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Sazetak

U ovom diplomskom radu se na opsiran nacin istrazuje glazbu i ne-glazbeni zvuk razli¢itih
videoigrica, s naglaskom na utjecaj koji spomenuta glazba i ne-glazbeni zvuk videoigrica imaju
na ponasanje i performansu igraca videoigrica u pitanju.

Rad uvodno upoznaje Citatelja s pojmom zvuka i na¢inom na koji ljudski mozak opcenito
percipira zvu¢ne podrazaje, te objasSnjava nacine na koje Spomenuti podrazaji imaju izravni
utjecaja na emotivni svijet slusatelja. Nadalje se detaljno navode plan i metode istrazivanja koje
¢e biti koriStene u sklopu analiticnog dijela rada — definiraju se ciljevi rada i svi relevantni
pojmovi i varijable istrazivanja u pitanju, te cjelokupni sastav i narav pristupnika istrazivackim
metodama rada. Glavna metoda kojom se provodi istrazivanje je putem veceg broja istrazivackih
anketa sastavljenih za skupinu razlicitih naslova videoigrica radi promatranja utjecaja podraZzaja
razlicitih naravi 1 intenziteta na ponaSanja igraca videoigrica u pitanju.

Istrazivacki dio rada rezerviran je za analizu rezultata cjelokupnog procesa istrazivanja, kao i
usporedbi rezultata razliCitih zanrova videoigrica i naredna rasprava popracena donoSenjem
opcenitih zakljuaka. Najveéu vaznost pri istrazivanju se daje analizi utjecaja glazbe i1 ne-
glazbenog zvuka videoigrica na performansu koju igraci pokazuju u sklopu svijeta videoigrica
tijekom igranja, kao i emocijama koje igraci osjecaju tijekom igranja i opéenitom misljenju koje
igra¢i imaju o videoigrici i njezinom cjelokupnom zvu¢nom dizajnu. Zavr$ni dio rada je
posvecen dokazivanju hipoteza istrazivanja izvedenih u sklopu diplomskog rada i navodu

kona¢nih misljenja i zakljucaka o radu.

Kljuéne rijeci: zvuk, glazba, ne-glazbeni zvuk, videoigrice, igraci videoigrica, vaznost zvuka,
utjecaj glazbe i zvuka na performansu igraca, emocije, narav zvuka po Zanru videoigrice, za

jednog igraca, za viSe igraca



Abstract

This thesis contains an extensive exploration of the music and non-musical audio of various
video games, with an emphasis on the effects the aforementioned video game music and non-
musical audio have on the behaviour and performance of players of the observed video games.

The thesis introduces the reader to the concept of sound and the way the human brain
perceives auditory stimuli, as well as explains the ways in which the aforementioned stimuli can
directly effect the emotional world of their listeners. Following that, the plan and research
methods which will be used in the analytical part of the thesis are explored in detail — the goals
of the thesis and all relevant terms and variables of the research in question, as well as the
composition and natures of the examinees are defined and presented. The main method with
which the research is conducted is with the use of multiple research surveys which have been put
together for a group of varying video game titles for the purposes of examining the effects that
stimuli of various natures and intensities can potentially have on the behaviour of players of the
observed video games in question.

The exploratory part of the thesis is reserved for the analysis of the results gained from the
entire research process, as well as result comparisons between the data of differing video game
genres and the following discussion and forming of general conclusions. The greatest importance
within the scope of the research is given to the analysis of the effects that music and non-musical
video game audio can have on the performance levels which players demonstrate within the
video game world during their play, to the emotions which the players feel during their play, as
well as their opinions of the video games in question and their sound design in general. The final
part of the thesis is dedicated to the proving of the hypotheses made during the thesis' research,
as well as the conveying of final thoughts and conclusions about the thesis' findings as a whole.

Keywords: sound, music, non-musical audio, video games, video game players, the importance
of sound, effects of music and audio on player performance, emotions, nature of audio based on

video game genre, singleplayer, multiplayer
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1. Uvod

Zvuk, sastavni element osjeta sluha je jos od pocetaka kljucan element komunikacije izmedu
ljudi, snalaZenja u prostoru, ali i zabave i interakcije s tehnologijom. Promatrano iz perspektive
ljudske fiziologije 1 psihologije, osjet sluha se manifestira kao percepcija zvu¢nih valova od
strane ljudskog slusnog sustava, te razumijevanje istih od strane ljudskog mozga. Promatrano iz
perspektive znanstvenog polja fizike, zvuk je vibracija generirana od strane nekog izvora (npr.
zvucnika racunala) koja se Siti kao akusti¢ni val kroz neki prijenosni medij kao §to su plin,
tekucina ili neka krutina. [1] Zvuk se moze konkretnije znanstveno definirati kao oscilacija u
tlaku, naprezanju, pomaku i brzini Cestica koja se $iri u mediju s unutarnjim silama (odnosno
superpozicija takvih propagiranih oscilacija), ili kao slusni osjet izazvan prethodno opisanom
oscilacijom - moze se promatrati kao valovito gibanje u zraku ili drugim elastiénim medijima, u
kojem se slu¢aju zvuk smatra podrazajem, ili kao pobuda slusnog mehanizma koja rezultira

percepcijom zvuka. u kojem se sluc¢aju zvuk smatra osjecajem. [2]

Zvuk 1 osjecaji koje odredeni zvukovi bude u ljudima su kroz povijest ¢ovjecanstva bili
inspiracija bezbrojnim umjetnicima u teznji svladavanja pojma manipulacije zvukom, §to je
naredno proporcionalno rastu ljudskog razumijevanja zvuka kao koncepta rodilo mnoge plodove
— od prvenstveno umjetnicke glazbe u svrhu uzivanja u istoj do modernije uporabe glazbe 1
zvuénih efekata u zabavnim medijima, primjerice filmovima i videoigricama koja se nastavlja

neprestano razvijati i dostizati nove visine svakim novim danom.

Ljudska percepcija glazbe 1 zvuka se odvija u mozgu. Slusanje glazbe povecava protok krvi
do dijelova mozga koji stvaraju i kontroliraju osjecaje emocija. Limbiéni sustav, koji je zasluzan
za kontroliranje pamcenja se aktivira kada ljudske u$i Cuju zvuk, posebice glazbu. SluSanje
posebno inspirativnog glazbenog primjerka moze i uzrokovati osobu da se ,,najezi* — posljedica
aktiviranja hormona dopamina koji je zasluzan za osjecaje ugodaja 1 srece. [3] Glazba moze
utjecati na raspolozenje osobe ¢ak i1 ako osoba ne moZe prepoznati ili replicirati note 1 ritam
kojemu svjedoci, Sto je vidljivo iz istrazivanja koja su dokazala kako su osobe koje su zadobile
ostecenja mozga jo$ uvijek bile sposobne iskusiti razliite emocije iz glazbe, iako visSe ne mogu

prepoznati melodije. [4]



Glazba aktivira svaki dio ljudskog mozga — i lijevu i desnu stranu, i prednji i straznji dio
(slika 1.1). Kada se percepcija glazbe dogodi, neuroloski signal koji senzacija zvuka prouzrokuje
se zaustavlja u sluSnom korteksu mozga, gdje se nalaze specijalizirane obradne jedinice zasluzne
za pracenje glasnoce i tonaliteta istog. Glazbenicima, ¢itanje nota ili gledanje glazbe dovodi do
aktivacije vizualnog korteksa mozga. Motoricki korteks mozga se aktivira kada ¢ovjek zaplese
kao odgovor na osjecaje koje glazba i zvuk probudi u njemu. Mali mozak se aktivira radi
posredovanja emotivnih odgovora na podrazaj emocija. Hipokampus se aktivira ako ¢ovjek cuje
neku poznatu melodiju i potice prisjecanje na prijasnje susrete s istom. [5] Jo§ jedan dio mozga
koji sudjeluje u reakciji na glazbu je amigdala koja pojacava emotivni odgovor na sjecanja, te je
takoder interesantna tvrdnja kako je dio mozga zvan ,,zuljevito tijelo* (lat. ,,corpus callosum®)

cesto veci kod glazbenika nego prosjec¢ne osobe.

Corpus Callosum

Sensory Cortex Connects the two
Processes tactile hemispheres and is
feedback when larger in musicians

Motor Cortex

Involved in music-related
movements including
dancing and playing music

\

dancing or playing
instruments

Auditory Cortex
Analyzes sounds
and tone

Prefrontal Cortex

Visual Cortex

Music influences |
our cognitive Stimulated when Amygdala Hippocampus Cerebellum
pracesses readingand Enhances our Invelved in Helps process and
watching music memories of music memaries, % regulate rhythm
videos or others emotional experiences '8 and timing
dancing experiences and context
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lllustration published in wellnesswellplayed.com therapy

Slika 1.1 Graficki prikaz utjecaja glazbe na ljudski mozak

Emotivni odgovor na glazbu i1 ostale zvukove varira ovisno o naravi sluSnog podrazaja — na
primjer, brza i agresivna glazba ima veci potencijal probuditi snazne i uznemirujuée osjecaje,
dok lagana i sporija glazba ima veci potencijal probuditi emotivnost i smirenost u ¢ovjeku. [6]
Nadalje, osjecane emocije imaju direktnog utjecaja na ponasanju osobe koja ih osjeca, te ovisno
0 emociji u pitanju mogu snazno promijeniti rezultate aktivnosti kojom se osoba bavi tijekom
osjecanja te emocije. Spomenuto znanje dolazi u korist umjetnicima i proizvodac¢ima zabavnih
medija, koji se bave manipulacijom istog na razne naine radi postizanja zeljenog odgovora

publike konzumera na njihov proizvod (npr. u filmovima i videoigricama).



