i sur., 2000). Dobra socijalna podrska bitan
je prediktor psiholoskog zdravlja. Ona se odnosi na psiholoske i materijale resurse koje osobi
pomazu da se nosi sa stresom. S druge strane, kada se ljudi osje¢aju usamljeno i izolirano od
drugih to moze biti prediktor razli¢itih problema mentalnog zdravlja, kao Sto je depresija

(Cacioppo i sur., 2010).

Ipak instrumenti koji mjere socijalnu podrsku (npr. Multidimenzionalna skala percipirane
socijalne podrske) ne mogu to¢no procijeniti interpersonalnu regulaciju emocija iz razloga §to
oni obuhvacaju karakteristike 1 izvore socijalne podrske, a ne interpersonalne procese koji suu

podlozi regulacije emocija (Hofmann i sur., 2016).

Nadalje, iako postoje istrazivanja 0 interpersonalnoj regulaciji ona se uglavnom odnose na to
kako pojedinci reguliraju emocije drugih, a ne kako koriste druge da reguliraju sebe. 1z tog
razloga Hofmann i sur. (2016) kroz cetiri istrazivanja razvijaju Upitnik interpersonalne
regulacije emocija (IERQ) od cetiri faktora, odnosno strategije regulacije koje se odnose na to
kako osoba koristi druge za reguliranje vlastitih emocija. Povecanje ugodnog raspolozenja (eng.
enhancing positive affect) opisuje tendenciju osobe da trazi druge kako bi povecala osjecaje
sre¢e i radosti. Zauzimanje Sire perspektive (eng. perspective taking) obuhvaca koriStenje
drugih kao podsjetnik da situacije mogu biti gore. Umirivanje (eng. soothing) se sastoji od
trazenja drugih kao izvora empatije i utjehe. Posljednji faktor socijalno modeliranje (eng. social
modeling) podrazumijeva gledanje i slusanje drugih kako bi vidjeli kako se oni nose sa sli¢nim
problemati¢nim situacijama. S obzirom na to da se navedene strategije koriste kako bi se osobe
smirile, drugacije sagledale situaciju i povecale ugodne emocije pretpostavlja se da bi zauzvrat
smanjile osjecaje frustracije i ljutnje koje se usko vezu uz hostilnost u videoigrama. U kontekstu
videoigara nije se istrazivala povezanost hostilnosti s navedenim strategijama, no njihovo
postojanje vidljivo je u kvalitativnoj analizi subreddita r/leagueoflegends drustvene mreze
Reddit (Kou i Gui, 2020). Rezultati istraZivanja ukazuju na postojanje socijalne samoregulacije
koja obuhvaca socijalnu interakciju. Ona se odnosi na trazenje emocionalne potpore u zajednici
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igraca Lige Legendi. Igraci navode kako prijatelji s kojima igraju ne mare ako netko pravi
pogreske te se zele zabaviti 1 opustiti. Oni takoder mogu pruziti potporu, a zajednica igraca
moze pomoci s regulacijom emocija S$to se poklapa s interpersonalnim strategijama regulacije

emocija.

Vidljivo je da su videoigre sirok pojam koji obuhvaca razliite zanrove Koji pruzaju razlicita
iskustva igracima, od razvoja vjesStina kroz strateske igre do omogucavanja istrazivanja novih
svjetova i komunikacije s drugim igra¢ima. Na doZivljaj i ponaSanje igraca utjecu razlidite
individualne odrednice poput motivacije koju osoba ima, emocija koje dozivljava te nacina na
koji se nosi s njima, ali i vanjske odrednice poput toga kako se ponasaju drugi igra¢i. U
natjecateljskom okruzenju punom emocija moze do¢i do nepozeljnog ponasanja. Mnoge tvrtke
koje se bave igrama rade na razliitim sustavima kaznjavanja igraca koji svoje neugodne
dozivljaje usmjeravaju na druge. Na primjer, u Ligi Legendi postoji sustav prijavljivanja
hostilnog ponasanja. Ukoliko osoba skupi dovoljno prijava za neprimjereno ponasanje blokira
joj se racun te ne moze igrati odredeno vrijeme ovisno o jacini i Cestini krSenja pravila. Nazalost,
takav nacin privremenog ukidanja mogucnosti igranja ne daje kvalitetnu povratnu informaciju
te u konacnici ne osigurava da se takvo ponaSanje ne javi u buduénosti. Kvalitetna povratna
informacija obuhvacala bi reflektiranje ponasanja i dala usmjeravanje (Glickman 2002). kako
se poboljsati u problemati¢nom podrucju, dok povratne informacije u igrama obuhvacaju samo
razlog privremenog ili trajnog blokiranja ra¢una igra¢a u videoigri bez informacije kako

popraviti ponasanje vezano za izbacivanje.

Kako bi se hostilno ponasanje bolje razumjelo potrebno je istraziti $to vise razli¢itih odrednica
ponasanja i provjeriti koje od njih najbolje objasnjavaju hostilno ponasanje. Na taj bi se naéin
u dizajniranju videoigara lakse mogli usmjeriti na problemati¢na podrucja te znati na §to se
usmjeriti prilikom pokusaja umanjivanja hostilnog ponasanja kroz pruzanje kvalitetne povratne

informacije svojim korisnicima.
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Cilj, problemi i hipoteze

Cilj

Cilj ovog istrazivanja jest ispitati motivacijske (motivi za igranjem) i afektivne (tipicni afektivni
dozivljaji i regulacije emocija) odrednice ponasanja u MOBA (eng. Multiplayer online battle

arena) videoigrama.

Istrazivacki problemi i hipoteze

Na temelju cilja istrazivanja postavljeni su sljedeci problemi:

P1: Ispitati povezanost razliCitth motiva za igranjem videoigara (eskapizam, suoCavanje,
mastanje, razvoj vjestina, rekreacija, natjecanje i1 socijalni motiv) s hostilnim ponaSanjem u

MOBA videoigrama.

