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Sazetak

Ovaj diplomski rad bavi se istrazivanjem utjecaja online igara na drustvenu interakciju
igraca. Online igre su danas jedan od najpopularnijih oblika zabave, a mnogi ih igraju upravo
zbog toga §to im je omogucena komunikacija s drugim igra¢ima unutar igre. Za predstavnika
istrazivanja izabrana je igra League of Legends koja je prisutna ve¢ preko deset godina, a prema

posljednjim istrazivanjima iz 2019. godine igra ju oko 115 milijuna igraca.

Istrazivanjem koje se provodilo putem ankete dokazano je da igra utjeCe pozitivno na
drustveni Zivot igraca, tj. omogucuje im stvaranje novih prijateljstava te odrzavanje i
ucvrs€ivanje prijateljstava s ljudima 1z stvarnog zivota. No kao i vec¢ina virtualnih okruzenja 1
online igre ne moraju nuzno uvijek pozitivno pridonijeti drustvenom Zivotu igraca. Cesto igradi
radi igre mogu zanemariti stvarni svijet i time negativno utjecati na drustevni zivot koji je usko

vezan uz igru.

Kljuéne rije¢i: drustveni zivot, League of Legends, negativan utjecaj, online igre,

pozitivan utjecaj, virtualna okruzenja



Abstract

This thesis presents the research of the impact of online games on the social interaction
between players. Online games are one of the most popular forms of entertainment today, and
many play them precisely because they have the option to communicate with other players
within the games. League of Legends was chosen as a research representative, the game that is
present for more than 10 years and based on the latest research from 2019., it is played by

approximately 115 million players.

Research conducted through a survey proved that the game has a positive effect on the
social life of players, i.e. it allows them to make new friendships and maintain and strengthen
real-life friendships. But like most virtual environments, online games do not necessarily
always positively impact a player's social life. Often players can ignore the real world because
of the game and thus impact negatively the social life that is closely related to the game.

Keywords: League of Legends, negative impact, online games, positive impact, social life,

virtual environments
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1. Uvod

Vecina ljudi danasnjice trazi razne oblike zabave i bijega od stvarnosti. Zadnjih godina
mladi sve ¢eScée taj bijeg traze upravo preko online igara. Osim §to im online igre nude zabavu,
daju im mogucénost i komuniciranja i upoznavanja drugih ljudi, $to je najcéesé¢e klju¢no u
rjeSavanju odredenog zadatka ili pobjedi u online igrama. Upravo ta moguc¢nost komuniciranja
s drugim ljudima i stjecanje novih poznanstava ili ¢ak i druzenje s prijateljima iz stvarnog

Zivota je ono $to Cini to virtualno okruzenje toliko popularnim.

Ovaj diplomski rad se bavi istrazivanjem utjecaja online igara na drustvenu interakciju
igraca, a za predstavnika online igara izabrana je igra League of Legends. U teoretskom dijelu
rada su definirane online igre te je obradena njihova povijest. Takoder, objasnjeni su vazni
elementi 1 princip igranja igre League of Legends. Drugi dio rada odnosi se na istraZivanje koje
je provedeno putem ankete i €iji je cilj bio dobiti odgovore na pitanja kako igranje online igara
utjece na stvaranje novih prijateljstava i kako utje¢e na ve¢ postojeca prijateljstva iz stvarnog
zivota. U tom dijelu analizirani su odgovori ispitanika i postavljene hipoteze te je na samom

kraju donesen zakljucak prema rezultatima istrazivanja.



2. Online racunalne igre

Online igra je igra koja se moze ili se najcesce i igra putem racunalne mreze (u kasnijoj
upotrebi posebno putem interneta); posebno video igra koja omogucuje istovremeno
sudjelovanje dva ili viSe igraca na razlic¢itim lokacijama. Dakle, to ukljucuje igre na internetu
kao $to su neke jednostavne igre poput puzzle igara ili igre rije¢ima, MMORPG-ovi (massively
multiplayer online role-playing games) poput World of Warcraft-a ili MOBA-e (multiplayer
online battle arenas) poput League of Legends-a. [1]

2.1. Povijest online racunalnih igara

Racunalne igre pojavile su se po prvi put prije viSe od 70 godina. Prvu elektronicku
interaktivnu videoigru napravili su Thomas Toliver Goldsmith i Eastle Ray Mann 1947.
godine. Igra je bila u obliku simulatora projektila inspiriranog radarskim zapisima iz Drugog
svjetskog rata, a uredaj je bio izraden uz pomo¢ katodne cijevi. 1958. godine, William
Higinbotham, fizi¢ar koji je radio u Brookhaven National Laboratory-u, izumio je jednostavnu
simulaciju tenisa pod nazivom Tennis for two koja je radila na laboratorijskom osciloskopu.
Igra je ubrzo postala glavna atrakcija posjetiteljima laboratorija te time $to je bila prva igra
prezentirana i dostupna javnosti proglasena je i prvom racunalnom igrom. 1969. godine,
Americko ministarstvo obrane razvilo je ARPANet (advanced research projects agency
network), veliku mrezu koja je omogucila razvoj virtualnih svjetova. Tako se poc¢etkom 1980-
ih godina pocCinju razvijati virtualni svjetovi koju su omogucili sastajanje vise igraca odjednom
na istom mjestu te je igraCima omogucena i medusobna interakcija. Tako su nastale i prve
online racunalne igre, ali do njihovog znacajnijeg napretka i popularnosti je doslo tek 1989.

godine kada je pokrenut World Wide Web. [3]

1978. godine, Roy Trubshaw, student sa Sveucilista Essex u Velikoj Britaniji, poceo je
raditi na viSekorisni¢koj avanturisti¢koj igri koju je nazvao MUD (Multi-user dungeon). MUD,
poznatiji kao Essex MUD 1 MUD 1 u kasnijim godinama, vrtio se na mrezi Sveucilista u Essexu
i postao je Sire dostupan kada je kreiran raun za goste koji je omoguéavao korisnicima
JANET-a (Britanska akademska X.25 mreza racunala) povezivanje vikendom i radnim danom

izmedu dva i osam sati ujutro. 1980. godine MUD je postao prva internetska multiplayer role-



playing igra kada je sveuciliste povezalo svoju internu mrezu s ARPANet-om. Time mozemo

re¢i da su MUD-ovi preteCa MMORPG-ovima. [3] [2]

Prva igra s virtualnim svijetom za vise igraca U kojoj je puno veci fokus bio na socijalizaciju
medu ljudima nego na same elemente igre bila je TinyMUD Kkoju je razvio James Aspens 1989.
godine. 1990-ih zabiljezen je veliki porast broja i napredak kako igara tako i online virtualnih
svjetova. Taj napredak je ukljucivao online chat sobe OnLive Traveller te razvoj igara poput
Diabla (izdano od strane Blizzarda 1996. godine) koje su omogucavale online igranje s drugim
igrac¢ima. Igra koja je sigurno osigurala popularnost MMO-a time §to je dodano puno
multiplayer elemenata i elemenata za izgradnju svijeta je Ultima Online koja je izdana 1997.
godine od strane Origin Systemsa. Tijekom 1990-ih godina razvijeno je jo§ mnogo MMO-a
koja su doprinosili sve ve¢oj popularnosti online igrama. Tu se mogu ubrojiti Warcraft (1994.),

Warcraft 2 (1995.) i Warcraft 3 (1999.), kao i EverQuest (1999.) te Asheron's Call (1999.). [3]
[2]

2000-ih godina se pocinju razvijati igre koje su mogle primiti dosta veéi broj igraca te se
one zovu i drugom generacijom MMORPG-ova. Tu se mogu istaknuti Dark Age of Camelot
(2001), Ultima Online 2 (2001), Lineage 2 (2003) i Second Life (2003). Iako je doslo do
napretka u primanju veceg broja igraca, to je urozokvalo zasi¢enje 1 nestabilnost servera, ali 1

same igre su bile pune gresaka. [3]

Novu generaciju MMORPG-ova obiljezio je World of Warcraft koji je izasao 2004. godine,
a izdao ga je Blizzard Entertainment. Prilikom razvijanja WoW-a pazilo se na sve prethodno
spomenute greske, stoga je izostankom istih WoW postao najpopularnijom i najprodavanijom
MMORPG igrom. U novu generaciju spadaju i Guild Wars (2005), Aion (2008), Guild Wars
2 (2012), Elder Scrolls Online (2014), Lineage Eternal (2014). [3]