Pocetci koriStenja glazbe i zvucnih efekata u videoigricama zapocinju 1970-ih godina s
videoigricama kao §to su ,,Computer Space™ (1971.) i ,,Pong* (1972.). ,,Computer Space* je prva
elektroni¢na videoigra sa zvukom i prva masivno-producirana i komercijalno prodavana
videoigra. [7] Prikazuje svemirski brod upravljan od strane igrac¢a na zvjezdanoj pozadini koji se
nalazi u bitci protiv hardversko-upravljanih neprijateljskih svemirskih brodova nalik lete¢im
tanjurima, te je zadatak videoigrice bio jednostavno pogoditi protivnike sa §to viSe raketa i tako
0Osvojiti §to veéi broj bodova. [8] Zvucni dizajn ,,Computer Space*-a je vrlo primitivan — prisutni
su tek grubi zvukovi lansiranja napada raketama, zvukovi eksplozija neprijateljskih brodova
prilikom uspje$nog pogotka, te zvuk motora igraceve letjelice prilikom kretanja u prostoru, no to
je bilo dovoljno da zapecati polozaj ,,Computer Space“-a u povijesti kao prve komercijalne
videoigrice sa zvuénim efektima, iako nije pronasla mnogo komercijalnog uspjeha. Videoigrica
nastala sljede¢e godine koja je uspjela prona¢i mnogo komercijalnog uspjeha i predstavlja
konkurenta za navedeni povijesni naslov je bila ,,Pong™ — videoigrica koja predstavlja simulaciju
meca stolnog tenisa gdje igra¢ pokrece jedan bat vertikalno po slici i pokusava vratiti lopticu
protivniku. Prisutni zvucni efekti su takoder primitivni — stvoreni su ukupno devet zvukova
razli¢itih trajanja i tonaliteta za kada god bi se loptica odbila od zida, kada bi igra¢ pogodio
lopticu batom i kada je osvojen poen, §to je bilo dovoljno kako bi razlikovalo dogadaje na ekranu

i nadodalo vise ,,opipljivosti iskustvu igranja videoigrice. [9]

Kroz sljedeca desetljeca, ljudsko razumijevanje i sposobnosti manipulacije glazbe i zvuka se
nastavljaju razvijati do moderno nevjerojatnih visina. U danas$nje doba, dizajn zvuka se smatra
umjetnoS$¢u i obuhvacéa proces snimanja, uredivanja i mijeSanja razli¢itih zvucnih elemenata i
glazbenih djela za sve vrste zabavnih medija, ukljucujuéi igrani film, televiziju, reklame,
videoigrice i nastupe, poput kazali$nih predstava. [10] Struc¢njaci koji se bave spomenutim
umijec¢em stvaranja zvukova za filmove, videoigrice i ostale oblike zabavnih medija, bilo to u
potpunosti digitalno i bez reference ili koriStenjem uzoraka za stvaranje glasova i slusnih
elemenata, nazivaju se zvucni dizajneri, odnosno dizajneri zvuka. Dizajneri zvuka su gotovo
samostalno odgovorni za slusni dozivljaj filma ili videoigrice na kojoj rade - oni stvaraju,
modificiraju, mijesaju i spajaju zvucne efekte kako bi dali Zivot likovima i okruzenjima u kojima

se prica istih odvija. [11]

Polje rada spomenutih stru¢njaka, te utjecaj koji produkti njihovog rada imaju na igrace

videoigrica raznih Zanrova zajedno tvore temelje istrazivanja ovog diplomskog rada.



2. Ciljevi i hipoteze istrazivanja

Ciljevi ovog rada su upoznati Citatelja sa sluSnim elementima svijeta Vvideoigrica,
provodenjem istrazivanja na temelju anketa upucenim igra¢ima videoigrica radi stvaranja
konkretnije spoznaje koliko igrac¢i videoigrica zapravo obracaju paznju na glazbene i zvucne
elemente unutar videoigrica, koliko igraci videoigrica smatraju da su spomenuti elementi vazni i
koje osjecaje oni bude u igracima, koliko drugacija glazba i zvu¢ni elementi videoigrice utjecu
na performansu i uspjeh igra¢a unutar svijeta videoigrice, usporedba glazbenih i zvuénih
elemenata drugacijih videoigrica s obzirom na zanr, veli¢inu i vrstu videoigrice, te razumljivom
objasnjavanju svih postignutih rezultata i izvlacenja zakljucaka izvrSenog istrazivanja.

Pretpostavke ovog rada su kako

Za usvajanje znanja primjenjivanog u radu koristeni su razni lako pronalazljivi web resursi,
znanstveni radovi 1 istrazivanja relevantnih tema, te nalazi web anketa izradenih za svrhe

diplomskog rada u pitanju.
Iz svega navedenog proizlaze sljedece hipoteze istrazivanja:

Hipotezal. Glazba i neglazbeni zvuk videoigrice imaju znaajan utjecaj na
performansu igraca kroz osjecaje koje bude i nacine na koje ti osjecaji utjeCu na

ponasanje igraca.

Hipoteza 2.  Igraci videoigrica namijenjenih za vise igraca, s naglaskom na igrace
takvih videoigrica FPS (eng. ,,First Person Shooter, pucacina iz prvog lica) zanra, ¢e

osjetiti veci utjecaj neglazbenog zvuka na svoju performansu nego glazbe videoigrice.

Hipoteza 3.  Igradi videoigrica RPG (eng. ,,Role-Playing Game*, igra uloga) Zanra Ce
pokazati vecu koli¢inu pozitivnih osjec¢aja dobivenih slusanjem glazbe i neglazbenog

zvuka videoigrica nego igraci drugih zanrova videoigrica.

Hipoteza 4.  Igraci videoigrica SH (eng. ,,Survival Horror®, horor igra prezivljavanja)
zanra ¢e pokazati barem jednaku koli¢inu negativnih osje¢aja dobivenih sluSanjem
glazbe i neglazbenog zvuka videoigrica kao igraci RPG zanra videoigrica, te vecu od
igraca svih drugih Zzanrova videoigrica. Pri tome, raspored negativnih emocija
prisutnih u videoigricama SH Zanra ¢e se uvelike bazirati specificno na definirano

negativnim emocijama ,,anksioznost* i ,,prestraSenost*.



3. Materijali i metoda istraZivanja

3.1. Eksperimentalni pristup problemu

Provedeno je istrazivanje trajalo ukupno tjedan dana. Za istrazivanje je dizajnirana Sablonska
Google Forms anketa koja ispitanike provjerava u vezi utjecaja glazbe i ne-glazbenog zvuka
videoigrica na njihov ugodaj i performansu tijekom igranja. Anketa je naredno preformulirana s
jednakim pitanjima za ukupno 15 razlicitih videoigrica koje su pripadnice ukupno Sest zanrova i
razlikovane izmedu igara za jednog ili viSe igraca, u svrhu provjere varijacije u odgovorima s
obzirom na vrsti videoigrice. Promatrani zanrovi videoigrica su odabrani s listi najpopularnijih
zanrova Vvideoigrica sastavljenih kroz istrazivanja provedenih 2022. i 2023. godine. [12] [13]

Predvida se kako glazba i audio dizajn videoigrica razli¢itih Zanrova utje¢e na performansu
igrac¢a unutar svijeta videoigrice u razli¢itim koli¢inama, te su s tim na umu za istrazivanje
odabrani sljede¢i zanrovi videoigrica i njihovih pripadaju¢ih 15 naslova, dostupnih za jednog

(eng. ,,singleplayer®) ili vise igraca (eng. ,,multiplayer):

e FPS (First-Person Shooter)
o Singleplayer: DOOM Eternal

o Multiplayer: Valorant

e H&S (Hack 'n' Slash)
o Singleplayer: Devil May Cry 5, NieR:Automata

o Multiplayer: Monster Hunter Rise
e MOBA (Multiplayer Online Battle Arena)
o Multiplayer: League of Legends
e RPG (Role-Playing Game)
o Singleplayer: Genshin Impact, Honkai: Star Rail, Undertale
o Multiplayer (MMORPG): Final Fantasy XIV

e Sandbox

o Singleplayer + Multiplayer: Minecraft, Terraria Calamity Mod

e SH (Survival Horror)

o Singleplayer: Alien: Isolation, Outlast
o Multiplayer: Dead by Daylight

Od navedenih, ovaj rad ée se usredotociti na tri od ukupno Sest odabranih Zanrova

videoigrica, a to su EPS, RPG, te SH zanrovi videoigrica.



Effects of audio study - Valorant

First and foremost, thank You very much for deciding to partake in this little questionnaire!

« The following study will take anywhere from 2 minutes to 10 minutes at
most! Please follow the instructions, and answer the questions as precisely and
truthfully as you are comfortable with.

This study is entirely anonymous! No personal questions will be asked of you other

than your gender and your age group, and neither your email nor any other
credentials will be collected.
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without any consequences, though your response will not be fully documented.

~ How the survey works:

In the following sections of the form, you will be asked about your experience with the
video game Valorant and your opinion on the game's music and other audio design... That's
it! Please understand that your answers be used for analysis in a university research

paper.

« Section 1/2 - Questions about Valorant’s music
« Section 2/2 - Questions about Valorant’s non-musical audio

* Indicates required question

Do you agree to participate in this survey? *

* Choosing the "No, I do not agree” option will immediately end the survey.