H1: Motivi natjecanja, eskapizma i suo¢avanja s problemima biti ¢e u pozitivnoj korelaciji s

viSim razinama hostilnog ponaSanja u MOBA videoigrama.

P2: Provjeriti kako su samoprocjene afekata koje osoba inace dozivljava povezane s razinama

hostilnog ponasanja u MOBA videoigrama.

H2: Ces¢i neugodni afekt visoke razine aktivacije biti ¢e u pozitivnoj korelaciji s vigim

razinama hostilnog ponasanja u MOBA videoigrama.

P3: Ispitati povezanost KkoriStenja interpersonalnih (poveéanje ugodnog raspolozenja,
zauzimanje Sire perspektive, umirivanje, socijalno modeliranje) i intrapersonalnih (ponovna
procjena 1 supresija emocija) strategija regulacije vlastitth emocija s Cestinom hostilnog

ponasanja u MOBA videoigrama.

H3: Ucestalije koriStenje strategije supresije biti ¢e u pozitivnoj korelaciji, dok ¢e ucestalije
koristenje strategije ponovne procjene, kao i svih strategija iz upitnika interpersonalne

regulacije emocija, biti u negativnoj korelaciji s hostilnim ponasanjem u MOBA videoigrama.
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P4: Ispitati doprinos razli¢itih motiva i strategija regulacije emocija u predikciji hostilnog

ponasanja u MOBA videoigrama.

H4: Kada se sociodemografske varijable i tipi¢ni afektivni dozivljaj osobe stave pod kontrolu
znacajan samostalni doprinos objasnjavanju hostilnog ponasanja u MOBA videoigrama imati
¢e prediktori motivacije za natjecanje, eskapizam i suo¢avanje u pozitivnom smjeru te prediktor

strategije regulacije emocija putem socijalnog modeliranja u negativnom smjeru.
Metoda
Sudionici

U istrazivanju je sudjelovalo 189 sudionika od kojih je 38 (20.1%) bilo zenskog, a 148
(78.3%) muskog spola, 2 koja se ne uklapaju u kategorije te jedna osoba koja se nije Zeljela
izjasniti. Dobni raspon sudionika bio je od 18 do 46 godina (M=23.7; SD=4.65). Igraci su
igrali videoigre u rasponu izmedu 18 mjeseci i 420 mjeseci (M=182.4; SD=64.32)., te Ligu
Legendi manje od mjesec dana do 180 mjeseci (M=80.6; SD=40.63).

Instrumenti

Za potrebe ovog istrazivanja sudionici su odgovorili na dva sociodemografska pitanja o dobi i
spolu. Takoder, sudionike se pitalo dva dodatna pitanja, odnosno da procjene koliko mjeseci

igraju igricu Ligu Legendi, a zatim koliko mjeseci igraju videoigrice opéenito.

Kako bi se mjerili motivi za igranje videoigara koristen je Upitnik motiva za online igranje
(eng. Motives for online gaming questionnaire; Demetrovics i sur., 2011) Hrvatska verzija, kao
i originalni upitnik, (M, Buble, 2019) sadrzava 27 Gestica te obuhvaca 7 skala po 4 Cestice, osim
skale rekreacije koja ima 3 Cestice. Skale su eskapizam (npr. Igram online igre ... jer mi igranje
pomaze zaboraviti svakodnevne neprilike), suocavanje (npr....jer mi pomazu rijesiti se stresa),
mastanje (npr. ... da se osje¢am kao da sam netko drugi), razvoj vjestina (npr. .. jer igranje
unaprjeduje moje vjestine), rekreacija (npr. ... jer su zabavne), natjecanje (npr. ... jer volim
pobjedivati) i socijalni motiv (npr. ... jer mogu upoznati nove ljude). Odgovori se biljeze na
skali odgovora od 5 stupnjeva gdje 1 znaci skoro nikad/nikad, a 5 skoro uvijek/uvijek. Za
dobivanje rezultata koristi se zbroj odgovora na ¢esticama. Visi rezultati upucuju na motive

koje igraci ¢eSc¢e imaju. Nadalje, koeficijent unutarnje konzistencije za sve subskale u rasponu
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je izmedu .79 i .90. (Demetrovics i sur, 2011), a u hrvatskoj se verziji krece u rasponu od .53
do .88 (Buble, 2019).

Za mjerenje afekta koriStene su mjere afektivnih dozivljaja (Krizani¢, 2013) formirane polazeci
od instrumenta PANAS-X (eng. Positive and Negative Affect Schedule-Expanded Form; Watson
i Clark, 1994), tj. podskupa Cestica tog instrumenta koje su se kroz nekoliko preliminarnih
studija na naSem govornom podru¢ju pokazale kao najbolji markeri pojedinih skala, uz
najmanje pogresSaka u razumijevanju ili interpretaciji kod sudionika (Krizani¢, 2013). Zadrzano
je 16 cCestica usmjerenih na ugodna i neugodna afektivna stanja razlicite razine aktivacije.
Cestice su grupirane u dvije skale od kojih svaka ima 8 Gestica. Prva je skala neugodnog afekta
(0= .83-.85) koja obuhvaca afekte niske aktivacije poput tuzno i visoke poput ljutito. Druga je
skala ugodnog afekta (o = .84-.86) koja obuhvaca afekte visoke aktivacije poput oduSevljeno i
niske poput opusteno (Krizani¢ i sur., 2014). Navedene skale koristiti ¢e se kao kontrolne u
regresijskoj analizi. Takoder, radi znacaja emocija poput ljutnje i uznemirenosti na ponasanje
u videoigrama dodatno ¢e se izdvojiti i neugodne emocije visoke aktivacije, kako bi se ispitala
njihova korelacija s hostilnim ponasanjem. Izdvojena afektivna stanja su: zabrinuto, uplaseno,
nervozno, uznemireno, ljutito i razdrazljivo. Sudionik kraj svake od navedenih Cestica odgovara
na verziju pitanja ,,U kojoj mjeri se osjecate/ste se osjecali ovako  ?* pri ¢emu zadnji dio
pitanja ovisi o planiranoj ,,vremenskoj uputi® (npr. upravo sada, tijekom danas$njeg dana, u
proteklih tjedan dana itd.; Watson i Clark, 1994) S obzirom na potrebe istrazivanja instrument
se primjenjivao u verziji ,inace*“ ¢ime se cilja na mjerenje afektivnih crta tj. afektivno
dozivljavanje tipi¢no za sudionika. Kraj svake Cestice sudionik oznacava odgovor na skali

odgovora od 5 stupnjeva (1=uopée ne; 5=izrazito).