Uz MMORPG, podzanr strateskih igara koji je takoder stekao veliku popularnost je MOBA
(multiplayer online battle arena). U takvim igrama svaki igra¢ kontrolira jednog lika i dio je
tima koji se natjece protiv drugog tima igraca, najces¢e na bojnom polju koje je prikazano iz
izometrijske perspektive. Krajnji cilj je unistiti glavnu strukturu protivnickog tima uz pomo¢
racunalno upravljanih jedinica koje se stvaraju periodi¢ki i1 koje marSiraju prema zadanoj
putanji (najéesc¢e prema glavnoj protivnickoj strukturi). Medutim, MOBA igre mogu imati i
druge uvjete pobjede, poput porazavanja svakog igraa iz suprotnog tima. Lik s kojim igrac
upravlja obi¢no ima skup jedinstvenih mo¢i (engl. abilities) koje se poboljsavaju tijekom igre

I doprinose strategiji tima. [8]



Korijeni ovog podzanra sezu jo$ do 1989. godine kada je Sega razvila igru Herzog Zwei.
Princip igre bio je sli¢an danasnjim MOBA igrama — svaki igra¢ je kontrolirao jedan objekt u
jednoj od dvije suprostavljene strane na polju. Utjecaj ove igre kasnije je bio vidljiv u nekoliko
MOBA igara poput Guilty Gear 2: Overture (2007) i AirMech (2012). [10]

1998. godine izdana je igra Future Cop: LAPD koja je sadrzavala strateski na¢in napadanja
slican onom u igri Herzog Zwei, a u kojem su se igrac¢i mogli aktivno boriti zajedno s racunalno
generiranim i upravljanim jedinicama. Racunalna verzija igre je omogucavala online

kompetitivno igranje i time je Future Cop: LAPD postala prva MOBA igra ikad objavljena.

2002. godine Blizzard je objavio Warcraft I1I: Reign of Chaos s pripadaju¢im Warcraft 111
World editorom. Moder po imenu Eul je 2003. godine razvio MOBA mod za Warcraft
I11:Reign of Chaos pod nazivom Defense of the Ancients (DotA) koja je sve do 2008. godine
privladila veliku komercijalnu pozornost. Kasnije je tvrtka Valve izdala MOBA-u Dota 2
(2013), iako je prethodno postojao spor izmedu njih i tvrtke Blizzard zbog naziva Dota.
Blizzard je zatim najavio samostalnu igru koju su na kraju nazvali Heroes of the Storm (2015).
[10]

Jedna od najpopularnijih i najigranijin MOBA je upravo League of Legends koji je razvio
i objavio Riot Games 2009. godine. Igra je inspirirana Warcraft Ill: The Frozen Throne
ekspanzijom za igru Warcraft 111: Reign of Chaos. Cinjenicu da je jedna od najpopularnijih

igara potvrduje i1 podatak da ju je 2019. godine zaigralo 115 milijuna igraca.



3. Riot Games

Riot Games je americka tvrtka osnovana 2006. godine za razvoj, objavljivanje i podrsku
igrama koje su fokusirane na igrace. Osnovali su ga Brandon Beck i Marc Merrill, a izvr$ni
direktor je Nicolo Laurent, dok je sjediste tvrtke u Los Angelesu u Kaliforniji. Imaju preko
2500 zaposlenika u preko 20 ureda Sirom svijeta. Nasli su se na brojnim popisima, ukljucujuci
Fortune-ovih '100 najboljih tvrtki za koje treba raditi’, '25 najboljih tvrtki za rad u tehnologiji’,
'100 najboljih radnih mjesta za milenijalce’ i '50 najboljih radnih mjesta za fleksibilnost'. [13]

2009. godine su objavili debitantsku igru League of Legends koji je jako dobro prihvacen
diljem cijelog svijeta. League of Legends je postala najigranija ra¢unalna igra na svijetu i bila

je kljucan pokretac rasta e-sporta. [13]

S obzirom na uspjeh s igrom League of Legends, nastavili su razvijati druge igre —
Teamfight Tactics, Legends of Runeterra, VALORANT, League of Legends: Wild Rift te rade

na nekim jo§ nenajavljenim naslovima. [13]



4. League of Legends

League of Legends (LoL) je online igra zanra MOBA (MOBA — Multiplayer Online Battle
Arena) u kojoj igraci, podijeljeni u timove, nastoje pobijediti protivnicki tim upravljajuci
Sampionima (engl. champion). Igru je izdao Riot Games za Microsoft Windows i macOS 27.
listopada 2009. godine. [12]

4.1. Princip igranja League of Legends-a

U LoL-u imamo dva tima, od po 5 igraca, koji upravljaju jednim Sampionom uz pomoc tzv.
'miniona’, kontroliranih od strane racunala i koji se kre¢u odredenom putanjom, pokusavaju
osvojiti protivnicke strukture (tornjeve, inhibitore) kako bi na kraju osvojili i glavnu strukturu,
tzv. Nexus. Postoje jo$ 1 neutralni/sporedni ciljevi koji dodatno povecavaju Sanse za pobjedom,
davaju¢i pojedinom Sampionu ili cijelom timu pojacane/dodatne moci. Mecevi se u pravilu
odrzavaju na dvije mape: Summoner's Rift (SR) i Howling Abyss (HA). SR je tip mape koji se
sastoji od tri staze (engl. lane), poznatijim pod imenima "Top', ‘Mid' i 'Bot’, a izmedu njih se
nalazi tzv. dzungla (engl. jungle). U pravilu, svakom igracu se dodjeljuje odredena 'uloga’
(engl. role) koju izvrSava u svom timu u odredenoj stazi, te na taj nain pomaze svom timu
pobijediti. Uloge su: 'toplaner’, 'jungler’, 'midlaner’, 'support’ i 'bottom'. Kao $to nazivi uloga
daju naslutiti, Cetiri uloge su rasporedene po lokacijama/stazama, dok peta, 'support’, je
najéesc¢e na 'bot’ dijelu mape zajedno sa ‘bottom' Sampionom. Dugo vremena se za 'bottom'’
ulogu koristio naziv 'marksman’ ili 'AD carry’, ali s obzirom kako se 'meta’ kroz godine

mijenjala, preciznije je samo reci 'bottom’. [16]



Slika 4.1. Mapa Summoner’s Rift [1]

Slika 4.2. Mapa Howling Abyss [2]

Howling Abyss je manja mapa, koja je najceS¢e koriStena za nekompetitivne tipove
meceva, a sastoji se od jedne staze. Ponekad, LoL odrzava razli¢ite dogadaje, za vrijeme kojih

se mape prilagodavaju, sto izgledom, Sto funkcioniranjem, pa su tako Ceste varijacije ove (a i



Summoner's Rift) mape. Uz mape, postoje i razli¢iti na¢ini odabira Sampiona Koji su nerijetko

ograni¢eni na jednu ili drugu mapu. Odabiri se dijele prema znacajkama na:

Blind Pick — nacin odabira gdje svaki igra¢ odabire svog Sampiona, ali ne mogu biti odabrana
dva ista Sampiona unutar jednog tima. U ovom okruzenju, vrlo ¢esto igraci u chat napisu koju

ulogu Zele/Ce igrati, kako bi se tim bolje uskladio [16]

Draft Pick — nacin odabira gdje svaki igra¢ odabire dvije uloge: primarnu i sekundarnu. Od
prije 5 spomenutih uloga, moguce je odabrati i Sestu, tzv. ‘fill', koja zapravo daje sustavu na
izbor koju ¢e ulogu dodijeliti tom igracu (dakle, naj¢es¢e onu kojih je trenutno najmanje u redu
¢ekanja). Svakom igracu se dodijeli jedna pri ulasku u tzv. ‘predvorje meca' koju isti obnasa
tokom meca. U ovom na¢inu imamo 3 faze: prvo igra¢ odabire (ako zeli) Sampiona kojeg bi
htio igrati, kako bi pokazao ostatku tima svoju namjeru. Zatim svaki igra¢ stavlja do po jednu
zabranu (engl. ban) na odredenog Sampiona, kojeg nitko od sudionika tog meca ne¢e moci
izabrati 1 na kraju svaki igraC bira po jednog Sampiona kojeg ¢e igrati u tom mecu. Izbor
Sampiona u zadnjoj fazi je isto tako predodreden, s obzirom na tim kojem pripada. Postoje dva
tima, plavi i crveni, a plavi tim uvijek bira prvi (engl. first pick). Nakon toga, slijede dva igraca
crvenog tima sa svojim izborima, pa dva plavog i tako dok svi ne odaberu svog Sampiona. Za

razliku od 'Blind Pick-a', tu nije moguce imati ista dva Sampiona u mecu [16]

Random Pick — nacin odabira gdje svaki igra¢ dobiva jednog nasumi¢no odabranog $ampiona,
te moze napraviti do po dvije zamjene (engl. reroll) za nekog Sampiona koji trenutno nije

odabran unutar tima ili se zamijeniti sa ostalim igra¢ima u svom timu [16]