(®) Yes, | agree.

I

() No, I do not agree.

Slika 3.1 Uvodni odjeljak ankete o videoigrici ,, Valorant

Svaka od ukupno 15 anketa je pisana na engleskom jeziku kako bi ispitanici iz stranih drZzava
mogli razumjeti pitanja i dati najkvalitetnije moguce odgovore na ista, te se svaka anketa takoder

sastoji od ukupno sedam odjeljaka - svaki odjeljak s pojedinom svrhom:

e Uvodni odjeljak

e Odjeljak s opcenitim pitanjima o ispitaniku

e Odjeljak s pitanjima o opéenitom iskustvu s videoigricom

e Odjeljak s pitanjima o glazbi videoigrice (prvi dio)

e (Odjeljak s pitanjima o glazbi videoigrice (drugi dio)

e Odjeljak s pitanjima o zvu¢nom dizajnu videoigrice (prvi dio)

e Odjeljak s pitanjima o zvu¢nom dizajnu videoigrice (drugi dio)



3.2. Mjerni postupak

3.2.1. Analiza ankete istraZivanja

Unato¢ odabiru 15 razli¢itih videoigrica za svrhe istrazivanja diplomskog rada, ankete

dizajnirane za svaku od pojedinih odabranih igara dijele zajednicku strukturu i identi¢na pitanja.
e Uvodni odjeljak (slika 3.1)

Uvodni, odnosno prvi odjeljak ankete upoznava ispitanika pristupnika s cjelokupnom
anketom - u istome su navedena pravila ankete i sve Sto anketa trazi od ispitanika. Pristupnike
anketi se podsjeca kako je anketa u potpunosti anonimna i1 u potpunosti dobrovoljna, navodi se
procijenjeno trajanje ankete i kratki slijed vrste pitanja koje ispitanik moze o¢ekivati u narednim
odjeljcima. Na dnu odjeljka je dostupno obavezno pitanje koje provjerava ispitanikovu
suglasnost za pristupanje anketi i obradu podataka njihovih odgovora — ako pristupnik ne izrazi

dobrovoljnu suglasnost, anketa se u potpunosti zaustavlja.
e Odjeljak s opéenitim pitanjima o ispitaniku (slika 3.2)

Naredni, odnosno drugi odjeljak ankete provjerava opcenite informacije o ispitaniku u svrhu
kategorizacije ispitanikovih odgovora. Pristupnike se ispituje o njihovoj dobnoj grupi, njihovom

spolu, te opéenito vrsti glazbe koju najvise vole slusati u svoje slobodno vrijeme.

,._'4{;_:

R

Which gender(s) do you identify as?*

5
[l - -
! p".."‘ O Femate
EL | | -
O male

(O Nonbinary / non-conforming

() *would rather not say.
Effects of audio study - Minecraft O omer
* Indicates required question

Which genres of music do you prefer the most (your faveourites)? *

~ General questions + All variants included (*Rock” includes punk rock, “Metal” includes heavy metal, efc.).
« Select all that apply - fill out "Other...” if your preference is not on the list.

Just some simple stuff to be able to categorize your answers!

0O ror
O Hip-hop / Rap
Which age group do you bEjOﬂg to?* D Electronic Dance Music (EDM)
O rock
Under 18 years old
O ¥ 0O Metal
O 18 - 24 years old [ indie 7 Alternative
O 25- 44 years old. O ez
REE / Soul
() 45- 64 years old. O o
O country
O 65 years old or older.
O classical
O *Would rather not say. O other

Slika 3.2 Drugi odjeljak ankete o videoigrici ,, Minecraft



e Odjeljak s pitanjima o opéenitom iskustvu s videoigricom (slika 3.3)

Trec¢i odjeljak ankete provjerava opcenito iskustvo ispitanika s videoigrom na koju se anketa
bazira, u svrhu detaljnije kategorizacije ispitanikovih odgovora. Pristupnike se ispituje jesu li

ikada osobno igrali videoigru u pitanju, te kako bi osobno ocijenili videoigru na Likertovoj skali.

Have you ever played League of Legends? *

.4) - LEAGUE-¢*

"X LEGENDS

5 () VYes, 1 have played League of Legends!
@,
Effects of audio study - League of :
(O No, I haven' personally tried League of Legends
Legends -
* Indicates required question
How would you rate League of Legends as a video game? *
_ * Just your personal opinion on how much you like the game in general
Beginning of the questions about the game's audio! 1 20 8 4 & & F
Thegameisnotreally ™Y O O O O O O The game is AWESOME,
) QL) O QO
for me, | don't like it. definitely one of my

favourites!

Slika 3.3 Treci odjeljak ankete o videoigriCi ,, League of Legends *

e Odjeljak s pitanjima o glazbi videoigrice (prvi dio) (slika 3.4)

Cetvrti odjeljak ankete zapo¢inje prikupljanje najrelevantnijih podataka ankete — pristupnike
se ispituje o njihovim mislima vezanih za glazbu anketirane videoigrice. Na pitanje glazbe,
provjerava se je li pristupnici uopce uzivaju u glazbi anketirane videoigrice za vrijeme igranja ili
radije sluSaju svoju vlastitu glazbu, od njih se trazi ocjena glazbe videoigrice na Likertovoj skali
radi promatranja potencijalne promjene odgovora s obzirom na pristupnikovo opcéenito misljenje
o zanru glazbe s kojim se susrece u videoigri, te se trazi njihovo misljenje na pitanje koliko je
glazba anketirane videoigrice vazna za obogacivanje price te videoigrice. Naredno, pristupnike
se pitanjima Likertove skale provjerava u vezi njihovog misljenja na pitanja koliko je glazba
anketirane videoigrice vazna za igracev potpuni dozivljaj igranja i koliko ona utjece na igracevu
performansu pri igranju. Krajnjim pitanjima odjeljka pristupnike se takoder ispituje o takticnim
prednostima koje igraci anketirane videoigrice mogu zaraditi slusanjem glazbe videoigrice, te na
posljetku i kao uvod u sljedeé¢i odjeljak ankete, pristupnike se ispituje i 0 intenzitetu osjecaja

(pozitivnih i negativnih) koje spomenuta glazba najvise budi u igracima tijekom igranja.



1.) Do you listen to the in-game music while playing Devil May Cry 5? *

- - ‘ 2 < s * Most frequent case, doesn't have to be always.
eufl MayLrt

Soecial | Edition

() Yes, I listen to the in-game music loud and clear!

-C) No, | prefer to have the in-game music muted
Effects of audio study - Devil May Cry 5
* Indicates required question 2.) What is your general opinion of the music of Devil May Cry 5? *

N
w
IS
o
o
-

1
_ N NN O O O 1

~\ N N =~
tsnotmystyleatall. U U U U U U U The music is AMAZING!

¥ ¢ Y IMPORTANT NOTE: Y% ¥ ¥¢

« Music refers to all i of musical positions within the game - including

battle music, boss music, menu music, background music during story scenes, etc.

3.) How important would you say the music of Devil May Cry Sisto  *
the game's gameplay experience as a whole?

)

Itsirrelevanttothe ™ M) (‘\) (‘J\ ) () () !t'sone of the most important
U - \ N N
experience. o parts of the experience!

p

4.) How much would you say the music of Devil May Cry 5 impacts  *
player performance during their playthrough (in any way)?

* Player performance - how well the player is doing at the game (how good they're playing)

It changes basically C)‘ 'C; f:} C: 'C:‘ (:} ‘C\’ It greatly impacts the
nothing performance!
5.) Would you say paying attention to the game's music gives the $ Z.) How did the music of Devil May Cry 5 make you feel throughout
" . . 2
player any form of tactical benefit in Devil May Cry 5? your playthrough?
* Tactical benefit - strategic advantage during in-game situations and predicaments. « Columns signify intensity of emotion (low to high).
« Pick "N/a® (Not applicable) if the emotion wasn't present at all.
* Select all that apply. « Consider music playing during boss fights, story scenes, menu screens, etc
D Yes, the music provides the player with crucial game information that assists in their N/a Low Moderate High
progression or performance.
Powerful O O O ‘C)
|:] Yes, the music helps the player focus and time their actions correctly. - - -
[0 Yes, the music informs the player of goodies / secrets in their in-game surroundings. Emotional O O O O
D Yes, the music warns the player of the presence or location of dangers / enemies. —~ = =3 =
Calm O (®) O O
D Yes, the music helps the player predict the enemy's next actions and better react to
them. Happy O O O O
Yes, the music can be used by the player to exploit the weaknesses of enemies. =
D Y. play P Entertained (\; \/) ‘:) O
E] No, the music never gives the player any tactical advantage.
Annoyed O C ) O O
Sad O O O O
6.) Would you say the music of Devil May Cry 5 also serves to enrich *
the narrative of the game's story? Upset O @) O O
O Yes, it does! | learned more details about the game's story by focusing on or Anxious O @) O O
~~’ researching the music.
Frightened O @) O O

’C' No, it doesn't. The music is only there for the feel and atmosphere.

Slika 3.4 Cetvrti odjeljak ankete o videoigrici ,, Devil May Cry 5



e Odjeljak s pitanjima o glazbi videoigrice (drugi dio) (slika 3.5)

Peti odjeljak ankete nastavlja detaljnije ispitivati pristupnike o osjecajima koje glazba

anketirane videoigrice budi u njima, postavljaju¢i ih u scenarije na to¢nost kojih ispitanicCi

moraju reagirati odgovorom opcijom izmedu ,,ne slazem se“ i ,,slazem se* na Likertovoj skali.