Za mjerenje regulacije emocija koristena su dva upitnika. Prvi je Upitnik regulacije emocija
(eng. Emotion regulation questionnaire; Gross i John, 2003) koji mijeri intrapersonalne
strategije regulacije emocija. Hrvatska verzija, kao i originalni upitnik, (Gracanin i sur., 2020)
sadrzi 16 Cestica rasporedenih u dvije dimenzije. Prva ima 6 ¢estica koje obuhvacaju reguliranje
emocija pomo¢u ponovne procjene situacije (npr. ,,Kada Zelim osjecati manje neugodnih
emocija, mijenjam nacin na koji razmisljam o situaciji*), a sklonost supresiji ima 4 Cestice koje
obuhvacaju potiskivanje emocija (npr. ,,Drzim svoje osjecaje za sebe®). Odgovori se biljeze na
skali odgovora Likertovog tipa od 7 stupnjeva gdje 1 znaci uopce se ne slazem, a 7 u potpunosti
se slazem. Visi rezultat oznacava ucestaliju upotrebu pojedine strategije. Rezultat se dobiva

zbrajanjem odgovora na ¢esticama. Koeficijent unutarnje konzistencije u originalnom radu za
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ponovnu procjenu iznosi .79, a za supresiju emocija .73. U hrvatskoj verziji iznosi .80 za

ponovnu procjenu te .75 za supresiju (Gracanin i sur., 2020).

Upitnik interpersonalne regulacije emocija (eng. Interpersonal Emotion Regulation
Questionnaire; Hofmann, Carpenter i Curtiss, 2016) koristi se za procjenu regulacije emocija.
Instrument je za potrebe ovog istrazivanja preveden metodom dvostruko slijepog prijevoda.
Sastoji se od cCetiri skale s 5 Cestica. Prva skala je povecanje ugodnog raspolozenja koja
obuhvaca trazenje socijalne interakcije radi poboljSanja srece (npr. ,,Kad se osje¢am sretno,
nastojim se okruziti ljudima jer je sreca zarazna“). Druga skala, zauzimanje sire perspektive,
odnosi se na usmjeravanje na osobe u losijoj situaciji (npr. ,,Kad se osjeCam uznemireno, bude
mi lak$e kada me drugi podsjete da ima onih u goroj situaciji®‘). Tre¢a skala, umirivanje, odnosi
se na trazenje drugih kao izvor empatije i suosjecanja (npr. ,,Kad se osje¢am uznemireno, trazim
utjehu od ljudi oko sebe®). Posljednja skala, socijalno modeliranje, odnosi se na promatranje
nacina na koji se drugi ljudi nose s nekom situacijom (npr. ,,Kad se osje¢am uznemireno,
pomaze mi vidjeti druge ljude u slicnoj situaciji*). Odgovori se biljeze na skali odgovora
Likertovog tipa od 5 stupnjeva gdje 1 znac¢i Uopce se ne odnosi na mene, a 5 U potpunosti se
odnosi na mene. Visi rezultat ukazuje na vecu sklonost koriStenja pojedine strategije. Upitnik
pokazuje visoke koeficijente unutarnje konzistencije vrijednosti izmedu .89 and .94 za sve

subskale (Hofmann i sur., 2016).

Za mjerenje hostilnosti koristen je Upitnik hostilnog ponasanja (eng. Toxic behaviour
questionnaire; Kordyaka i sur., 2019). Instrument je za potrebe ovog istrazivanja preveden
metodom dvostruko slijepog prijevoda Upitnik se sastoji od 4 Cestice. Unidimenzionalan je te
obuhvaca ponasanja kao Sto su ometanje, okrivljavanje i vrijedanje drugih igraca te uzimanje
resursa u igrici (npr. ,,Kada se uznemirim dok igram Ligu Legendi postoji Sansa da ¢u... kriviti
druge za svoje pogreske*). Odgovori se biljeze na skali odgovora Likertovog tipa gdje 1 znaci
Uopce se ne slazem, a 5 U potpunosti se slazem. Ukupan rezultat je zbroj svih cestica.

Koeficijent unutarnje konzistencije iznosi .62 (Kordyaka i sur., 2019).

Postupak
Nakon odobrenja ekspertne skupine za eticka pitanja u psihologijskim istrazivanjima Odsjeka

za psihologiju te Etickog povjerenstva Filozofskog fakulteta u Osijeku, istraZivanje je

provedeno online putem Google obrasca. Na samom pocetku obrasca bila je uputa za
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rjeSavanje, kao i napomena da je sudjelovanje anonimno te da sudionici mogu odustati u bilo

kojem trenutku.

Uzorak je bio prigodan i prikupljao se dijeljenjem poveznice na druStvenim mrezama, u
grupama s igra¢ima igre Liga Legendi i metodom snjezne grude. Za prikupljanje podataka
koristila se metoda snjezne grude. S obzirom na vecinski musku populaciju igraca, 45
poveznica za istrazivanje poslano je muskarcima, a 5 Zenama. Prvo su postavljena
sociodemografska i dodatna pitanja, a zatim upitnik motiva za online igranje, mjere afektivnih
dozivljaja, upitnik regulacije emocija, upitnik interpersonalne regulacije emocija te upitnik
hostilnog ponasanja. Za ispunjavanje upitnika bilo je potrebno nesto vise od deset minuta. Na
samome Kkraju obrasca stavljena je zahvala za ispunjavanje, e-mail napravljen za potrebe
diplomskog rada kako bi sudionici mogli dobiti rezultate istrazivanja ukoliko ih zanimaju te

zamolba da se poveznica podjeli s osobama s kojima inace igraju.