Tournament Pick — nacin odabira sli¢an 'Draft Pick-u', gdje je razlika ta $to prvo svaka strana
zabrani po tri Sampiona, pa odabere po tri Sampiona (po istom principu), te na kraju odradi jos
po dvije zabrane i dva odabira. Najc¢esce korisSten odabir na sluzbenim turnirima, kako 1 samo

ime sugerira [16]



4.2. Klase

Uz navedene uloge, Sampioni se razlikuju i prema klasama, koje poblizu utjecu na
efektivnost koristenja pojedinog Sampiona u odredenu svrhu. U igri postoje sljedece klase (i

njihove podklase):

Controller — u ovu klasu spadaju Sampioni koji §tite svoje suigrace i osiguravaju im prilike za

napad (engl. engage). To su najéeSce Sampioni koji bacaju magije iz daljine (engl. casteri) [16]

e Enchanter — podklasa Sampiona koja ima sposobnost poja¢avati efektivnost suigraca
(jac¢inu napada, brzinu kretanja/napadanja), ali su najceS¢e jako krhki te ih je lako

kazniti ako igraju preagresivno [16]

e Catcher — podklasa Sampiona koja sluzi onesposobljavanju protivnika, takozvanoj

'kontroli gomile' na odredenom podrucju [16]

Slike 4.3. i 4.4. Enchanter (Janna) i Catcher (Bard) [3]

Fighter — klasa Sampiona koja se najce$¢e nalazi u samom srediStu borbe, pokusavajuéi

napraviti $to vecu Stetu. To su Sampioni koji napadaju iz blizine (engl. melee range) [16]

e Juggernaut — podklasa Sampiona koja je jako izdrzljiva i nanosi puno Stete, ali teze

uspijevaju doc¢i do svojih meta jer nisu tako pokretni [16]



e Diver — podklasa Sampiona koja je odli¢na u izoliranju meta, kao i samog dolaska do

njih, te nanosi podosta $teta, uz manju izdrzljivost od prethodne [16]

Slike 4.5. i 4.6. Juggernaut (lllaoi) i Diver (Kled) [4]

Mage — klasa znana i pod imenom 'Ability Power Carry', skraceno 'APC', koja koristi magije

iz daljine za onesposobljavanje i nano$enje Stete protivni¢kim Sampionima [16]

e Burst mage — podklasa koja je specificna po tome Sto Stetu nanose u kratkom
vremenskom periodu, ne dajuéi priliku meti za reakciju, no nisu efektivni protiv

tenkova i pokretnih meta [16]

e Battle mage — podklasa koja se Cesto nalazi u srediStu borbe i rade $tetu kroz duzi
vremenski period (engl. damage over time, skraceno 'DoT") i viSe su defanzivnog tipa
[16]

e Artillery mage — podklasa koja se nalazi $to je vise moguce dalje od sredista borbe, te
pokuSavaju poraziti protivnicke Sampione prije nego $to isti uspiju do¢i do njih. Vrlo

su krhki stoga ako ne uspiju u svom napadu, to najcesce znaci kraj za njih same [16]
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Slike 4.7., 4.8. 1 4.9. Burst mage (Annie), Battle mage (Viadimir) i Artillery mage (Vel 'Koz) [5]

Marksman — klasa Sampiona koja je iznimno krhka i ovise o ostatku tima kako bi prezivjeli.

Najcesce idu sa 'support’ Sampionom u istu stazu, ali zato rade veliku koli¢inu $tete [16]

Slika 4.10. Marksman (Ashe) [6]

Slayer —klasa koju ¢ine krhki Sampioni, koji su vrlo pokretni i snazni u duelima, a sluze brzom

uklanjanju protivnicke najvece prijetnje (Sampiona koji radi najvisu Stetu) [16]

e Assassin — podklasa koja je vrlo pokretna i krhka, naj¢esce se probija iza neprijateljskih
linija kako bi eliminirali najStieniju i najopasniju metu, te nakon $to to odrade, micu

se iz borbe [16]
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e Skirmisher — podklasa sli¢na prethodnoj, koja je manje krhka i ima vise defanzivnih

sposobnosti, $to joj omogucuje duze sudjelovanje odnosno prezivljavanje u sredistu

borbe [16]

Slike 4.11. i 4.12. Assassin (Talon) i Skirmisher (Jax) [7]

Tank — klasa koja pokuSava prebaciti fokus protivnickog tima na sebe jer moze primiti

znacajne koliCine Stete [16]

e Vanguard — podklasa koju ¢ine ofenzivni tenkovi i najée$ée pokretaci (engl. initiator)

borbe, pogotovo ako uspiju uhvatiti protivnickog igraca u loSem polozaju [16]

e Warden — podklasa koju ¢ine defanzivni tenkovi, koji ¢uvaju suigrace od napada i

omogucavaju im lakSe provodenje njihove uloge [16]
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Slike 4.13. i 4.14. Vanguard (Leona) i Warden (Taric) [8]

Specialist — klasa Sampiona koji ne spadaju u prethodne klase i podklase, te su visenamjenski
[16]

#

Slika 4.15. Specialist (Azir) [9]
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4.3. Modi

Svaki S$ampion ima Cetiri moci koje su na tipkovnici oznacene s Q, W, E i R te jednu pasivnu
mo¢ (engl. passive, P). Nakon $to Sampion skupi dovoljno bodova za napredovanje, prelazi na
novu razinu (engl. level-up). Svakim levelom (maksimalno ih je 18) moze osnaziti jednu od
svojih mo¢i. Svi Sampioni pocinju na levelu 1, osim na ARAM-u gdje svi po€inju na levelu 3.
Zadnja sposobnost R (ultimate) najcesce je najjaca moc¢ i ne moze se nadograditi prije levela
6, 11 1 16. Svaka mo¢ nakon upotrebe ima i period u kojem se ne moze koristiti (engl.

cooldown). [16]

4.4. Kompozicije tima

Kroz godine igre, kombinacije odredenih Sampiona, odnosno klasa, su se pokazali kao
‘dobitna kombinacija', te u slu¢aju da igraci koji igraju spomenutu kombinaciju dobro iskoriste
prednosti iste, znacajno si povecavaju Sanse za pobjedu. Spomenute kombinacije su poznate

pod nazivom 'kompozicija tima', a sljedece su jedne od poznatijih:

Wombo-combo kompozicija — kompozicija koji se najvise isticu borbama u grupi, slagajuci
‘crowd control' i nanoseéi $tetu na odredenom prostoru (engl. Area of Effect damage — AOE).
Slabiji su protiv 1-3-1 i poke kompozicija, te Sampiona koji prekidaju borbe (engl. disengage)
[16]

Poke kompozicija — kao §to samo ime govori, ovo je kompozicija gdje se nanoSenje Stete svodi
na odgadanje direktne borbe, ve¢ 'bockanjem' (engl. poke) kroz duZzi period vremena. Ova

kompozicija je manje efikasna protiv tenkova i ‘catchera’, te ‘pick kompozicije' [16]

Protect the Carry kompozicija — ova kompozicija za cilj (engl. win condition) ima S§tic¢enje
onih Sampiona koji nanose najvise Stete, ojacavajuci ih ili primajuéi Stetu za njih. Mana te
kompozicije je ako ta osoba koju se §titi ne zna §to radi, cijeli tim ispasta, a nadjacavaju ih 'Pick
kompozicije', te Sampioni za prekidanje borbe i Sampioni koji su ja¢i u pocetnoj fazi meca,

kada Sti¢eni Sampioni nisu dovoljno jaki (engl. early-game champions) [16]

Split-push kompozicija — kompozicija u kojoj je veéi dio tima grupiran na jednoj stazi, dok
jedan od igraca odlazi na drugu stazu stvarajuci tako pritisak drugdje (engl. split push).

Sampion koji radi spomenuti pritisak je najéesée klase 'Skirmisher', $to mu omoguéuje dosta
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dobre izglede u borbi jedan-na-jedan, $to ostavlja dilemu protivnicima: izgubiti strukture na toj

stazi ili cijelu bazu preko druge. Nadjacani su od strane ‘engage’ ili 'dive’ kompozicije [16]

Engage kompozicija — kompozicija koja je odli¢na u zapocinjanju borbi u trenucima kada
protivnik nije dobro pozicioniran. Kako bi ova kompozicija bila uspjesna, potrebna je dobra
komunikacija izmedu c¢lanova istog tima, kao i dobro snalazenje na mapi (engl. map

awareness). Nadjacana je od strane ‘counter-engage’ i 'disengage’ kompozicija [16]

Dive kompozicija — kompozicija koja je odli¢na u borbi pod protivni¢kim struktura, §to znaci
da se sastoji od Sampiona koji su dobri u mijenjanju fokusa tornjeva (engl. turret aggro).