Scenariji u pitanju su podupirani primjerima kako odredene glazbom-izazvane emocije mogu

utjecati na efektivnost i performansu koju igra¢ moze imati unutar svijeta videoigrice.

WG Game of the YoRHa Edition =arumm

A

NieR:Auta@iiki&l

Effects of audio study - NieR:Automata

* Indicates required question

[1/2] Questions about NieR:Automata's music (Part 2):

Please give your opinion of the following quotes on a scale of 1 ("Completely disagree.”) to 7
("Completely agree!’)

1.) "The music of NieR:Automata feels empowering."*

The player feels unstoppable and powerful, which is causing them to play fearlessly and
begin taking on bigger risks within the game.

i 2 3 4 5 6 7

completelydisagee. O O O O O O O completelyagreet

2.) "The music of NieR:Automata inspires the player."*

The player feels encouraged, adrenalised, focused and hyped-up, which is causing them to
play with increased zeal."
1 2 3 4 5 6 7]

completelydisagree. 0 O O O O O O completely agree!

3.) "The music of NieR:Automata is relaxing."*

The player feels calm and unbothered, which is causing them to play without worrying about
too much and simply enjoying the experience.

12 3 4 5 6 7
OO 6O O 00 O
completelydisagee. O O O O O O O

Completely agree!

4.) "The music of NieR: feels i or bi

*The player is feeling deep and complex emotions, which is causing them to pay closer
attention to the narrative and playing more thoughtfully.”

i @ 8 & § ® 7

60 Q0 0@ O
completelydisagree. U O O O O O O completely agree!

5.) "The music of NieR:Automata feels suspenseful.”*

“The player feels anxious, which is causing them to play with strongly increased alertness
and to take their time progressing carefully."

12 3 4 5 6 7

AN OO O
completelydisagee. O O O O O O O completely agree!

6.) "The music of NieR:Automata is terrifying."*
“The player feels on edge and panicky, which is causing them to play very erratically and
frantically out of fear and desire to reach safety.”

1 2 3 4 & @8 7

Completely disagree. () ( O QO ( ) completely agree!

7.) "The music of NieR:Automata is annoying."*

"Whether it be a deliberate design choice within the game or otherwise, the music can at
times cause the player to feel more prone to anger and frustration while piaying the game.”

1 2 3 4 5 6 7

~ N A A A
Completely disagree. W U U O O U ( Completely agree!

8.) "The music of NieR:Automata is distracting."*

"The player can feel like the music is out of place or of poor quality, which would have a
negative effect on their gameplay experience.”

OO O O OO O '
Completely disagree OO U U U U U  completely agree!

9.) "The music of NieR:Automata has no or little impact on the
behaviour and performance of the player.

"The music of the game is only there to build the ambience, not much more.

1 2 3 4 5 6 7

N A A A
Completely disagree. ) U U | Completely agree!

Slika 3.5 Peti odjeljak ankete o videoigrici ,, NieR: Automata

e Odjeljak s pitanjima o zvu¢nom dizajnu videoigrice (prvi dio) (slika 3.6)

U Sestom odjeljku ankete nalaze se jednaka pitanja kao u Cetvrtom odjeljku ankete, ali

preformulirana za zvuc¢ne segmente videoigrice koji ne ukljucuju glazbene uratke.

e Odjeljak s pitanjima 0 zvuénom dizajnu videoigrice (drugi dio) (slika 3.7)

U sedmom i posljednjem odjeljku ankete nalaze se jednaka pitanja kao u petom odjeljku

ankete, ali preformulirana za zvuc¢ne segmente videoigrice koji ne uklju¢uju glazbene uratke.
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1.) Do you enable the non-musical audio of DOOM Eternal while
playing the game?

* Most frequent case, doesn't have to be always.

(O Yes, 1 have all non-musical audio enabled in-game and listen to it while playing!

(O No, I prefer to have all non-musical audio muted.

Effects of audio study - DOOM Eternal

* Indicates required question

7% 7% ¥¢ IMPORTANT NOTE: ¢ ¥¢ ¥¢

« Non-musical audio refers to all audio present outside of game music - including
sound effects, voiced audio such as dialogue, ambient sounds, footsteps and weapon
noises, efc.

*

2.) What is your general opinion of the non-musical audio in DOOM
Eternal?

T2 34 5 6 7

OO0 O QOO Q !tsimmersive and incredibly
- - well made!

1t doesnt particularly
stand out.

3.) How important would you say the non-musical audio of DOOM
Eternal is to the game's gameplay experience as a whole?

1 2 3 4 58 6 7

OO OO OO Q 'tsoneofthe mostimportant

parts of the experience!

It's irrelevant to the
experience.

NON-MUSICAL
4.) How much would you say the non-musical audio of DOOM Eternal *
impacts player performance during their playthrough (in any way)?

* Player performance - how well the player is doing at the game (how good they're playing).

UbIO

b e

ﬁ‘“')w‘\m 1.2 3 4 5 6 7

tehangesbasicaly ) OO O OO O
nothing. - gk

It greatly impacts the
performance!

5.) Would you say paying attention to the game's non-musical =
audio gives the player any form of tactical benefit in DOOM Eternal?
* Tacti - strategic ad

7.) How did the non-musical audio of DOOM Eternal make you feel
throughout your playthrough?

igame situations « Columns signify intensity of emotion (low to high).

« Pick "N/a” (Not applicable) if the emotion wasn't present at all.

« Select all that apply.
« Consider audio like dialogue, enemy shouts, weapon effects, amblent sounds, etc.

o Yes, | the player | g that
assists in their progression or performance. Na Low Medium High
[ Yes. non-musical audio helps the player focus and time their actions correctly. Poastul [e) [e) (o) [e)
() Yes: nommusicalaudionforms the player of goodies / secets i theirin-game
surroundings. Emotional (©) (@] O @)
[ Yes:nonmusical audio warns the player ofthe presence o ocation of dangers /
enemies Calm (@) O o O
Yes, non-musical audio helps the player predict the enemy's next actions and better
Hay
O rescttothem oo o 9) Q 9
o Yes, non-musical audio can be used by the player to exploit the weaknesses of Entertained [e) e} [e) ()
enemies.
[ No, non-musical audio never gives the player any tactical advantage. Annoyed (@) (0] O O
sad O O o (¢]
6.) Would you say the non-musical audio of DOOM Eternal also .
6.) you say ; Upest 1) o o) o)
serves to enrich the narrative of the game's story?
O Yestdoes! learned more details about the game's story by focusing on the non- G O O (¢] O
musical audio of the game.
Frightened O (0] @) O

QO No,itdoesn'. The non-musical audio is only there for the feel and atmosphere.
Slika 3.6 Sesti odjeljak ankete o videoigrici ,, DOOM Eternal

3.) "The non-musical audio of Final Fantasy XIV is relaxing."*
“The player feels calm and unbothered, which is causing them to play without worrying about
t00 much and simply enjoying the experience."

7.) "The non-musical audio of Final Fantasy XIV is annoying."*

"Whether it be a deliberate design choice within the game or otherwise, the non-musical

audio can at times cause the player to feel more prone to anger and frustration while playing

12 3 4 5 6 7 .
the game.

O0O0O0O0O0O0

Completely disagree. Completely agree!

Effects of audio study - Final Fantasy XIV

ates requied queston ONONONORONONGC

Completely disagree.

4,) "The non-musical audio of Final Fantasy XIV feels emotional or Completely agree!

bittersweet.”
“The player s feeling deep and complex emotions, which s causing them to pay closer
attention to the narrative and playing more thoughtfully.”

8.) "The non-musical audio of Final Fantasy XIV is distracting."*

“The player can feel like the non-musical audio is out of place or of poor quality, which would
have a negative effect on their gameplay experience.”

Please give your opinion of the following quotes on a scale of 1 (‘Completely 12 3 4 s 6 7

disagree.”) to 7 ("Completely agree!’):
completelydisagee. O O O O O O O completely agreer

1.) "The non-musical audio of Final Fantasy XIV feels empowering."* 1 2 3 4 5 6 7

“The player feels unstoppable and powerful, which is causing them to play fearlessly and
begin taking on bigger risks within the game.”

5.) "The non-musical audio of Final Fantasy XIV feels suspenseful."*
“The player feels anxious, which is causing them to play with strongly increased alertness
and to take their time progressing carefully.*

)
Completely disagree. O O O U completely agree!
7 2 B oA F o6 7

i 2 % 4 8 ¢ 7

OO OO0

o

Completely disagree. O O completely agree! o g oE s me
completelydisagree. O O O O O O O completely agreet

9.) "The non-musical audio of Final Fantasy XIV has no or little impact *
on the behaviour and performance of the player."

2.) "The non-musical audio of Final Fantasy XIV inspires the player."*
“The player feels encouraged, adrenalised, focused and hyped-up, which is causing them to
play with increased zeal."

1, 2 B 4 5 & 7

completelydisagree. O O O O O O O completely agreer

6.) "The non-musical audio of Final Fantasy XIV is terrifying."*
“The player feels on edge and panicky, which is causing them to play very erratically and
frantically out of fear and desire to reach safety.”

12 3 4 5 6 7

O O OO OO O completelyagree:

Completely disagree.

“The non-musical audio of the game is only there to build the ambience, not much more."

ONORONORORONGC

Completely disagree. Completely agree!