Rezultati

Na samom pocetku provjereni su preduvjeti za koriStenje parametrijskih postupaka te
deskriptivni pokazatelji glavnih varijabli istraZivanja. Zatim, kako bi se odgovorilo na
postavljene hipoteze, izracunao Se Pearsonov koeficijent izmedu motiva natjecanja (eskapizam,
suoCavanje, mastanje, razvoj vjeStina, natjecanje i socijalni motiv), tipi¢nog afektivnog
dozivljaja (ugodni i neugodni), intrapersonalne (ponovna procjena i sklonost supresiji) i
interpersonalne regulacije emocija (povecanje ugodnog raspolozenja, zauzimanje Sire
perspektive, umirivanje i socijalno modeliranje) i hostilnog ponasanja. Za kraj, pomocu
viSestruke regresijske analize ispitano je Kkoji prediktori imaju samostalni doprinos

objasnjavanju hostilnog ponasanja.

Deskriptivni pokazatelji

U Tablici 1. prikazani su deskriptivni pokazatelji varijabli istrazivanja te odredeni statisti¢ki
pokazatelji. S obzirom na to da dimenzija rekreacije upitnika motiva za igranjem ima nisku
Cronbach alfu, to¢nije 0.37, izbacena je iz daljnjih analiza. Isto tako, vidljivo je kako teorijski

i opazeni raspon nisu isti za ugodni temeljni afekt.
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Tablica 1. Deskriptivni pokazatelji varijabli istrazivanja (N =186)

Varijabla M D Teorijski ~ Opazeni KS p
raspon raspon

Eskapizam 121 470 4-20 4-20 .88 .09** .00
Suocavanje 143 334 4-20 4-20 71 .13** .00
Mastanje 9.8 4.68 4-20 4-20 84 11** .00
Razvoj vjestina 13.1 447 4-20 4-20 .87 .08** .00
Rekreacija 129 184 3-15 6-15 37 .17 .00
Natjecanje 1477 444 4-20 4-20 .88 .12** .00
Socijalni motivi 126 422 4-20 4-20 .83 .11** .00
Ugodni temeljni afekt 29.8 5.88 8-40 12-40 87 .08 .10
Neugodni temeljni afekt 182 6.26 8-40 8-40 84 .10** .00
Neugodni afekt visoke

o 13.8 0.35 6-30 6-30 .80 .09** .00
aktivacije
Ponovna procjena 29.0 7.82 6-42 6-42 .87 .09** .00
Sklonost supresiji 169 6.18 4.28 4-28 85 10™* .00
Povecanje ugodnog raspolozZenja 9.0 67 5-25 5-25 85 .10 .00
Zauzimanije Sire perspektive 135 512 5-25 5-25 .83 .07 .02
Umirivanje 124 544 5-25 5-25 90 .10** .00
Socijalno modeliranje 16.2 499 5-25 5-25 .84 11** .00
Hostilno ponasanje 952 450 4-20 4-20 .80 .13** .00

Legenda: M- aritmeti¢ka sredina, SD- standardna devijacija, a — Cronbach alpha, , K-S - Kolmogorov-

Smirnovljev test, * - znacajno na razini rizika od 5%, **-znacajno na razini rizika od 1%
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Preduvjeti za koriStenje statisti¢kih postupaka

S obzirom na to da se zeli ispitati koji prediktori samostalno doprinose objasnjavanju hostilnog
ponasanja, planirana je regresijska analiza. Za njezinu provedbu i moguc¢nost generalizacije na

populaciju prvo su morali biti zadovoljeni odredeni preduvjeti.

Provjerom normalnosti distribucije koristenjem Kolmogorov-Smirnovljevog testa dobivaju se
znacajnosti manje od 0.05 Sto ukazuje na odstupanje od normalne distribucije. S obzirom na
strogocu testa ispitani su 1 indeksi asimetri¢nosti 1 spljoStenosti. Uz pomoc¢ standardne pogreske
koeficijenata asimetri¢nosti i spljostenosti ispitani su 95%-tni intervali pouzdanosti. Sve
varijable osim dobi nalaze se unutar intervala -1 do 1 $to znaci da pretjerano ne odstupaju od

normalne distribucije.

Nadalje, ispitana je normalnost distribucije reziduala. Provjerom grafickog prikaza P-P plota

standardiziranih reziduala uoceno je kako se preklapaju s normalnom distribucijom

Idu¢i su se provjerili linearnost i homoscedascitet. Napravljen je graficki prikaz odnosa
rasprSenja standardiziranih predvidenih vrijednosti i standardiziranih reziduala. Kada se ubacila
linija najboljeg pristajanja metodom LOESS, to jest lokalnom regresijom, vidljivo je kako nema
velikih odstupanja od vodoravne linije te je uvjet linearnosti zadovoljen. Takoder testom
linearnosti nije uocCena statisticki znacajna devijacija od linearnosti. Nadalje, uocava se

podjednako i nasumi¢no rasprsenje $to znaci da je uvjet o homoscedascitetu takoder zadovoljen.

Kako bi se ispitao problem multikolinearnosti prouc¢ene su vrijednosti faktora povecanja
varijance (VIF) te tolerancije. Vrijednosti VIF krecu se izmedu 2.409 1 1.312 , a tolerancije
izmedu .415 1 .843. Drugim rijecima, opravdano je provoditi istraZivanje jer su vrijednosti
tolerancije veée od 0.25 (Tabachnick i Fidell, 2001), a faktora poveéanja varijance manje od 4

(Gareth i sur., 2013), $to znac¢i da nema multikolinearnosti.