Nadjacani su od strane tenkova, 'split-push’ kompozicije i 'poke’ kompozicije [16]

1-3-1 kompozicija — kompozicija sli¢na 'split-push’ kompoziciji, uz glavnu razliku $to su u
timu dva 'splitpushera’. 1 ide na top stazu, 3 na mid i 1 na bot stazu. Nadjacavaju ih 'engage’ i

'dive’ kompozicije [16]

AOoE kompozicija — kompozicija je dobila naziv po tome §to svaki od Sampiona u njoj ima
sposobnost nanosSenja Stete na ve¢em prostoru i/ili viSe protivnika istovremeno. NajviSe dolazi
do izrazaja na uskim dijelovima mape, gdje protivnici nemaju puno prostora za manevriranje.

Nadjacane je od strane 'split-push’ i ‘pick’ kompozicije [16]

Counter-engage kompozicija — kompozicija koja je suprotna prethodno navedenoj 'engage’
kompoziciji, a klju¢ pobjede lezi u cekanju da neprijatelj zapocne borbu i onda ju igraci okrecu

u svoju korist. Kompozicije koje funkcioniraju protiv ove su ‘poke' i 'split-push’. [16]

Kad navedene uloge, klase i kompozicije se iskombiniraju sa ciljem postignuca Sto
idealnijeg tima, priCamo o 'meti'. Meta je niz sugestija vezanih za igru koji, u odredenom
trenutku, daju najbolje rezultate. Te sugestije su vezane za izbor Sampiona, 'itemizaciju’ i rune
(koje ¢e biti objasnjene u nastavku) 1 statisticki gledano su igraci, koji su pratili te sugestije, u
prosjeku pobijedili vise meceva od onih koji nisu. Ovisno 0 trenutnoj 'meti’, Sampioni
uspijevaju na razli¢itim stazama, bez obzira na njihovu, prethodno spomenutu ulogu. Naravno,
to su samo sugestije, a ne pravila, stoga sloboda izbora je i dalje prisutna. Primjerice, u samim
pocecima igre, odredeni Sampioni su se standardno igrali na top-u, do prije par godina na mid-
u, dok su sada standardni odabir kao support-ovi. Meta se nerijetko mijenja u ovisnosti o
azuriranjima igre, gdje se pojedinog Sampiona, predmet, runu ili opéenito nacin funkcioniranja
strukture/objektiva, mijenja na odredeni nacin, bilo pojaca, oslabi ili promijeni kako
funkcionira. U kompetitivnim mecevima dobro poznavanje 'mete' i izgradnja taktike u odnosu

na nju, uvelike utjece na pobjedu. [16]
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4.5. Rune

Rune su sustav dodavanja novih moguénosti Sampionu ili poja¢avanje postoje¢ih. Kroz
godine postojanja igre, sustav se mijenjao te u jednom trenutku su postojale rune i tzv. vjestine
(engl. mastery), no danas je to pretvoreno u unificiraniji sustav koji se zove samo 'rune'.
Trenutno, rune imaju oblik stabla, koje ima pet razli¢itih grana, a svaka grana omogucuje
odabir jedne glavne rune (engl. keystone) te pet sporednih (engl. secondary) runa, a igra¢ u
istom trenutku moze imati aktivnu jednu glavnu i tri sporedne rune jedne grane, te dvije

sporedne rune drugog stabla. Grane su sljedece:

Precision — grana naznacena zutom bojom koja se sastoji od runa koje pojacavaju napade i

pretrpljenu Stetu, omoguéavajuéi Sampionu dugotrajniju borbu [16]

Domination — grana naznacena crvenom bojom koja se sastoji od runa koje omogucéavaju
eksplozivnu Stetu (engl. burst damage) te olakSani pristup protivni¢kim Sampionima. Ova grana

je najc¢esce koristena od Sampiona koji imaju stil igre ‘atentatora’ (engl. assassin) [16]

Sorcery — grana naznacena plavo-ljubi¢astom bojom koja se sastoji od runa koje povecavaju
Stetu nastalu koriStenjem 'moc¢i' Sampiona (engl. ability), te koje pomazu u manipulaciji

resursima kojim Sampion raspolaze [16]

Resolve — grana nazna¢ena zelenom bojom koja se sastoji od runa koje povecavaju izdrzljivost
Sampiona kao i 'kontrolu gomile' (engl. crowd control). Ova grana je naj¢es¢i izbor Sampionima
koji su tzv. ‘tenkovi', omogucavajuéi im tako jo§ vecu izdrzljivost dok pokuSavaju zastititi

ostale ¢lanove tima [16]

Inspiration — grana naznacena plavo-zelenom bojom koja se sastoji od runa koje krse
standardna pravila igre, npr. odredena runa daje mogucnost Sampionu da tokom meca
nasumicno odabire glavne rune, druga pak omogucuje igracu odlazak u ‘dug’ (engl. debt) dok

kupuje predmete i sl. [16]

Uz navedene rune, postoje i jos tri dodatne opcije, koje su iste za sve igrace, a one direktno

utjecu na snagu/vjestinu u odredenom iznosu ili postotku (jaci napad, jaca obrana, vie zdravlja

isl.).
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Slika 4.16. Rune: Precision, Domination, Sorcery, Resolve i Inspiration [10]

4.6. Minioni i strukture

Kako se Sampioni ne bi borili sami, u pomo¢ im stizu tzv. ‘minioni’. Minioni su jedinice,
kontrolirane od strane ra¢unala, koje putuju (u valovima) kroz staze u smjeru protivnicke baze,
a na putu se sukobljavaju sa protivnicima (protivnickim minionima ili Sampionima). Ovisno o
tipu meca, stvaraju se u specificnim vremenskim razmacima (engl. spawn), te donose razlicite
svote zlatnika (engl. gold), ovisno o tome da li ih Sampion ubije (engl. last hit) ili umru u
njegovoj neposrednoj blizini. U oba slu¢aja, Sampion dobiva bodove za napredovanje (engl.
experience) koji mu omogucavaju da se dodatno ojaca i razvija svoje vjestine (engl. ability).

Postoje Cetiri vrste miniona: [16]

Melee — minion koji napada isklju¢ivo iz blizine (engl. melee), a u svakom valu su to prva tri

miniona [16]

Caster — minion koji napada iskljucivo iz daline (engl. ranged), a u svakom valu su to zadnja

tri miniona. Osjetno su slabiji §to se ti¢e izdrzljivosti [16]

Siege/Cannon — minion koji je znacajno jaci od prethodno navedenih, ali se, ovisno o trenutku
u mecu, pojavljuju rjede, odnosno cesce (u pocetku po jedan u svakom trecem valu). Takoder,

ovi minioni donose vise zlatnika i bodova za napredovanje, ali su tezi za ubiti [16]
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Super minion — minioni koji se stvaraju umjesto 'siege’ miniona u onoj stazi gdje je unisten
‘inhibitor’, predvode val i znacajno su izdrzljiviji od ostalih miniona. Ukoliko tim u jednom
trenutku uspije unistiti sva tri 'inhibitora’, po dva miniona ove vrste se po¢nu stvarati u svakoj

stazi [16]

Slika 4.17. Minioni [11]

Na svakoj stazi se nalaze strukture koje je potrebno unistiti kako bi se doslo do glavne
strukture i ostvarilo pobjedu. Ovisno o tipu meca, naj¢eSce postoje dva uvjeta za pobjedu od
kojih je potrebno ostvariti samo jedan. U slu¢aju klasi¢nih meceva, to su: predaja protivnika ili
unistenje protivnicke glavne strukture. Spomenute strukture su objekti koji su nepomicni 1

moguce ih je oStetiti Samo obi¢nim napadima (engl. basic attack). Svaka staza ima sljedece

strukture: [16]

Outer turret — toranj koji se nalazi najblize sredini svake staze, jedan po svakom timu.