Slika 3.7 Sedmi odjeljak ankete o videoigrici ,, Final Fantasy XIV*“
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3.2.2. lspitanici

U istrazivanju je sudjelovalo ukupno 782 osoba razlic¢itih
pozadina i dobnih skupina. Ispitanici su prikupljeni poglavice
na drustvenoj gaming mrezi ,,Discord” (slika 3.8) — platforma
koja korisnicima omogucuje komunikaciju glasovnim
pozivima, video pozivima, tekstualnim porukama, te
dijeljenjem datoteka u privatnim okolnostima ili unutar veéih
zajednica namijenjenih odredenoj temi (npr. obozavatelji

neke videoigrice) koje se nazivaju "serveri". [14]

Sastav ispitanika po Zivotnoj dobi
¥ Ukupno 782 pristupnika

10

W /spod 18 godina starosti 87

W 18 - 24 goding starosti

B 25 - 44 goaing starasti

B Nije Zeljelo odgovoriti

Slika 3.8 Logotip platforme ,, Discord “

Sastav ispitanika po spolu
* Ukupno 782 pristupnika

48

W Zensko

B Muiko

B Nebinarni rod

W Nije Zelfelo odgovoriti

Slika 3.9 Graficki prikazi ispitanika prema zivotnim dobima i spolnom sastavu

Na pitanje ,,Kojoj skupini Zivotne dobi pripadate?*, od ukupno 782 pristupnika anketama:

212 ispitanika (27.11%) pripada skupini maloljetnika (ispod 18 godina starosti)
405 ispitanika (51.79%) pripada skupini od 18 do 24 godina starosti
155 ispitanika (19.82%) pripada skupini od 25 do 44 godina starosti

10 ispitanika (1.28%) se nije zeljelo izjasniti o svojoj dobi

Na pitanje ,,Kojega ste spola?, od ukupno 782 pristupnika anketama:

e 239 ispitanika (30.56%) pripada zenskom spolu
e 408 ispitanika (52.17%) pripada muskom spolu

e 87 ispitanika (11.13%) pripada nekom od nebinarnih spolnih rodova

e 48 ispitanika (6.14%) se nije zeljelo izjasniti o svojem spolu
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Indie / Alternative

Klasicna glazba

Hip-hop / Rap

R&B/ Soul

Country

Pop

Hock

EDM

Jazz

Metal

Glazbene preferencije ispitanika
¥ Ukupno 782 pristupnika

508

0 100 200 300 400 500 600

Slika 3.10 Graficki prikaz glazbenih preferencija ispitanika

Odabrano je 10 popularnih glazbenih zanrova. [15] Na pitanje ,,Koje zanrove glazbe

preferirate?* (pitanje s mogucnosti vise tocnih odgovora), od ukupno 782 pristupnika anketama:

508 ispitanika (64.96%) je odgovorilo kako voli pop glazbu

413 ispitanika (52.81%) je odgovorilo kako voli rock glazbu

350 ispitanika (44.76%) je odgovorilo kako voli indie i alternative glazbu

336 ispitanika (42.97%) je odgovorilo kako voli Electronic Dance Music (EDM)
276 ispitanika (35.29%) je odgovorilo kako voli klasi¢nu glazbu

231 ispitanika (29.54%) je odgovorilo kako voli jazz

215 ispitanika (27.49%) je odgovorilo kako voli hip-hop i rap

195 ispitanika (24.94%) je odgovorilo kako voli metal glazbu

162 ispitanika (20.72%) je voli Rhythm & Blues (R&B) i soul glazbu

67 ispitanika (8.57%) je odgovorilo kako voli country glazbu
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3.2.3. Definiranje klju¢nih elemenata istraZivanja

e Glazba

Glazba (eng. ,,music*) je pojam koji je u sklopu istrazivackih anketa rada definiran kao svi
primjerci glazbenih kompozicija koje igra¢ mozZe zate¢i unutar svijeta videoigrice prilikom
igranja. Spomenuto ukljucuje glazbu prisutnu tijekom narativnih scena price videoigrice, glazbu
prisutnu tijekom automatski aktiviranih filmskih scena videoigrice (eng. ,.cutscene), glazbu
prisutnu na izbornicima videoigrice (eng. ,,menu screens®), glazbu prisutnu tijekom posebnih
dogadaja unutar svijeta videoigrice, glazbu prisutnu tijekom scena bitke 1 susretima s klju¢nim
neprijateljima (eng. ,,boss battles”) u sklopu svijeta videoigrice, i ostale sline glazbene
primjerke. Definicija glazbe je proSirena za videoigrice ,,.League of Legends“ i ,,Valorant*,
anketirane videoigrice koje nemaju aktivnu glazbu tijekom igranja — za spomenute pojam
»glazba videoigrice” takoder obuhvaca glazbu promotivnog i1 narativhog online materijala
vezanog za svijet videoigrice u pitanju (npr. filmi¢a (eng. ,.cinematics) namijenjenih
prosirivanju pri¢e videoigrice objavljenih na platformama kao §to su YouTube ili Twitter od

strane stvaratelja videoigrice u pitanju).

e Ne-glazbeni zvuk

Ne-glazbeni zvuk (eng. ,,non-musical audio*) je pojam koji je u sklopu istrazivackih anketa
rada definiran kao svaki primjerak zvuka kojeg igra¢ moze zate¢i unutar svijeta Vvideoigrice
prilikom igranja koji se ne ubraja u pojam ,glazba®“. Spomenuto ukljucuje zvuéne efekte,
glasovni primjerci govora likova videoigrice kao monolozi i dijalozi izmedu likova, ambijent

zvukovi, zvukovi Carolija ili oruZja, krikovi neprijateljskih cudovista, 1 ostali slicni zvukove.

e Performansa igraca videoigrice

Performansa igraca videoigrice (eng. ,player performance*) je pojam koji je u sklopu
istrazivackih anketa rada definiran kao ucinkovitost igraca unutar svijeta videoigrice, odnosno
,koliko uspjesno igrac igra videoigricu®. Uspjesnost igraca u igranju se u spomenutom smislu
smatra kao mogucnost igraca da postigne zadatak videoigrice (npr. posti¢i najveci broj bodova,
zavrsSiti level, zaraditi odredena postignuca unutar videoigrice), te nacin i okolnosti pod kojima

igra¢ videoigrice to postiZe.

14



e Takti¢ka dobit

Takticka dobit (eng. ,.tactical benefit*) je pojam koji je u sklopu istrazivackih anketa rada
definiran kao svaka strateska prednost koju igra¢ videoigrice prilikom igranja moze posti¢i nad
svojim protivnikom u problemati¢nim i prijete¢im situacijama unutar svijeta videoigrice,
odnosno svaka strateSka prednost koja igracu moze posluziti kao pomo¢ pri uspjesnom izvrSenju

zadatka videoigrice unutar svijeta iste.

e Narav zvukom-potaknutih emocija

U sklopu istrazivanja odabrane su 10 promatranih emocija koje glazbeni uraci i ostali
zvukovi u sklopu videoigrice mogu probuditi u igracu. Spomenute promatrane emocije se po

naravi dijele na pet pozitivnih i pet negativnih emocija.

Promatrane emocije definirane kao pozitivne po naravi su:

o Mo¢nost (eng. ,.feeling powerful*)

o Emotivnost (eng. ,,feeling emotional®)
o Smirenost (eng. ,,feeling calm®)

o Sreca (eng. ,feeling happy*)

o Zabavljenost (eng. ,,feeling entertained*)
Promatrane emocije definirane kao negativne po naravi su:

o Nazivciranost (eng. ,,feeling annoyed*)
o Tuga (eng. ,,feeling sad*)

o Uzruyjanost (eng. ,,feeling upset*)

o Anksioznost (eng. ,,feeling anxious®)

o Prestrasenost (eng. ,,feeling frightened*)

Svaki od navedenih klju¢nih elemenata istrazivanja je definiran i na samim anketama

istrazivanja kako bi se postiglo u potpunosti pravilno razumijevanje pitanja od strane ispitanika.
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3.2.4. Varijable istrazivanja

e Zivotna dob ispitanika

Zivotna dob ispitanika vaZan je podatak u istraZivanju utjecaja glazbe i zvuka na osobe.
Starije osobe dokazano drugacije emotivno reagiraju na glazbene uratke razli¢itih zanrova od
mladih. [16] U zdravstvenom smislu, starenje takoder moze imati i postupno pogorsavajuce

degenerativne posljedice na sluh osobe. [17]

Zivotna dob ispitanika je u sklopu istraZivanja definirana podjelom u pet skupina:

o Maloljetnici — osobe ispod 18 godina starosti (212 ispitanika)

o Mlade odrasle osobe — osobe izmedu 18 i 24 godine starosti (405 ispitanika)
o Odrasle osobe — osobe izmedu 25 i 44 godina starosti (115 ispitanika)

o Osobe srednje dobi — osobe izmedu 45 i 64 godina starosti (nema pristupnika)

o Starije osobe — osobe iznad 65 godina starosti (nema pristupnika)

e Spol/rod ispitanika

Spol, odnosno rod ispitanika takoder je vazan podatak u istrazivanju glazbe i zvuka na osobe.
Radi kulturalnih elemenata i razlika u naravima spolova, muskarci i Zene mogu imati razli¢itu

percepciju glazbe i zvuka, te dozivjeti razli¢ite emocije pri slusanju. [18]

Spolna kategorizacija ispitanika je u sklopu istrazivanja definirana podjelom u tri skupine:

o Zene — ispitanice Zenskog roda (239 ispitanica)
o Muskarci — ispitanici muskog roda (408 ispitanika)

o Osobe nebinarnog roda (87 ispitanika)

e Naklonost Zanru glazbe videoigrice

Osobe koje imaju naklonost zanru glazbe prisutnom u videoigrici i izvan svijeta videoigrice

imaju vecu Sansu zauzimanja pozitivnog stava prema glazbi videoigrice. [19]

S obzirom na op¢u naklonost ispitanika zanru glazbe videoigrice, definirane su dvije skupine:

o Ispitanici s op¢om naklonosti zanru glazbe videoigrice

o Ispitanici bez opce naklonosti zanru glazbe videoigrice
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e Osobno iskustvo i opée miSljenje o videoigrici

Osobno iskustvo 1 opée misljenje koje ispitanik ima o videoigrici su klju¢ni podaci i mogu
utjecati na odgovore ispitanika. Misljenje ispitanika koji imaju osobno iskustvo s videoigricom
smatra se vrjednijim od misljenja ispitanika koji nisu osobno iskusili videoigricu. Odgovori
ispitanika koji imaju pozitivno misljenje o videoigrici (definirano kao ocjena veca od ,,3* na
Likertovoj skali) mogu biti znatno drugaciji od odgovora osoba ispitanika koji imaju negativno

misljenje o videoigrici (definirano kao ocjena manja od ,,4* na Likertovoj skali).