Isto tako, provjereni su ostali preduvjeti poput Durbin-Watsona koji testira autokorelaciju.
Dobiveni rezultat iznosio je 2.03. S obzirom na to da je vrijednost u rasponu od 1 do 3 uvjet je
zadovoljen. Drugim rijeima, $to je rezultat Durbin-Watsona blize vrijednosti 2 to znaci da

medu rezidualima nema korelacije, odnosno da su neovisni.

17



Korelacije hostilnog ponasanja s ostalim varijablama

Kako bi se ispitale prve tri hipoteze, odnosno korelaciju izmedu motiva natjecanja, temeljnog
ugodnog i neugodnog afekta, strategija regulacije emocija i hostilnog ponasanja koristen je

Pearsonov koeficijent.

Iz Tablice 2. vidljiva je statisticki znaCajna pozitivna umjerena korelacija izmedu varijabli
hostilnog ponasanja i motiva natjecanja te pozitivna niska korelacija hostilnog ponasanja i
strategije zauzimanja Sire perspektive te neugodnih emocija visoke aktivacije. Drugim rije¢ima,
osobe koje ¢esce igraju zbog natjecanja koje igra pruza i koriste strategiju zauzimanja Sire
perspektive ujedno imaju i vise rezultate na dimenziji hostilnog ponasanja. Takoder, osobe koje
tipicno sklonije dozivljavanju neugodne emocije visoke aktivacije postizu viSe rezultate
hostilnog ponasanja. Nadalje, uocava se statisticki znacajna negativna niska korelacija izmedu
varijable hostilnog ponaSanja i dobi te vremena igranja videoigrica. Osobe koje su starije 1 duze

igraju videoigre ujedno imaju nize rezultate na dimenziji hostilnog ponasanja.
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Tablica 2. Korelacijska matrica koriStenih varijabli u viSestrukoj regresijskoj analizi (N=186)

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 16 17 18 19
1. dob 1
2. vrijeme igranja 64**1
3. igranje LOL-a 21%* 34%* 1
4. hostilno ponasanje -25**-18* -06 1
5. eskapizam 01 -04 -10 10 1
6. suoCavanje 05 .00 -07 -05 .48**1
7. mastanje -08 -01 -08 .08 .52** 36**1
8.razvoj vjestina -09 -04 .01 .07 .18* .36**.19* 1
9. natjecanje -19* -07 -02 .32** .15* 21** .13 .30**1
10. socijalni motivi 07 -09 -12 .01 .36** .54** 23** 35** 00 1
11. tipiéni ugodni afekt 06 .05 .02 .03 -10 .29*%*.09 .36** .23** 23**1
12. tipiéni neugodni afekt -10 -03 -07 .12 .46** .26** .33** .04 .12 .12 -19**1
13. ponovna procjena .04 -11 .16 -08 -10 .10 .08 .19* .18* .12 .31** -07 1
14. sklonost supresiji -24**-14 -14 -01 .20**-00 .07 .18* -01 -03 -18* .10 -12 1
15. poveéanje ugodnog raspolozenja .08 -.07 -00 -0.3 .02 .18* .07 .10 .14 .31** .26** -.03 .47**-20**1
16.zauzimanje Sire perspektive -08 -23* -15% 22** .09 .08 .12 .15* .14 .27** 31** -07 .40**-08 .40**1
17. umirivanje 01 -12 -01 .13 a7+ 11 .16* .05 .13 .28** .12 A5% 28%* - 26%* 41%* 50*%* 1
18. socijalno modeliranje 07 -09 -00 .10 .07 .10 .09 .03 .05 .20**.13 .01 .36**-21** 52** 62** 65**1
19.neugodni afekt visoke aktivacije ~ -.11 -02 -.07 .18* .42** 28** 31** 05 .17 .10 -13 97**06 .06 .01 -03 .19* .02 1

Legenda: * - znacajno na razini rizika od 5%, **znac¢ajno na razini rizika od 1%

19



Predvidanje hostilnog ponasanja

Kako bi se odgovorilo na ¢etvrti problem, odnosno koje od ispitivanih varijabli samostalno
doprinose objasnjavanju varijance hostilnog ponasanja provedena je viSestruka regresijska
analiza vidljiva u tablici 3.

U tablici 3. prvi korak regresijske analize sadrzava dob te ukupno vrijeme igranja videoigara i
Lige Legendi. U idu¢i blok stavljen je tipi¢ni afektivni dozivljaj kao kontrolna varijabla. U
sljede¢em bloku dodane su dimenzije motivacije za online igranje. U ¢etvrtom bloku dodaju se

intrapersonalne te u petom interpersonalne strategije regulacije emocija.

Prvim modelom objasnjeno je 6.3% varijance kriterija te se model pokazao statisticki znac¢ajnim
na razini od p=0.01. Drugim modelom objasnjava se dodatnih 1.4% varijance Kriterija, odnosno
ukupno 7.7%. Tre¢i model ukupno doprinosi objasnjenju 17.4%, to jest motivi za online
igranjem objasnjavaju dodatnih 9.7% . Cetvrtim modelom objasnjeno je dodatnih 2.1%, a petim

modelom 4.6%.

Prvi i tre¢i modeli objasnjavaju varijancu statisti¢ki znac¢ajnu na razini p=0.01, peti na razini od
p=0.05, dok drugi i Cetvrti nije imao statisticki znac¢ajan doprinos. Drugim rije¢ima, iako je
pocetni model objaSnjavao statisticki znacajnu varijancu hostilnog ponasanja dodavanjem
novih prediktora dobiven je model koji nam omogucava jo§ bolje predvidanje hostilnog
ponasanja. Kako bi se ispitao samostalni doprinos varijabli pregledao se t- test za beta
koeficijente. UoCeno je kako motiv suocavanja i strategija ponovne procjene u znacajnom
negativnom odnosu, dok su motiv natjecanja i strategija zauzimanja Sire perspektive u

zna¢ajnom pozitivnom odnosu s hostilnim ponasanjem u MOBA videoigrama.