Trenutno, prvih 14 minuta meca, ti tornjevi imaju zdravlje podijeljeno na dijelove (engl. plate)
[16]

18



Inner turret — toranj koji se nalazi odmah nakon 'Outer tornja’, te ne moze biti napadnut sve
dok prethodni (unutar jedne staze) nije uniSten. Svaka staza ima dva ovakva tornja, jedan po

svakom timu [16]

Inhibitor turret — toranj koji se nalazi nakon 'Inner tornja’ i stiti ‘inhibitor’, a isto ne moze biti
napadnut sve dok prethodni, unutar njegove staze, nije unisten. Svaka staza ima dva ovakva

tornja, jedan po svakom timu [16]

Inhibitor — struktura koja je ¢uvana od strane 'inhibitor tornja’ i stoji neposredno do istog. U
svakoj stazi se nalaze po dva, jedan po svakom timu, te za razliku od tornjeva, ne napadaju
protivnike, ali minimalno jedan protivnicki 'inhibitor' mora biti unisten kako bi igraci mogli
napasti sljedecu strukturu. To je razli¢ito u odnosu na ostale strukture, jer one ovise o
redoslijedu unistenja, kao $to je spomenuto. Takoder, uniStavanjem 'inhibitora’, uz standardne
'minione’ pocinju se stvarati i tzv. 'super minioni' koji su znacajno jaci i izdrzljiviji, te
predstavljaju ozbiljnu prijetnju ako se zanemare [16]

Nexus turret — svaki tim ima ukupno dva ovakva tornja koji ¢uvaju 'Nexus' i nakon §to su

uni$teni, bazu je moguce napasti. Ako se ovi tornjevi ne uniste do kraja, oni regeneriraju

zdravlje kroz vrijeme [16]

Nexus — struktura koja se nalazi u sredi$tu svake baze i tek kada se 'Nexus tornjevi' uniste,
moguce ju je napasti. Njezinim uniStenjem zavrSava mec¢, a pobjednik je tim koji ju je prije

unistio [16]
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Slike 4.18. 4.19. Turret i Inhibitor [12]

Slika 4.20. Nexus [13]

20



5. Drustvena interakcija igra¢a unutar League of Legends-a

League of Legends nudi nekoliko nacina interakcije medu igra¢ima kao i stvaranje novih

kontakata i prijateljstava.

Dodavanje prijatelja — popis prijatelja je najlaksi nacin za ostati u kontaktu s igrac¢ima s
kojima je bilo zabavno igrati. U trenutku kada osobu dodamo na popis prijatelja, moZzemo si

medusobno slati poruke, igrati zajedno, slati si poklone unutar igre i jo§ mnogo toga. [17]

ADD FRIENDS

BY SUMMONIR NAMT aY

Slika 5.1. Dodavanje prijatelja [14]

Stvaranje klubova i pridruZivanje klubovima — Riot nudi opciju stvaranja klubova koji
mogu imati maksimalno sto ¢lanova. Svaki igra¢ moZze biti vlasnik samo jednog kluba te ¢lan
najviSe tri kluba. Svaki klub ima svoj chat preko kojeg svi €lanovi istog kluba mogu

komunicirati. [17]

21



MHISTORY RANKIOD cLuss MICHLICHTYS

JOIN CLUBS WITH YOUR FRIENDS

CREATE A CLUB REPRESENT YOUR CLUB JOIN ACLUB

TCREATE CLUS |
[ creare crun

Slika 5.2. Stvaranje kiubova i pridruzivanje klubovima [15]

Uvodni chat i chat unutar igre — igraci prije ulaska u samu igru, odnosno prilikom odabira
Sampiona mogu preko chata komunicirati sa svojim timom i time se lak$e dogovoriti oko same
taktike 1 odabira Sampiona. Nakon $to udu u igru dostupan im je chat preko kojeg mogu
komunicirati sa svojim timom i suparnickim timom (u chat se upisuje naredba /all prije poruke)
te ¢ak i s ljudima koje imaju na popisu prijatelja, a s kojima u tom trenutku ne igraju (u chat se
upisuje naredba /w ili /whisper prije imena igraca i prije poruke). Takoder, dostupna je 1 opcija

/mute ukoliko igra¢ ne Zeli viSe primati poruke od drugog igraca. [17]

Type /help for a list of commands
Tales From The Rift map accents are enabled!
They can be toggled on or off in Options -> Video
e Player 1 (Annie): Hey Jax, can you help gank my lane

): Ok, coming
) is on the way
> Player 1 (Annie): Thanks for the gank
Jax (Jax): Np, well played
Let's get ready to push mid

Slika 5.3. Chat u igri [16]
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Voice chat — ovo je jo$ jedna dobra opcija komunikacije medu igracima, ali je trenutno
ograni¢ena. Ona omogucuje glasovnu komunikaciju samo onim igra¢ima koji su u istom party-
u, odnosno pre-made (oni igraci koji skupa ulaze u igru i najceS¢e je to netko s popisa

prijatelja).

A~ o N
? HOME PROFILE COLLECTION LOOT S 3 & 10000 <+ 10587

BLIND [ cHANGEGAMETYPE |

JEST

\ X apple001

apple002

FIND MATCH ( ; \ apple001
Cl

Slika 5.4. Voice chat [17]

Smart ping — u igri je dostupan i izbornik s Cetiri upozorenja (engl. pings). Oni se mogu
koristiti za komunikaciju unutar istog tima, a puno su brzi za koristenje od pisanja poruke u
chat. Dostupna upozorenja su: opasnost (engl. danger), na putu (engl. on my way), potrebna
mi je pomo¢ (engl. assist me) te neprijatelj nedostaje (engl. enemy missing (MIA)). Takoder,
postoje i upozorenja koja nisu dio izbornika Smart ping. To su dva opéenita upozorenja, obi¢ni
(engl. basic) i pozor (engl. caution) te jedan relativno noviji podrucje je vidljivo (engl. area is
warded). [14]
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Slika 5.5. Pametna upozorenja (Danger, Enemy Missing, Assist Me, On my Way) [18]

Slike 5.6., 5.7. i 5.8. Opcenita upozorenja (Caution, Basic i Area is warded) [19]

24



6. Drustveni aspekt League of Legends-a — izgradnja odnosa iz
stvarnog Zivota u igri

Unato¢ potpuno funkcionalnom drustvenom sustavu, igrac¢ima je uvijek bio izazov pronaci
prijatelje iz stvarnog zivota i igrati s njima. Igra je imala milijunsku zajednicu igraca, ali nije
imala sustav za razvrstavanje igraca koji su bili dio socijalnog kruga iz stvarnog zivota svakog
igraCa. Riot naglaSava da je League of Legends zabavniji kad se igra s prijateljima. S obzirom
da je Facebook vodeca drustvena mreza medu igracima, tvrtka je odlucila iskoristiti jedinstvene
prednosti koje pruza Facebook Login kako bi igra¢ima pomogla da se medusobno povezu. Riot
je u League of Legends-u pokrenuo znacajku integriranu s prijavom pod nazivom 'Facebook
Friend Discovery'. Koriste¢i ovu znacajku, igrac¢i mogu lako povezati svoj Facebook racun s
igrom 1 stvoriti popis preporuka prijatelja na temelju Facebook prijatelja koji su takoder
povezali svoje League of Legends racune. Riot je traZio povratne informacije od igraca League
of Legends-a o njihovoj percepciji socijalnih integracija kako bi uoCio potencijalne rizike.
Mnogi anketirani igraci dali su povratnu informaciju kako nemaju previse povjerenja prema
takvim integracijama s obzirom da su imali losa iskustva s drugim aplikacijama koje im nisu
davale dovoljno kontrole prilikom konekcije. Kako bi uvjerili igrace da imaju kontrolu nad
Facebook prijavom, Riot je uveo opcionalnosti prijave. U komunikaciji s igra¢ima unutar
League of Legends-a i na forumima, Riot je izbjegavao upotrebu izraza koji bi podsjecali igrace
na njihova prijaSnja negativna iskustva (npr. 'import', 'connect', 'link') i umjesto toga
usredotocili su se klju¢nu prednost ove integracije. Napokon, Riot je uvjerio igrace kako nista
nece objavljivati na njihovom zidu. Ovaj pristup igracima dao je osjecaj kontrole 1 moc¢i nad

njihovim virtualnim identitetima kako u League of Legends-u tako i na Facebook-u. [15]

Velika vecina igraca koji su povezali svoj racun bili su vrlo zadovoljni s ovom integracijom
1 novom znacajkom 'Friend Discovery'. Riot je iskoristio te povratne informacije u svrhu
odredivanja odgovaraju¢ih nagrada za igrace koji su povezali svoj Facebook racun sa svojim
League of Legends ra¢unom. Nagrade su imale dvostruku svrhu — povecati svijest 0 novoj
znacajci i navesti Sto veci broj igraca da ju koristi te bi time bio iskoriSten maksimalni potencijal
ove znacajke, Sto bi dalo znacajci vecu vrijednost. Nagrada je bila mystery skin (nasumi¢no
odabrana kozmetic¢ka izmjena jednog od Sampiona), a zahvaljujuci njoj igraci su poceli poticati
svoje prijatelje da se takoder prijave. Igraci koji se jo$ nisu odlucili na spajanje rac¢una vidjeli
su najavu nagrade koja ih je potaknula da saznaju kako do¢i do nje, a sve je rezultiralo s jo§

vise spajanja racuna. [15]
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"Bilo je rizicno uvesti drustvenu znacajku koja je imala toliko skepticizma unutar League
of Legends zajednice, ali stavljajuci igrace na prvo mjesto i razumijevajuci njihovu zabrinutost,
uspijeli smo pruziti korisnu znacajku koja nastavijati njegovati znacajna korisnicka iskustva."