S obzirom na osobno iskustvo s videoigricom i opéem misljenju kojega ispitanici imaju o

videoigrici (pozitivnom ili negativnom), definirane su éetiri skupine:

o Ispitanici s osobnim iskustvom i s pozitivnim misljenjem o videoigrici
o Ispitanici s osobnim iskustvom i s negativnim misljenjem o videoigrici
o Ispitanici bez osobnog iskustva i s pozitivnim misljenjem o videoigrici

o Ispitanici bez osobnog iskustva i s negativnim misljenjem o videoigrici

e Osobno misljenje 0 glazbi i ne-glazbenom zvuku videoigrice

Osobno misljenje koje ispitanik ima o glazbi i1 ne-glazbenom zvuku videoigrice su takoder
kljucni podaci 1 isto mogu utjecati na odgovore ispitanika. Odgovori ispitanika koji imaju
pozitivno misljenje o zvuku videoigrice (definirano kao ocjena veca od ,,3° na Likertovoj skali)
mogu biti znatno drugaciji od odgovora osoba ispitanika koji imaju negativno misljenje o zvuku

videoigrice (definirano kao ocjena manja od ,,4* na Likertovoj skali).

S obzirom na osobno misljenju kojega ispitanici imaju o glazbi i ne-glazbenom zvuku

videoigrice (pozitivnom ili negativnom), definirane su Cetiri skupine:

o Ispitanici koji su skloni glazbi videoigrice
o Ispitanici koji su skloni ne-glazbenom zvuku videoigrice
o Ispitanici koji nisu skloni glazbi videoigrice

o Ispitanici koji nisu skloni ne-glazbenom zvuku videoigrice
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e lzlaganje ispitanika glazbi i ne-glazbenom zvuku videoigrice

Igra¢ videoigrice ima moguénost odluciti iskljuéiti sav zvuk unutar videoigrice. Misljenje
ispitanika koji su iskusili videoigricu s uklju¢enom glazbom i zvukom videoigrice smatra se

vrjednijim od misljenja ispitanika koji su iskusili videoigricu s isklju¢enom glazbom i zvukom.

S obzirom na izlaganje ispitanika glazbi i zvuku videoigrice, definirane su ¢etiri skupine:

o Ispitanici koji su iskusili i glazbu i zvuk videoigrice
o Ispitanici koji su iskusili samo glazbu videoigrice
o Ispitanici koji su iskusili samo ne-glazbeni zvuk videoigrice

o Ispitanici koji nisu iskusili ni glazbu ni ne-glazbeni zvuk videoigrice

e Intenzitet zvukom-potaknutih emocija

Igrac videoigrice osjecati razliite emocije izazvane glazbom i ne-glazbenim zvukom tijekom
igranja videoigrice. Intenzitet spomenutih osje¢anih emocija, odnosno mjera ucestalosti

pojavljivanja istih zajedno su vazni podaci za cjelokupno istrazivanje ovog diplomskog rada.

S obzirom na intenzitet osjecanih zvukom-potaknutih emocija (pozitivnih ili negativnih),

definirane su Cetiri klase intenziteta emocija s kojima su se ispitanici susretali tijekom igranja:

o Nije primjenjivo (eng. ,,not applicable®)
= |spitanik se nije susretao s emocijom u pitanju tijekom igranja
o Blagi intenzitet (eng. ,,Jow intensity*)
= |spitanik se rijetko susretao s emocijom u pitanju tijekom igranja
= Ispitanik je osjecao umjerene koli¢ine emocije tijekom igranja
o Srednji intenzitet (eng. ,,medium intensity*)
= Ispitanik se srednje Cesto susretao s emocijom u pitanju tijekom igranja
= Ispitanik je osjecao srednje jake koli¢ine emocije tijekom igranja
o Visoki intenzitet (eng. ,,high intensity*)
= [spitanik se Cesto susretao s emocijom u pitanju tijekom igranja

= |spitanik je osjecao snazne koli¢ine emocije tijekom igranja
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4, Rezultati istrazivanja i analiza

Rad se usredotocuje na devet od ukupno 15 istrazivackih anketa jednolikih pitanja, svaka od
spomenutih za devet razli¢itih naslova videoigrica koje pripadaju trima razli¢itim Zzanrovima, s
ukupno 525 ispitanika-pristupnika. Razlikuju se SP (eng. ,,singleplayer” — igre za jednog igraca)

i MP (eng. ,,multiplayer* — igre za vise igraca).

4.1. FPS (First-Person Shooter)

Pucacine iz prvog lica (eng. ,,first-person shooters®) su zanr videoigrica usredoto¢en na borbu
vatrenim 1 drugim oruzjem na daljinu smjeStenu u perspektivi prvog lica, pri ¢emu igrac
dozivljava radnju ofima protagonista ili antagonista koji je naoruzan i kontroliran u sklopu
trodimenzionalnog prostora. [20] Istrazivane igre zanra su ,,DOOM Eternal*“ (kao Zzanru
reprezentativna videoigrica za jednog igraca) i ,,Valorant™ (kao zanru reprezentativna videoigrica

za vise igraca).

e Singleplayer FPS — DOOM Eternal

,DOOM Eternal“ (slika 4.1, slika 4.2) je naslov razvijen od strane ,,id Software* studija i
objavljen od strane ,,Bethesda Softworks* studija 20. ozujka 2020. godine kao nastavak igre
,DOOM* iz 2016. godine, i sedma igra u seriji igara ,,DOOM*. Smjestena neko vrijeme nakon
dogadaja ,,DOOM*"-a, pri¢a ponovno prati ,,Doom Slayer“-a, glavnog lika videoigrice na zadatku
da prekine konzumiranje planeta Zemlje od strane sila pakla, i zaustavi planove istrebljenja
CovjeCanstva vanzemaljskih ,,Maykr“-a. [21] Glazba koja se mozZe pronaé¢i u naslovu ,,DOOM
Eternal“ pripada Zanru glazbe imenovanom ,industrijski metal”, podvrsta metal Zzanra s

elementima industrijske glazbe koja je sama po sebi kombinacija elektroni¢ne i rock glazbe. [22]

Slika 4.1 DOOM Eternal transparent
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Slika 4.2 Isjecak iz videoigrice DOOM Eternal
e Multiplayer FPS - Valorant

,,Valorant® (slika 4.3) je F2P (besplatan za igranje, eng. ,,free-to-play) naslov razvijen i
objavljen od strane ,,Riot Games* studija 2. lipnja 2020. godine. To je timska pucaéina (eng.
,team-based shooter”) pricom smjestena u bliskoj buducnosti. Igraci igraju kao jedan od agenata,
igrivih likova od kojih svaki ima svoje posebne vjestine 1 koristi, te svoj jedinstveni stil igre.
Mecevi se odvijaju tako da pet igrac¢a odabere jednog od dostupnih agenata, te tako sloze tim koji
¢e se boriti protiv drugog tima koji ima svojih pet agenata. [23] Glazba koja se moze pronaéi u
online narativnom i promotivnom materijalu vezanim za naslov, kao i u samom naslovu

,,Valorant®, pripada zanru industrijske elektroni¢ne i hip-hop glazbe. [24]

Slika 4.3 Isjecak iz videoigrice Valorant
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4.1.1. Podaci i usporedba — SP i MP FPS

Istrazivacku anketu SP (eng. ,,singleplayer) FPS su ispunili ukupno 23 ispitanika:

e Prema zivotnoj dobi, 5 ispitanika (21.74%) pripada skupini maloljetnika, 15
ispitanika (65.22%) pripada grupi mladih odraslih osoba, te 3 ispitanika (13.04%)
pripada skupini odraslih osoba (slika 4.4).

e Prema spolu, 3 ispitanice (13.04%) pripadaju skupini Zena, 16 ispitanika (69.57%)
pripada skupini muskaraca, 2 ispitanika (8.70%) pripada skupini osoba nebinarnog

roda, te 2 ispitanika (8.70%) nisu zeljeli odgovoriti na pitanje spola (slika 4.4).
Istrazivacku anketu MP (eng. ,,multiplayer*) FPS su ispunili ukupno 42 ispitanika:

e Prema zivotnoj dobi, 14 ispitanika (33.33%) pripada skupini maloljetnika, 23
ispitanika (54.76%) pripada grupi mladih odraslin osoba, 5 ispitanika (11.90%)
pripada skupini odraslih osoba, te 1 ispitanik (2.38%) nije zelio odgovoriti na pitanje
zivotne dobi (slika 4.4).

e Prema spolu, 13 ispitanica (30.95%) pripada skupini zena, 24 ispitanika (57.14%)
pripada skupini muskaraca, 4 ispitanika (9.52%) pripada skupini osoba nebinarnog

roda, te 1 ispitanik (2.38%) nije zelio odgovoriti na pitanje spola (slika 4.4).