Tocnije kada se efekti prediktora drZze konstantnima, osoba koja na skali suoCavanja postize
rezultat visi za 3.34 na skali hostilnog ponasanja imati ¢e manji rezultat za 11.32. Nadalje, ako
na skali natjecanja postize rezultat veéi za 4.44 , na skali hostilnog ponaSanja vidi se porast od
2.99. Za porast u vrijednosti 7.82 na skali ponovne procjene vidljiv je pad na upitniku hostilnosti
za 1.97, dok je za porast od 5.12 na skali zauzimanja Sire perspektive vidljiv porast u hostilnom

ponasanju za 2.41.
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Tablica 3. Visestruka hijerarhijska regresijska analiza (N=186)

Prediktor B F(df) R? AR?
1. korak 4.05 (3,182)* .06 .06
Dob -.23*
Koliko igrate LOL -.00
Koliko igrate videoigre -.03
2. korak 3.00 (5,180)** .08 .01
Dob -.22*
Koliko igrate LOL -.01
Koliko igrate videoigre -.03
Tipi¢ni ugodan afekt .07
Tipi¢ni neugodan afekt -12
3. korak 3.34 (11,174)** 17 .01
Dob -.15
Koliko igrate LOL -.00
Koliko igrate videoigre -.05
Tipi¢ni ugodan afekt .05
Tipi¢ni neugodni afekt .08
Eskapizam .09
Suocavanje -.22*
Mastanje .02
Razvoj -.02
Natjecanje 30**
Socijalni motivi .08
4. korak 3.22(13,172)** .20 .02
Dob -13
Koliko igrate LOL -.00
Koliko igrate videoigre -.09
Tipi¢ni ugodan afekt .06
Tipi¢an neugodan afekt .08
Eskapizam .08
Suocavanje -.23
Mastanje .04
Razvoj .02
Natjecanje 32**
Socijalni motivi .08
Ponovna procjena -.14*
Sklonost supresiji -.08
5. korak 3.15(17,168)** 24 .05
Dob -13
Koliko igrate LOL -.02
Koliko igrate videoigre -.05
Tipi¢ni ugodan afekt .01
Tipi¢an neugodan afekt A1
Eskapizam 0.4
Suocavanje -19*
Mastanje .03
Razvoj .02
Natjecanje B1**
Socijalni motivi .05
Ponovna procjena -21*
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Prediktor B F(df) R? AR?

Sklonost supresiji -.08
Povecanje ugodnog raspolozenja .08
Zauzimanije Sire perspektive 25%
Umirivanje -.08
Socijalno modeliranje .08

Legenda: B — vrijednost standardiziranog regresijskog koeficijenta, F — vrijednost F-testa za
testiranje statistitke znacajnosti modela, R? — koeficijent multiple determinacije; AR? —
promjena koeficijenta multiple determinacije, * - znacajno na razini rizika od 5%, **-znacajno

na razini rizika od 1%

Rasprava

Cilj ovog istrazivanja bio je ispitati motivacijske i afektivne odrednice ponasanja u MOBA
videoigrama, specifi¢no u Ligi Legendi kao jednoj od najraSirenijih igara s velikom bazom
igraca.

lako u posljednje vrijeme postoji mnogo istrazivanja 0 videoigrama i nasilju, malo njih je
obuhvatilo sve bitne odrednice ponasanja u videoigrama te stavilo ugodne i neugodne afekte
pod kontrolu. Takoder, nema puno istrazivanja koja su se usmjerila na interpersonalne strategije
suocavanja od kojih se zauzimanje Sire perspektive pokazalo znacajnim u rezultatima

istrazivanja.

Korelacije hostilnog ponasanja s ostalim varijablama

Kako bi se odgovorilo na problem povezanosti motivacije za online igranje i hostilnog
ponasanja postavljena je prva hipoteza koja pretpostavlja pozitivhu korelaciju izmedu
natjecanja, eskapizma te suocavanja i hostilnog ponasanja u MOBA videoigrama. Hipoteza je
samo djelomi¢no potvrdena. Od predvidenih motiva samo se motiv natjecanja pokazao
statisticki znacCajnim.

Natjecanje je kao motiv od strane Adachija i Willoughbyja (2011) nazvan alternativnim
uzrokom agresije. Isto tako, u svojem daljnjem radu (2016) provode longitudinalno istrazivanje

u kojem kontroliraju nasilnost u natjecateljskim videoigrama te dolaze do rezultata koji ukazuju

22



na pozitivan smjer odnosa izmedu natjecanja i agresivnog ponasanja kod srednjoskolaca i
studenata. Drugim rije¢ima, nasilje u videoigrama nije bilo dovoljno znacajno da potakne
agresivno ponaSanje u odnosu na igre bez nasilja. Isto tako, igre karakterizirane elementom
natjecanja postizu vise agresivnog ponasanja bez obzira koliko su obuhvacale nasilne elemente.
Treba naglasiti kako je taj odnos kratkotrajan, odnosno nakon odmicanja od kompetitivnog
okruzenja u videoigri razine agresije se smanjuju. Takoder ta poveznica je vidljiva i u brojnim

drugim istrazivanjima (Calvert i sur., 2017, Goerger, 2017)

Igraci koji igraju videoigre kako bi pobjegli od stvarnog Zivota natjecali se s drugima i nosili se
sa stresom pokazuju vise Kkarakteristika problemati¢nog igranja, to jest problematicnog
koriStenja videoigara (Laconi i dur., 2017) Nadalje Guglielmucci, i sur. (2019) navode kako
problemati¢no igranje predstavlja loSu strategiju suocavanja pomocu koje osobe bjeze od
nezeljenih kognitivnih 1 emocionalnih stanja i Zivotnih problema. Eskapizam se usko veze uz
problemati¢no igranje zbog toga Sto oboje obuhvaca bijeg od stvarnosti i povlacenja od
svakodnevice. On predstavlja bijeg iz realnog u virtualno te se pretpostavlja da oni koji bijeze
od stvarnosti ¢eS¢e pokazuju ovisni¢ka ponasanja (Ohno, 2016). Oni koji su viSe motivirani
eskapizmom imaju vece probleme u stvarnom Zzivotu jer gube kontrolu nad vremenom kojeg
provode online te zanemaruju okolinu (Ohno, 2016). Na temelju spomenutih istrazivanja
iznenadujuce je da eskapizam i suoCavanje nisu pokazali statisti¢ki znacajnu korelaciju s

hostilnosti (Bowditch i sur., 2018; Hussain i Griffiths, 2009; prema Blasi, i sur., 2019).