— Matthew Enthoven, produkt menadzer [15]

Add Friends

Social Network

B racebook

Slika 6.1. Friend Discovery [20]
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7. Istrazivanje: Utjecaj online igara na druStvenu interakciju
igraca

U ovom diplomskom radu cilj je bio istraziti kako online igre utjeCu na drustvenu
interakciju igraca. S obzirom da su MOBA igre jedan od najpopularnijih zanrova online igara,
za predstavnika istrazivanja izabrana je MOBA igra League of Legends. League of Legends

na trzistu postoji ve¢ preko deset godina, a igra ga oko 115 milijuna igraca.

Na temelju razgovora s igra¢ima Lol-a i procitanoj literaturi postavljene su sljedece

hipoteze:

1. hipoteza: igranje LoL-a pomaze u stjecanju novih prijateljstava,

2. hipoteza: igranje LoL-a s prijateljima iz stvarnog Zivota pomaze u uc¢vrs¢ivanju prijateljstva,
3. hipoteza: igranje LoL-a utjeCe negativno na drustveni zivot koji nije povezan s LoL-om.

Istrazivanje se provodilo putem ankete. Anketa se sastojala od Cetiri demografska pitanja
(spol, dob, najvise postignuto obrazovanje i radni status), Cetiri pitanja o navikama igranja
(koliko dugo osoba igra LoL, koliko sati dnevno igra LoL, kolika dana u tjednu igra LoL i igra
li Ces¢e sam/a ili s prijateljima) te od petnaest tvrdnji na koje su igraci pomocu Likertove skale
iznijeli svoje miSljenje. Anketa je sastavljena u Google Forms-u, a prilikom sastavljanja

dodano je i pojaSnjenje o namjeni i temi istrazivanja.

7.1. Analiza istraZivanja

Istrazivanje je provedeno u razdoblju od 8. rujna 2020. do 14. rujna 2020 u hrvatskim
League of Legends grupama na Facebook-u. Anketu je ispunilo 262 igraca League of Legends-

a.
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7.1.1. Analiza opéeg dijela ankete (demografska pitanja i pitanja o navikama
igranja)

Na pitanje 'Spol?' 211 (80.5%) ispitanika je odgovorilo da je muskog spola, dok je 51
(19.5%) odgovorilo da je zenskog spola.

Slika 7.1. Graficki prikaz ispitanika prema spolu

Na pitanje 'Dob?' 6 (2.3%) ispitanika je odgovorilo da je mlade od 16 godina, najveci broj
ispitanika, ¢ak njih 201 (76.7%) ima 16 — 25 godina, dok 55 (21%) ima 26 — 35 godina.

® <16
® 16-25
® 26-35
@® 36-45
@ 46-55
® 56>

Slika 7.2. Graficki prikaz ispitanika prema dobi
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Na pitanje 'Najvise postignuto obrazovanje?' 9 (3.4%) ispitanika je odgovorilo da ima
zavrsenu osnovnu $kolu, 155 (59.2%) ispitanika da ima zavrSenu srednju Skolu te 98 (37.4%)

ispitanika da ima zavrSen fakultet ili viSu Skolu.

@ osnovna $kola (NSS)
@ srednja 3kola (SSS)
O fakultet ili visa skola (VSS ili V3S)

Slika 7.3. Graficki prikaz ispitanika prema najvise postugnutom obrazovanju

Na pitanje 'Radni status?' 28 (10.7%) ispitanika je odgovorilo da je u¢enik/ca, 103 (39.3%)
ispitanika je student/ica, 116 (44.3%) ispitanika je zaposlen/a, dok je 15 (5.7%) ispitanika

nezaposlen/a.

@ ucenik/ica
@ student/ica
@ zaposlen/a
@ nezaposlen/a

Slika 7.4. Graficki prikaz ispitanika prema radnom statusu

U sljedeca cetiri pitanja ispitane su navike igranja.

Na pitanje 'Koliko dugo igras League of Legends?' 1 (0.4%) ispitanika je odgovorilo s tek
sam poceo/la, 9 (3.4%) ispitanika je odgovorilo da igra LoL do godinu dana, 24 (9.2%)
ispitanika igra LoL od godinu do tri godine, 44 (16.8%) ispitanika je odgovorilo od tri do pet
godina dok ¢ak 184 (70.2%) ispitanika igra lol vise od pet godina.
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@ tek sam poceo/la
@ do godinu dana
od godinu do tri godine
@ od tri do pet godina
@ vise od pet godina

Slika 7.5. Graficki prikaz ispitanika prema tome koliko dugo igraju LoL

Na pitanje 'Koliko sati dnevno igra§ League of Legends?' 39 (14.9%) ispitanika je
odgovorilo da igra LoL manje od sat vremena, 101 (38.5%) ispitanika igra LoL sat do dva, 106
(40.5%) ispitanika igra dva do pet sati, 11 (4.2%) ispitanika igra LoL od pet do osam sati, dok
5 (1.9%) igra ¢ak vise od osam sati.

@ manije od sat vremena

® satdodva
dva do pet sati

@ od pet do osam sati
— —| @ vise od osam sati

Slika 7.6. Graficki prikaz ispitanika prema tome koliko dnevno igraju LoL

Na pitanje 'Koliko dana tjedno igra$ League of Legends?' 24 (9.2%) ispitanika je odgovorilo
da igra LoL manje od jednom tjedno, 21 (8%) ispitanika igra jednom tjedno, 154 (58.8%)
ispitanika je igra nekoliko puta tjedno, dok je 63 (24%) ispitanika odgovorilo da igra LoL svaki

dan.
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@ manje od jednom tjedno
® jednom tjedno

@ nekoliko puta tjedno

@® svakidan

Slika 7.7. Graficki prikaz ispitanika prema tome koliko dana tjedno igraju LoL

Na pitanje 'Igras li CeS¢e sama/a ili s prijateljima?' najviSe ispitanika je odgovorilo da igra

s prijateljima, ¢ak njih 182 (69.5%), dok samo 80 (30.5%) ispitanika igra sam/a.

@ sam/a
® s prijateljima

Slika 7.8. Graficki prikaz ispitanika prema tome igraju li cesée sami ili s prijateljima

7.1.2. Provjera hipoteza

Hipoteze su se provjeravale uz pomoc¢ tvrdnji na koje je trebalo odgovoriti putem Likertove

skale stavova. Postotci slaganja i neslaganja ispitanika s tvrdnjama prikazani su u Tablici 7.1..
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Tablica 7.1. Prikaz postotaka slaganja i neslaganja ispitanika s tvrdnjama vezanim uz hipoteze

Niti se u
. Uopce se | Ne slazem | slazem niti _
Tvrdnje Slazem se | potpunosti
ne slazem se se ne
se slazem
slazem
U League of Legends-u
11 27 43 80 101
sam stekao/la nove
- (4.198%) | (10.305%) | (16.412%) | (30.534%0) | (38.55%0)
prijatelje.
Upoznao/la sam
prijatelje iz League of 47 38 25 69 83
Legends-a i u stvarnom | (17.939%) | (14.504%) | (9.542%) | (26.336%) | (31.679%)
zivotu.
Razgovaram s
prijateljima koje sam
upoznao/la u League of 38 25 24 73 102
Legends-u i izvan igre (14.504%) | (9.542%) | (9.16%) | (27.863%) | (38.931%)
(npr. Facebook,
Instagram).
Moguce je ostvariti
) N 56 27 85 54 41
ljubavnu vezu tijekom
) ) (21.374%) | (10.305%) | (32.443%) | (20.611%) | (15.649%)
igranja.
Osjecaj pripadnosti
League of Legends
o ) 82 45 69 40 26
zajednici jedan je od
_ (31.298%) | (17.176%) | (26.336%) | (15.267%) | (9.924%)
razloga zasto igram
League of Legends.
Igranje League of
Legends-a s prijateljima
: PrIEEY 13 15 42 96 96
iz stvarnog Zivota je
. ) (4.962%) | (5.725%) | (16.031%) | (36.641%) | (36.641%)
pozitivno utjecalo na
nase prijateljstvo.
Igram League of 35 52 40 79 56
Legends kako bih se (13.359%) | (19.847%) | (15.267%) | (30.153%) | (21.374%)
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druzio/la s prijateljima iz

stvarnog zivota.