.. u Singleplayer m Singleplayer
Zivotna dob - FPS = Multiplayer Spol - FPS Multiplayer
80.00%
70.00% 65.22%
69.57%
50.00% 70.00%
) 60.00%
£0.00% 54.76%
57.14%
50.00%
40.00%
40.00%
30.00%
30.00% +——
21.74% 30.95%
20.00% -
o 20.00%
13.04% 13.04%
10.00% - 11.90% 10.00% - . 870%_
.9.52%
0.00% - 0.00% - . . .
Ispod 18 godina 18 - 24 godina 25 - 44 godina Zensko Musko Nebinarni rod

starosti starosti starosti

Slika 4.4 Graficki prikazi FPS igraca prema Zivotnim dobima i spolnom sastavu
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Od 23 pristupnika SP (eng. ,,singleplayer*) FPS istrazivackoj anketi:

Prema iskustvu s videoigricom i misljenju o istoj, 15 ispitanika (65.22%) su igrali i

imaju pozitivno misljenje 0 videoigrici, 1 ispitanik (4.35%) je igrao i ima negativno

misljenje 0 videoigrici, 4 ispitanika (17.39%) nisu igrali i imaju pozitivno misljenje 0
videoigrici, te 3 ispitanika (13.04%) nisu igrali i imaju negativho misljenje o

videoigrici (slika 4.5).

Prema izlaganju glazbi i zvuku videoigrice, 21 ispitanika (91.30%) su iskusila i
glazbu i zvuk videoigrice, 1 ispitanik (4.35%) je iskusio samo glazbu videoigrice,
nijedan ispitanik nije iskusio samo ne-glazbeni zvuk videoigrice, te 1 ispitanik

(4.35%) nije iskusio ni glazbu ni ne-glazbeni zvuk videoigrice (slika 4.5).

Od 42 pristupnika MP (eng. ,,multiplayer*) FPS istrazivac¢koj anketi:

e Prema iskustvu s videoigricom i mi$ljenju o istoj, 28 ispitanika (66.67%) su igrali i
imaju pozitivno misljenje 0 videoigrici, 9 ispitanika (21.43%) su igrali i imaju
negativno misljenje o videoigrici, 2 ispitanika (4.76%) nisu igrali i imaju pozitivno
misljenje o videoigrici, te 3 ispitanika (7.14%) nisu igrali i imaju negativno misljenje
o videoigrici (slika 4.5).

e Prema izlaganju glazbi i zvuku videoigrice, 29 ispitanika (69.05%) su iskusila i
glazbu i zvuk videoigrice, 2 ispitanika (4.76%) su iskusila samo glazbu videoigrice,
10 (23.81%) ispitanika su iskusila samo ne-glazbeni zvuk videoigrice, te 1 ispitanik
(2.38%) nije iskusio ni glazbu ni ne-glazbeni zvuk videoigrice (slika 4.5).

Iskustvo i misljenje u Singleplayer Izlaganje glazbi m Singleplayer
o videoigrici - FPS m Multiplayer I zvuku - FPS Multiplayer
_ 100.00%
65.22% __ 91.30%
90.00% -
80.00% -
70.00% -
69.05%
60.00% -
50.00% -
40.00% -
— 30.00% -+
21.43%
20.00% - 23.81%
10.00% - T 435% b 435%
4.76% 0.00% 2.38%
0.00% - I ‘ ik ,
Igralisuisvida Igralisuine svida Nisu igrali, ali Nisu igrali i ne Iskusilii glazbui  Iskusili samo Iskusili samo Nisu iskusili ni
im se igrica im se igrica  svida im se igrica svida im se igrica zvuk zajedno  glazbu videoigrice ne-glazbeni zvuk  glazbu ni zvuk

Slika 4.5 Graficki prikazi FPS igraca prema iskustvu, misljenju, i izlaganju glazbi i zvuku
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Od 23 pristupnika SP (eng. ,,singleplayer*) FPS istrazivackoj anketi:

Prema naklonosti zanru glazbe videoigrice, 13 ispitanika (56.52%) ima opcéu
naklonosti zanru glazbe videoigrice, te 10 ispitanika (43.48%) nema opcu naklonosti
zanru glazbe videoigrice (slika 4.6).

Prema osobnom misljenju o glazbi i ne-glazbenom zvuku videoigrice, 23 ispitanika
(100%) je sklono glazbi videoigrice, 20 ispitanika (86.96%) je sklono ne-glazbenom
zvuku videoigrice, te 3 ispitanika (13.04%) nije sklono ne-glazbenom zvuku

videoigrice (slika 4.6).

Od 42 pristupnika MP (eng. ,,multiplayer*) FPS istrazivackoj anketi:

Prema naklonosti zanru glazbe videoigrice, 25 ispitanika (59.52%) ima opcu
naklonosti zanru glazbe videoigrice, te 17 ispitanika (40.48%) nema op¢u naklonosti
zanru glazbe videoigrice (slika 4.6).

Prema osobnom misljenju o glazbi i ne-glazbenom zvuku videoigrice, 31 ispitanik
(73.81%) je sklon glazbi videoigrice, 11 ispitanika (26.19%) nije sklono glazbi
videoigrice, 37 ispitanika (88.10%) je sklono ne-glazbenom zvuku videoigrice, te 5

ispitanika (11.90%) nije sklono ne-glazbenom zvuku videoigrice (slika 4.6).

Naklonost Zanru m Singleplayer Misljenje o glazbi u Singleplayer
glazbe - FPS = Multiplayer i zvuku - FPS Multiplayer
70.00% 120.00%
100.00%
60.00% |~ 56.,52% =———— 100.00% - :
86.96%
0.00% -
60.00% -
+0.00% | 88.10%
' 73.81%
20.00% 1 T13.04%
26.19%
0.00% lﬂ-ﬂﬂ%
0.00% - ' ' .

S opcom naklonosti Zanru  Bez opée naklonost Zanru
glazbe videoigrice glazbe videoigrice

Svida im se glazba

videoigrice

We svidaim se
glazba videoigrice

Svida im se Ne svidaim se
ne-glazbeni zvuk ne-glazbeni zvuk

Slika 4.6 Graficki prikazi FPS igraca prema naklonosti zanru glazbe i misljenju o zvuku
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Od 23 pristupnika SP FPS i 42 pristupnika MP FPS istrazivackih anketa, na pitanja Likertove

skale ,,Koje je vase opcenito miSljenje o glazbi ove videoigrice?* i ,,Koje je vase opcenito

misljenje o ne-glazbenom zvuku ove videoigrice?* za ,,singleplayer (slika 4.7) i ,,multiplayer*

(slika 4.8) videoigrice, ispitanici su odgovorili na sljede¢i nacin:

e Pozitivan odgovor —,,4* do ,,7“ na Likertovoj skali

e Negativan odgovor —,,1¢ do ,,3* na Likertovoj skali

o Za SP FPS glazbu, ukupan broj pozitivnih odgovora je 23 (100% ispitanika), a
negativnih odgovora nije bilo.
o Za SP FPS ne-glazbeni zvuk, ukupan broj pozitivnih odgovora je 20 (86.96%
ispitanika), a ukupan broj negativnih odgovora je 3 (13.04% ispitanika).
o Za MP FPS glazbu, ukupan broj pozitivnih odgovora je 31 (73.81%
ispitanika), a ukupan broj negativnih odgovora je 11 (26.19% ispitanika).
o Za MP FPS ne-glazbeni zvuk, ukupan broj pozitivnih odgovora je 37 (88.10%
ispitanika), a ukupan broj negativnih odgovora je 5 (11.90% ispitanika).
Koje je vase opcenito misijenje o glazbi ove videoigre?
“ngvgj woramise Woganbniola| Uik | Piroecon | svamse S“Pigégm "%E;’z” PL;:;E%”;’?“
0 000% | 0O 000% | O 000% | 4 1739% | 3 13.04% | 5 21.74% | 11 4783% | 0 0.00% | 23 100.00%

Koje je vase opcenito misljenje o ne-glazbenom zvuku ove videoigre?

1 2 3 4 5 6 7 Ukupno Ukupno
Uopce mi se ) R - SUPER je, jako mi| negativnih pozitivnih
ne svida MNe svida mi se  Mogao bi biti bolji Uredu je Priliéno je dobar Svida mi se se svida (1 _3) (4_7)
1 435% | 1 435% | 1 435% | 7 3043%| 1 435% | 6 2609% | 6 2609%| 3 13.04% | 20 86.96%
Slika 4.7 Singleplayer FPS, prikaz tablica odgovora na prvo pitanje
Koje je vase opcenito misijenje o glazbi ove videoigre?
1 7 Ukupno Ukupno
Uopte mi se = E - . z . SUPER Je, jako mi| negativnih | pozitivnih
AT Ne svida mise | Mogla bi biti bolja U redu je Priliéno je dobra Svida mi se e (1 _3) (4_7)
2 476% | 4 952% | 5 11.90% | 17 4048% | 7 1667% | 3 7.14% | 4 952% | 11 26.19% | 31 73.81%

Koje je vase opcenito misljenje o ne-glazbenom zvuku ove videoigre?