Ipak, problemati¢no igranje obuhvaca karakteristiku interpersonalnih konflikta koji se javljaju
i u hostilnom ponaSanju, ali ne moze se koristiti kao usporedba hostilnom ponasanju jer
obuhvaca i dimenzije povlacenja u sebe (Kiraly i sur., 2014) koje nije u skladu s definicijom
hostilnosti u MOBA videoigrama. Takoder obuhvaéa i socijalnu izolaciju, pretjeranu
zaokupljenost igranjem i provodenje previse vremena igrajuci (Kiraly i sur., 2014) Sto nije
nuzno u korelaciji s hostilnosti. Takoder, u novijim istrazivanjima vidljivo je kako neki
istraziva¢i smatraju da eskapizam doprinosi uZivanju u videoigrama i nije nuzno vezan uz
negativne ishode S druge strane suoc¢avanje se vise odnosi na moguénost videoigre kao pomoc¢i
u nosenju s problemima kroz olaksavanje reguliranja neugodnih emocija (Giardina i sur., 2020)
te bi u tome slucaju provodenje vremena u igri moglo umanjiti neugodne afekte, a posljedicno

i emociju ljutnje te ispoljavanje hostilnog ponasanja.

Kako bi se ispitao problem povezanosti izmedu ugodnih i neugodnih afekata kao stabilnih crta
i razine hostilnog ponasanja oblikovana je hipoteza da ¢e ces¢i neugodni afekt visoke razine

aktivacije biti u pozitivnoj korelaciji s viSim razinama hostilnog ponasanja. Druga hipoteza je
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potvrdena, odnosno kada se uzmu emocije koje obuhvaéaju visoku razinu neugodne aktivacije
(zabrinuto, uplaSeno, nervozno, uznemireno, ljutito i1 razdrazljivo) dolazi do pozitivne
korelacije s hostilnim ponasanjem. Osobe koje inace ¢es¢e dozivljavaju navedene afekte cesée

ispoljavaju hostilno ponasanje.

Takvi rezultati u skladu su s istrazivanjem Kirsha (2003) koji navodi da ces¢i dozivljaj
neugodnog afekta i visa razina depresije, koja je karakterizirana neugodnim afektima poput
tuge, dovode do vece sklonosti reagiranja na provokaciju. Jedno je od objasnjenja da osobe
visih razina i ¢eS¢eg dozivljaja neugodnog raspoloZenja viSe pamte situacije u kojima su se
osjecali sli¢no Sto dalje moze pridonositi hostilnom ponasanju (Fiedler i sur., 2001). Odnosno,
kada igra¢i naidu na suigrace i protivnike koji pokazuju hostilnost, veéa je Sansa da ¢e se
prisjetiti svih trenutaka kada su igrali s agresivnim osobama te ¢e ocekivati negativne ishode
igre pa sami postati frustrirani. Takoder, emocija ljutnje koja predstavlja neugodni afekt visoke
aktivacije povezana je s agresivnim ponaSanjem (Berkowitz, 1993) te hostilnim ponasanjem
(Ksaver Su$njara, 2019). Drugim rije¢ima, osobe koje ¢eiée dozivljavaju neugodne afekte kao

crtu li¢nosti imaju predispoziciju da primijete neugodne znakove iz okoline te reagiraju na njih.

Kako bi pronasli odgovor na problem povezanosti koriStenja interpersonalnih (povecanje
ugodnog raspolozenja, zauzimanje Sire perspektive, umirivanje, socijalno modeliranje) i
intrapersonalnih (ponovna procjena i supresija emocija) strategija regulacije s Cestinom
hostilnog ponasanja formirana je tre¢a hipoteza. Ona pretpostavlja da ¢e ucestalije koristenje
strategije supresije biti u pozitivnoj korelaciji, a ucestalije koristenje svih ostalih strategija biti
u negativnoj korelaciji s hostilnim ponasanjem. Hipoteza je odbadena, to¢nije samo je
zauzimanje Sire perspektive pokazalo korelaciju s hostilnim ponasanjem i to u pozitivnom

smjeru, suprotno od oc¢ekivanog.

U istrazivanju Uddina i Rahmana (2022) online agresija pokazala je statisticki znacajnu
povezanost sa strategijom sklonosti supresiji. Ipak, u kontekstu nasilja na internetu Cija se
definicija preklapa s hostilnim ponasanjem, dobiveni rezultati njihovog istrazivanja ukazuju da
sklonost supresiji nije efektivan na¢in uklanjanja neugodnih emocija za muski spol. Moguce
objasnjenje lezi u kulturnim normama, odnosno tome da Zene CeScCe potiskuju neugodne

emocije te je manje vjerojatno da ¢e biti agresivne na internetu.