Zbog League of

Legends-a vise

razgovaram s 51 51 49 72 39
prijateljima iz stvarnog | (19.466%) | (19.466%) | (18.702%) | (27.481%) | (14.885%0)
zivota nego §to bih
inace.
Igram League of
Legends kako bih se 110 57 56 22 17
druzio/la s (41.985%) | (21.756%0) | (21.374%) | (8.397%) | (6.489%)
partnericom/partnerom.
Poceo/la sam igrati
League of Legends kako
bih imao/la vise 113 74 40 20 15
zajednickih tema s (43.13%) | (28.244%) | (15.267%) | (7.634%) | (5.725%)
prijateljima iz stvarnog
Zivota.
Radije komuniciram s
prijateljima iz stvarnog
o 103 68 51 23 17
zivota koji igraju League
) (39.313%) | (25.954%) | (19.466%) | (8.779%) | (6.489%)
of Legends nego s onima
koji ne igraju.
Igranje League of
48 44 75 55 40
Legends-a moze dovesti
) (18.321%) | (16.794%) | (28.626%) | (20.992%) | (15.267%)
do problema u vezi.
Koristim igranje League
of Legends-a kako bih
) 53 41 56 73 39
zaboravio/la na
(20.229%) | (15.649%) | (21.374%) | (27.863%) | (14.885%)

probleme u stvarnom

Zivotu.
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Kad igram League of
Legends lako izgubim

pojam o0 vremenu.

17

25

43

93

84

(6.489%) | (9.542%) | (16.412%) | (35.496%) | (32.061%)

Ponekad mi je draze
ostati kod kuce i igrati
League of Legends nego

iza¢i van s prijateljima.

44

22

60

72

64

(16.794%) | (8.397%) | (22.901%) | (27.481%) | (24.427%)

Pomocu tvrdnji iz Tablice 7.2. provjerena je tocnost prve hipoteze 'igranje LoL-a pomaze

u stjecanju novih prijateljstava’. S obzirom na rezultate, prva hipoteza je prihvacena.

Tablica 7.2. Prikaz postotaka slaganja i neslaganja ispitanika s tvrdnjama vezanim za 1. hipotezu

Tvrdnje

Ne slazem se

Niti se slazem niti

se ne slazem

Slazem se

U League of Legends-u
sam stekao/la nove

prijatelje.

38 (14.504%)

43 (16.412%)

181 (69.084%)

Upoznao/la sam
prijatelje iz League of
Legends-a i u stvarnom

Zivotu.

85 (32.443%)

25 (9.5429%)

152 (58.015%)

Razgovaram s
prijateljima koje sam
upoznao/la u League of
Legends-u i izvan igre
(npr. Facebook,

Instagram).

63 (24.046%)

24 (9.16%)

175 (66.794%)

Moguce je ostvariti
ljubavnu vezu tijekom

igranja.

83 (31.679%)

85 (32.443%)

95 (36.26%)

Osjecaj pripadnosti

League of Legends

127 (48.473%)

69 (26.336%)

66 (25.191%)
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zajednici jedan je od

razloga zasto igram

League of Legends.

Vise od polovice ispitanika, ¢ak 69.084%, u anketi je izjavilo da su u LoL-u stekli nove
prijatelje, a dokazano je i da vecina ispitanika s novo stecenim prijateljima razgovaraju i izvan
igre, najéesée na drustvenim mrezama (npr. Facebook, Instagram). Takoder, vise od pola
ispitanika je prijatelje iz LoL-a upoznalo i u stvarnom zivotu. Ove ¢injenice potvrduju kako su

prijateljstva stecena u igri jednako vazna kao 1 ona koje imaju u stvarnom Zzivotu.

S druge strane, ispitanici su uglavnom podijeljenog misljenja kada je u pitanju ostvarivanje
ljubavne veze tijekom igranja, iako je najveéi broj ispitanika odgovorio kako se slazu da je

moguce.

Utvrdeno je i kako osjecaj pripadnosti League of Legends zajednici veéini ispitanika nije

jedan od razloga zasto igraju LoL.

Tvrdnjama iz Tablice 7.3. provjerena je to¢nost druge hipoteze 'igranje LoL-a s prijateljima
1z stvarnog zivota pomaze u ucvrS¢ivanju prijateljstva’ te je analizom rezultata druga hipoteza

potvrdena.

Tablica 7.3. Prikaz postotaka slaganja i neslaganja ispitanika s tvrdnjama vezanim za 2. hipotezu

) Niti se slazem niti
Tvrdnje Ne slazem se SlaZzem se
se ne slazem

Igranje League of

Legends-a s prijateljima
iz stvarnog Zivota je 28 (10.687%) 42 (16.031%) 192 (73.282%)
pozitivno utjecalo na

nase prijateljstvo.

Igram League of

Legends kako bih se
87 (33.206%) 40 (15.267%) 135 (51.527%)
druzio/la s prijateljima iz

stvarnog zivota.
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Zbog League of
Legends-a vise
razgovaram s
o 102 (38.931%) 49 (18.702%) 111 (42.366%0)
prijateljima iz stvarnog
zivota nego Sto bih

inace.

Igram League of

Legends kako bih se
167 (63.74%) 56 (21.374%) 39 (14.885%)
druzio/la s

partnericom/partnerom.

Poceo/la sam igrati
League of Legends kako
bih imao/la vise

187 (71.374%) 40 (15.267%) 35 (13.359%)
zajednickih tema s
prijateljima iz stvarnog

Zivota.

Radije komuniciram s
prijateljima iz stvarnog
zivota koji igraju League | 171 (65.267%) 51 (19.466%) 40 (15.267%)

of Legends nego s onima

koji ne igraju.

73.282% ispitanika smatra kako je igranje LoL-a s prijateljima iz stvarnog Zivota je
pozitivno utjecalo na njihovo prijateljstvo. Osim S§to ispitanici igraju LoL iz zabave, veliki broj

ih igra i upravo zato da bi se druZili s prijateljima ih stvarnog Zivota.

Na pitanje razgovaraju li vise s prijateljima iz stvarnog Zivota zbog League of Legendsa,
ispitanici su bili prili¢no podijeljenog stava. Iako LoL ¢esto moze biti zajedni¢ka tema o kojoj
prijatelji iz stvarnog Zivota razgovaraju i dalje nije primaran faktor u odrzavanju komunikacije
1 prijateljstva u stvarnom Zivotu. Isto potvrduje 1 ¢injenica kako se vec€ina ispitanika ne slaze s
tvrdnjama 'Poceo/la sam igrati League of Legends kako bih imao/la viSe zajednickih tema s
prijateljima iz stvarnog Zivota' i 'Radije komuniciram s prijateljima iz stvarnog Zivota koji
igraju League of Legends nego s onima koji ne igraju'. Takoder, te tvrdnje dokazuju kako

ispitanici ne prave razliku izmedu prijatelja koji igraju i koji ne igraju LoL.
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63.74% ispitanika odgovorilo je da ne

partnericom/partnerom prema ¢emu mozemo zakljuciti kako igraci nemaju potrebu igrati LoL

igraju LoL kako bi

kako bi se druzili s partnericom/partnerom ili partnerica/partner jednostavno ne igra LoL.

se druzili

S

Pomocu tvrdnji iz Tablice 7.4. provjerena je tocnost tre¢e hipoteze ' igranje LoL-a utjece

negativno na drustveni zivot koji nije povezan s LoL-om'. Prema rezultatima treca hipoteza je

prihvacena.

Tablica 7.4. Prikaz postotaka slaganja i neslaganja ispitanika s tvrdnjama vezanim za 3. hipotezu

Tvrdnje

Ne slazem se

Niti se slazem niti

se ne slazem

Slazem se

Igranje League of
Legends-a moze dovesti

do problema u vezi.

92 (35.115%)

75 (28.626%)

95 (36.26%)

Koristim igranje League
of Legends-a kako bih
zaboravio/la na
probleme u stvarnom

Zivotu.

94 (35.878%)

56 (21.374%)

112 (42.748%)

Kad igram League of
Legends lako izgubim

pojam o0 vremenu.

42 (16.031%)

43 (16.412%)

177 (67.557%)

Ponekad mi je draze
ostati kod kuce 1 igrati
League of Legends nego

iza¢i van s prijateljima.

66 (25.191%)

60 (22.901%)

136 (51.908%)

Na tvrdnju 'Igranje League of Legends-a moze dovesti do problema u vezi' najveci postotak
ispitanika (36.26%) odgovorilo je kako smatra da LoL moze dovesti do problema u vezi. Prema
rezultatima ¢ini se kako su odredeni ispitanici imali ili negativna iskustva ili samo smatraju

kako bi LoL mogao urokovati probleme u vezi.
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Cini se i kako velik broj ispitanika (42.748%) koristi igranje LoL-a kako bi zaboravili na
probleme u stvarnom zivotu. Osim bijega od Zivotnih problema, takve igre su ¢esto 'zarazne',
pa se vrlo lako izgubi i pojam o vremenu, §to dokazuje i ¢injenica kako je velik broj ispitanika
odgovorilo kako se slaze s tvrdnjom 'Kad igram League of Legends lako izgubim pojam o

vremenu'.

Takoder, ispitanicima je ponekad draze ostati kod kuce i igrati LoL nego iza¢i van s
prijateljima §to ponekad moze narusiti prijateljske odnose zbog manjka komunikacije u

stvarnom svijetu, pogotovo s onim prijateljima koji ne igraju LoL.

Zanimljivo je da su rezultati istrazivanja iz 2014. godine na temu kako igranje World of
Warcraft-a utjeCe na vrstu i razinu drustvene interakcije takoder dokazali da online igre
pomazu u stjecanju i ucvrs¢ivanju prijateljstava iz stvarnog zivota kao 1 onih stecenih online
tijekom igranja igre. No isto tako dokazano je i kako neumjereno igranje ili izbjegavanje
stvarnog svijeta moZe negativno utjecati na prijateljstva, pogotovo ona s prijateljima iz
stvarnog zivota koji ne igraju WoW te isto tako i na ljubavne veze. Time se moze zakljuciti

kako, neovisno o zanru, online igre pretezito imaju jednak utjecaj na drustveni zZivot igraca.

[11]
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8. Zakljucéak

Sve vise mladih koristi online igre kao nacin opustanja i zabave, kao i bijega od stvarnosti
i zivotnih problema. Osim §to je komunikacija u online igrama kljuc¢an faktor za postizanje
odredenog cilja, odnosno za pobjedu u igri, ona ujedno omogucuje igrac¢ima stvaranje novih
prijateljstava ili uévrs¢ivanje ve¢ postojecih ukoliko i prijatelji iz stvarnog Zivota igraju istu
igru. Samu komunikaciju pospjesuje i ¢injenica $to zajedniCke teme i interesi Cesto zblizavaju

ljude, §to je u ovom slucaju za igrace igranje iste igre.

Ovim radom istrazuje se kako online igre utjecu na drusStvenu interakciju igraca, a kao
predstavnik je izabrana igra League of Legends, jedna od najpopularnijih MOBA igara, $to
dokazuje i Cinjenica da nakon viSe od deset godina postojanja na trzistu, igra ju oko 115
milijuna ljudi.

Igra je besplatna, §to je joS jedan od razloga zaSto je privukla toliki broj igraca, iako unutar
igre postoje mini transakcije koje igra¢ moze izvrsiti. Svojom dostupnoscu je privukla veliku
zajednicu koja se sastoji od oba spola svih dobnih skupina, s razli¢itim postignutim razinama
obrazovanja i radnog statusa te naravno razliitih nacionalnosti. Na takve detalje bi mnogi
obracali ve¢u pozornost u stvarnom svijetu, dok je prednost virtualnog svijeta online igre Sto
su svi jednaki i mogu se predstaviti na na¢in na koji Zele da ih drugi vide. Igra¢i LoL zajednice
imaju mogucnost pridruzivanja klubovima unutar LoL-a, kao i grupama na Facebook-u ili
drugim drustvenim mrezama te time dodatno prosiriti svoj krug poznanstava koji nisu nuzno
vezani za one iz stvarnog zivota ili one unutar igre. Iz igranja se mogu roditi prijateljstva ¢ija
vrijednost nije niSta manja od onih iz stvarnog zivota, a neki igraci upoznaju svoje prijatelje iz
LoL-a i u stvarnom zivotu, ukoliko Zive u blizini ili se igrom slucaju nadu u istom gradu/na

istom mjestu.

Ponekad igraci pretjeraju u igranju, bilo radi zabave ili bijega od problema iz stvarnog
Zivota, te time uzrokuju negativan utjecaj na drustveni Zivot koji nije usko vezan uz igru. Vrlo
Cesto se moze dogoditi da igraci odbiju druzenja s prijateljima ili partnericom/partnerom kako
bi ostali kod kuce igrati. Time se udaljavaju od ljudi, a ponekad i u potpunosti izgube prijatelje

ili partnericu/partnera.

Najcesce igraci uspjevaju pronaéi ravnotezu izmedu stvarnog i virtualnog svijeta i time
uzivaju u prijateljstvima i vezama bilo usko vezana uz igru ili ne. Kako manje-vise svaki oblik

zabave i uzivanja ima pozitivne i negativne strane, ne bi trebalo zanemariti pozitivnu stranu
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online igara koja omogucuje upoznavanje i socijalizaciju s ljudima te uvodi sasvim drugaciji

nacin komunikacije koja je najéesée popracena i zabavom.

U Varazdinu,

Potpis studenta
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Prilog

Anketa:
|

Utjecaj League of Legends-a na
drustvenu interakciju igraca

Ova anketa dio je istrazivanja 'Utjecaj online igara na drustvenu interakciju igraca’.
Istrazivanje se provaodi kao dio diplomskog rada na smjeru Multimedija na Sveucilistu Sjever
u Varazdinu. Anketa je potpuno anonimna te ée se prikupljeni podatei koristit iskljuéivo u
svrhu ovog istraZivanja.

* Required

Najvise postignuto obrazovanje? *

O osnovna skola (NSS)
O srednja 5kola (SSS)

O fakultet ili visa 3kola (VSS ili VS3)
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Radni status? *

O O O O

ucenik/ica
student/ica
zaposlen/a

nezaposlen/a

Koliko dugo igras League of Legends? *

O

O O O O

tek sam poceo/la

do godinu dana

od godinu do tri godine
od tri do pet godina

vise od pet godina

Koliko sati dnevno igras League of Legends? *

O O O OO

manje od sat vremena
sat do dva

dva do pet sati

od pet do osam sati

vise od osam sati

Koliko dana tjedno igras League of Legends? *

O
O
O
O

manje od jednom tjedno
jednom tjedno
nekoliko puta tjedno

svaki dan
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Igras li ¢esce sam/a ili s prijateljima? *

O sam/a

O s prijateljima

U tablici ispod nalazi se niz tvrdnji. Na prilozenoj skali oznaci u kolikoj mjeri se
slazes sa svakom od navedenih tvrdnji. *

. . Niti se .
Uopce sene  Ne slazem . " . U potpunosti
. slazemniti  Slazem se .
slazem se . se slazem
se ne slazem
U League of
Legends-u sam
stekao/la nove O O O O O
prijatelje.
Upoznao/la

sam prijatelje

iz League of

Legends-aiu O O O O O
stvarnom

Zivotu.

Razgovaram s

prijateljima

koje sam

upoznao/lau

League of O O O O O
Legends-u i

izvan igre (npr.

Facebook,

Instagram).

Moguce je

ostvariti

ljubavnu vezu O O O O O
tijekom igranja.

Osjeéaj

pripadnosti

League of

Legends

zajednici jedan O O O O O
je od razloga

zasto igram

League of

Legends.
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U tablici ispod nalazi se niz tvrdnji. Na prilozenoj skali oznaéi u kolikoj mjeri se

slazes sa svakom od navedenih tvrdniji. *

Igranje League of
Legends-a s prijateljima
iz stvarnog Zivota je
pozitivno utjecalo na
nase prijateljstvo.

Igram League of
Legends kako bhih se
druzio/la s prijateljima
iz stvarnog Zivota.

Zbog League of
Legends-a vise
razgovaram s
prijateljima iz stvarnog
Zivota nego 5to bih
inace.

Igram League of
Legends kako bih se
druzio/la s
partnericom/partnerom.

Poceo/la sam igrati
League of Legends
kako bih imao/la vise
zajednickih tema s
prijateljima iz stvarnog
Zivota.

Radije komuniciram s
prijateljima iz stvarnog
Zivota koji igraju League
of Legends nego s
onima koji ne igraju.

Uopce se
ne slazem

O

Niti se

Ne slazem slazem niti
se sene
slazem

O O

Slazem se

O

U potpunosti
se slazem

@)
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U tablici ispod nalazi se niz tvrdnji. Na prilozenoj skali oznaci u kolikoj mjeri se
slazes sa svakom od navedenih tvrdnji. *

. . Niti se .
Uopce se ne Ne slazem . . . U potpunosti
. slazem niti Slazem se .
slazem se . se slazem
se ne slazem

Igranje League

of Legends-a

moze dovesti O O O O O
do problema u

vezi.

Koristim
igranje League
of Legends-a

kako bih
zaboravio/la na O O O O O
probleme u

stvarnom
Zivotu.

Kad igram

League of

Legends lako O O O O O
izgubim pojam

0 vremenu.

Ponekad mi je

draze ostati

kod kuce i

igrati League of O O O O O
Legends nego

izacivan s

prijateljima.