Kad osoba ¢esto trazi druge kako bi joj pomogli usmjeriti paznju na ¢injenicu da moze gore i
da se ne treba brinuti na prvu djeluje iznenadujuce $to dolazi do pozitivne korelacije s hostilnim

ponasSanjem jer osobe same preferiraju takav nacin noSenja s emocijama. Za objaSnjenje
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pozitivne korelacije zauzimanja Sire perspektive postoji nekoliko mogucih objasnjenja. Na
primjer, osobe koje tipi¢no dozivljavaju neugodne afekte kao stabilnu crtu liénosti ¢eSce
hostilno interpretiraju okolinu $to moze dovesti do emocionalnog odgovora poput hostilnog
ponasanja (Calvete i Orue, 2012). Takoder, osobe u svakodnevnom zivotu najéesée traze i
dobivaju usmjeravanje od bliskih ljudi. Kada se postavimo u svijet videoigara vidljivo je kako
se konstantno igra s novim i razli¢itim ljudima. Mnogi od njih daju savjete i opaske za koje nisu
nuzno kompetentni ili ih se sami ne pridrzavaju. U takvim situacijama, gdje nedostaje
neverbalni kontekst, poruke medu igraCima mogu se interpretirati kao pametovanje,
zanemarivanje emocija pa ¢ak i napad na sebe ili druge i u situacijama kada to nije tako.
Takoder kada se osobi samo odgovori rije¢ima da se ne brine bez da joj se da prostora da izrazi
svoje osjecaje i miSljenja, doé¢i ¢e do suprotnog efekta. Na primjer, Hofmann i sur. (2016)
navode kako interpersonalna regulacija moze dovesti do toga da osobe pomo¢ vide kao znak da
su neefektivni u noSenju s problemima. Nadalje, kada osobe osjecaju da drugi ne uvazavaju
njihove osjecaje dolazi do viseg afektivnog stresa, emocionalne reaktivnosti i ekspresivnosti te

losije regulacije emocija (Schreiber i Veilleux, 2022).

Predvidanje hostilnog ponasanja

Kod istrazivackog problema doprinosa razli¢itih motiva 1 strategija regulacije emocija u
predikciji hostilnog ponaSanja postavlja se hipoteza da ¢e uz kontrolu sociodemografskih
varijabli 1 tipicnog afektivnog dozivljavanja najvec¢i doprinos imati natjecanje, eskapizam i
suocavanje te strategija socijalnog modeliranja. Hipoteza je djelomi¢no odbacena. Znacajan
samostalni doprinos u objasnjavanju varijance hostilnog ponasanja imaju motiv suo¢avanja i
strategija ponovne procjene u negativnom smjeru, a motiv natjecanja i strategija zauzimanja
Sire perspektive u pozitivnom smjeru. Novi model ukupno objasnjava 24.2% varijance
hostilnog ponasanja, dakle, u odredenoj mjeri moze pomoci u to¢nijem predvidanju hostilnog

ponasanja u MOBA videoigrama.

U istrazivanju Uddina i Rahmana (2022) strategija ponovne procjene pokazala se bithom u
objasnjavanju odnosa izmedu osoba koje su na meti nasilja na internetu te online agresije koja
je usmjerena na druge. Drugim rije¢ima, ponovna procjena pokazala se u¢inkovitom tehnikom
u smanjivanju ukljucivanja osobe u agresivno ponasanje (Denson, 2015).Strategija sklonosti
supresiji u nekim situacijama moze biti prakti¢na, ali ona ne umanjuje neugodne emocije kao

§to to Cini strategija ponovne procjene (Gross i John, 2003).
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Nedostatci, implikacije i prijedlozi za buduca istrazivanja

S obzirom na veliki broj varijabli, u budu¢im istrazivanjima bilo bi korisno obuhvatiti manji
broj prediktora. Time bi se omogucéila veca snaga statistickih testova. Moguce je da odredeni
prediktori poput strategija regulacije emocija nisu bili znacajni radi manjeg broja sudionika s
obzirom na koriStenu metodu, to jest regresijsku analizu. lako je programom Gpower
opravdano koristiti uzorak veli¢ine 189, postoje izvori koji preporucaju veéi broj slu¢ajeva zbog

velikog broja varijabli (npr. Field, 2013).

Nadalje, u budu¢im istrazivanjima bilo bi korisno ukljuciti i profesionalne igrace kako bi se
vidjelo postoji li razlika u odnosu na one koji igraju radi zabave te moZze li se nesto nauciti iz
primjera profesionalnih sportasa. Takoder, postoji moguénost pozeljnog odgovaranja jer osobe
nisu uvijek dobre u procjeni vlastitog ponasanja, pogotovo kada se radi o negativnim radnjama
poput vrijedanja i krivnje drugih. Bilo bi korisno koristiti i mjere drugih igra¢a. Moguce rjeSenje
bilo bi ispitivanje grupa ljudi koji inace igraju skupa te ih se pita da procjene razine hostilnosti
svojih suigraca. Dobiveni podaci upucuju na to da se prilikom tehnika za smanjenje hostilnog
ponasanja u videoigrama treba usmjeriti na ucenje strategije ponovne procjene. Isto tako, treba
istraziti koji konstrukti potencijalno mogu umanjiti hostilno ponasanje u kontekstu

natjecateljskih igara.

Zakljuéak

Ovim istrazivanjem htjelo se ispitati motivacijske (motivi za igranjem) i afektivne (regulacija
emocija i tipi¢ni afektivni dozivljaji) odrednice ponaSanja (hostilnosti) u MOBA (eng.
Multiplayer online battle arena) videoigrama. Pearsonovom korelacijom uocena je statisticki
znaCajna pozitivha umjerena korelacija izmedu varijabli hostilnog ponasanja i motiva
natjecanja te pozitivna niska korelacija hostilnog ponaSanja i1 strategije zauzimanja Sire
perspektive te neugodnih emocija visoke aktivacije. Nadalje, regresijskom analizom dobiven je
model kojim je objasnjeno 24.2% varijance hostilnog ponasanja, od ¢ega su znacajni Samostalni
doprinos imali motiv suo¢avanja i strategija ponovne procjene u negativnom smjeru, a motiv
natjecanja i strategija zauzimanja Sire perspektive u pozitivnom smjeru. Dobiveni rezultati
mogu pomo¢i u usmjeravanju na problemati¢na podru¢ja MOBA videoigara kao §to je element
natjecanja. Takoder, moze se vidjeti kako je ponovna procjena bitna u objasnjavanju hostilnosti

te se moze raditi na metodama koje ¢e pomoci razviti tu strategiju regulacije emocija.
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