Ukupno Ukupno
qu¢: mise | _52 ) 0 3 T 1 : ) o g . g _56 ) SUPER JZ, jako mi negat?vm'h pozr'tfvm'h
ne svida /e svida mi se 0gao DI Ditl bolji redu je nlicno je dobar vida mi se se svida (1_3) (4_7)

4 952% | 1 238% | 0 000% | 6 1429% |10 2381% | 9 2143% |12 2857%| 5 1190% | 37 88.10%

Slika 4.8 Multiplayer FPS, prikaz tablica odgovora na prvo pitanje
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Od 23 pristupnika SP FPS i 42 pristupnika MP FPS istrazivackih anketa, na pitanja Likertove
skale ,,Koliko je vazna glazba ove videoigrice za opcenito iskustvo igranja?* i ,,Koliko je vazan
ne-glazbeni zvuk ove videoigrice za opcenito iskustvo igranja?* za ,singleplayer (slika 4.9) i

,multiplayer* (slika 4.10) videoigrice, ispitanici su odgovorili na sljede¢i nacin:

e Pozitivan odgovor —,,4* do ,,7“ na Likertovoj skali
e Negativan odgovor —,,1¢ do ,,3* na Likertovoj skali
o Za SP FPS glazbu, ukupan broj pozitivnih odgovora je 21 (91.30% ispitanika),
a ukupan broj negativnih odgovora je 2 (8.70% ispitanika).
o Za SP FPS ne-glazbeni zvuk, ukupan broj pozitivnih odgovora je 19 (82.61%
ispitanika), a ukupan broj negativnih odgovora je 4 (17.39% ispitanika).
o Za MP FPS glazbu, ukupan broj pozitivnih odgovora je 15 (35.71%
ispitanika), a ukupan broj negativnih odgovora je 27 (64.29% ispitanika).
o Za MP FPS ne-glazbeni zvuk, ukupan broj pozitivnih odgovora je 40 (95.24%

ispitanika), a ukupan broj negativnih odgovora je 2 (4.76% ispitanika).

Koliko je vazna glazba ove videoigre za opcenito iskustvo igranja?

1 2 3 4 5 6 7 Ukupno Ukupno
Upolpunostie | @ snajeza | FoREkadse | Delomicnoje | .o Lo, | EWMNojevaina | Jednajeod | pegativnih | pozitivnih
nevaina za T e primijeti ali nijle | vazna za iskustvo EE e Za puno iskustvo | najvaznijin stavki (1 3) (4 7)
iskustvo igre vazna stavka igre igre igre

0 0.00% 1 4,35% 1 435% | 4 1739% | 2 870% [ 3 13.04% | 12 5217% | 2 870% | 21 91.30%

Koliko je vazan ne-glazbeni zvuk ove videoigre za opcenito iskustvo igranja?

1 2 3 4 5 6 7 Ukupno Ukupno
U potpunostije | o . Ponekad se Dielomiéno je DR lznimno je vazan | Jedan je od negativnih pozitivnih
nevaian za primijeti ali nije | vazan za iskustvo za puno iskustvo | najvaznijin stavki
; ; iskustvo igre N iskustvo igre ; ; (1-3) (4-7)
iskustvo igre vaZna stavka igre igre igre

0 0.00% 1 435% | 3 1304% | 4 1739% | 3 13.04% | 5 21.74% | 7 3043%| 4 17.39% | 19 8261%

Slika 4.9 Singleplayer FPS, prikaz tablica odgovora na drugo pitanje

Koliko je vazna glazba ove videoigre za opc¢enito iskustvo igranja?

1 2 3 4 5 6 7 Ukupno Ukupno
u pOtpljnOSll je e E I'T‘opekad. se [')JEIOITIICHO je YeAmEE lznimno je vaina fJed'nq. jeod | negativnih pozitivnih
nevaina za HuEi e primijeti ali nije | vaZna za iskustvo Hami za puno iskustvo | najvaZnijin stavki (1 _3) (4_7)
iskustvo igre vaina stavka igre igre igre

10 2381% | 8 1905% | 9 2143% | 7 1667/% | 6 1429% | 2 476% | 0 0.00% | 27 64.29% | 15 3571%

Koliko je vaZzan ne-glazbeni zvuk ove videoigre za opcenito iskustvo igranja?

1 2 3 4 5 6 7 Ukupno Ukupno
u lepl.'lnl)Sll | Nevazan 23 Eovekad. se [')JGIDITIICI]D je Ve Iznimno je vazan tJed'arT. jeod | negativnih pozitivnih
nevazan za iskusivo igre primijeti ali nije | vazan za iskusivo iskustvo iare za puno iskustvo | najvaznijih stavki 1-3 4-7
iskustvo igre 9 vaina stavka igre 9 igre igre (1-3) (4-7)

0 000% | 0O 000% | 2 476% | 4 952% | 4 952% | 7 1667% | 25 5952% | 2 4.76% | 40 95.24%

Slika 4.10 Multiplayer FPS, prikaz tablica odgovora na drugo pitanje
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Od 23 pristupnika SP FPS i 42 pristupnika MP FPS istrazivackih anketa, na pitanja Likertove
skale ,,Koliko glazba ove videoigrice utjece na performansu igraca? i ,,Koliko ne-glazbeni zvuk
ove videoigrice utjeCe na performansu igraca? za ,singleplayer (slika 4.11) i ,,multiplayer®

(slika 4.12) videoigrice, ispitanici su odgovorili na sljedeéi nacin:

e Pozitivan odgovor —,,4* do ,,7“ na Likertovoj skali
e Negativan odgovor —,,1¢ do ,,3* na Likertovoj skali
o Za SP FPS glazbu, ukupan broj pozitivnih odgovora je 21 (91.30% ispitanika),
a ukupan broj negativnih odgovora je 2 (8.70% ispitanika).
o Za SP FPS ne-glazbeni zvuk, ukupan broj pozitivnih odgovora je 18 (78.26%
ispitanika), a ukupan broj negativnih odgovora je 5 (21.74% ispitanika).
o Za MP FPS glazbu, ukupan broj pozitivnih odgovora je 16 (38.10%
ispitanika), a ukupan broj negativnih odgovora je 26 (61.90% ispitanika).
o Za MP FPS ne-glazbeni zvuk, ukupan broj pozitivnih odgovora je 40 (95.24%

ispitanika), a ukupan broj negativnih odgovora je 2 (4.76% ispitanika).

Koliko glazba ove videoigre utjeCe na performansu igraca?

1 » 2d 3 4 5 6 y tT ’ Ukupno Ukupno
Apsolutno niSta u;:;eige Rijetko utjete na |Djelomitno utjete | Blago utjete na |Snaino utjete na 3;?:':;5 : negativnih pozitivnih
ne mijenja - — performansu na performansu performansu performansu - Sa— (1 -3) (4-7)

1 435% | 0 0.00% 1 435% | 8 3478% | 3 13.04% (| 3 13.04% | 7 3043%| 2 870% | 21 91.30%

Koliko ne-glazbeni zvuk ove videoigre utje¢e na performansu igra¢a?

1 i 2d 3 4 5 6 y tT ’ Ukupno Ukupno
Apsoluino nista u?:iei:e Rijetko utjete na |Djelomitno utjeée | Blago utjete na |Snaino utjiete na lioef":)sr::;s : negairvmh POZItl‘WTJh
ne mijenja per#ormansu performansu na performansu performansu performansu per#ormansu (1 -3) (4-7)

|

3.049

=

0 000% | 2 870% | 3 6 2609% | 4 1739% | 4 1739% | 4 1739% | 5 21.74% | 18 78.26%

Slika 4.11 Singleplayer FPS, prikaz tablica odgovora na trece pitanje

Koliko glazba ove videoigre utje¢e na performansu igraca?

1 » 2(1 3 4 5 6 ’ 17 . Ukupno Ukupno
Apsolutno nita u?;l;e?:e Rijetko utjete na |Djelomiéno utiete | Blage utiete na | SnaZno utiete na lﬁnegzl;: ' negativnih pozitivnih
ne mijenja per#orrnansu performansu na performansu performansu performansu per#ormansu (1 -3) (4-7)

19 4524% | 3 7.14% | 4 952% |10 2381%| 0O 000% | 4 952% | 2 4.76% | 26 61.90% | 16 38.10%

Koliko ne-glazbeni zvuk ove videoigre utjece na performansu igraca?

1 » 2d 3 4 5 6 ’ 17 ¥ Ukupno Ukupno
Apsolutno nista u;);e?:e Rijetko utjefe na [Djelomiéno utiefe | Blago utiete na | SnaZno utjete na l:)t_oeg:::): ! negativnih pozitivnih
ne mijenja per#orrnansu performansu na performansu performansu performansu per#ormansu (1 -3) (4-7)

0 000% | O 000% | 2 476% | 3 714% | 5 1190% | 3 7.14% | 29 69.05% | 2 4.76% | 40 95.24%

Slika 4.12 Multiplayer FPS, prikaz tablica odgovora na trece pitanje
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Od 23 pristupnika SP FPS 1 42 pristupnika MP FPS istrazivackih anketa, na pitanja
neodredenog broja tocnih odgovora ,Mislite li da davanje pozornosti glazbi videoigrice moze
pruziti takticku dobit igracu?“ i ,Mislite li da davanje pozornosti ne-glazbenom zvuku
videoigrice moze pruziti takticku dobit igra¢u?* za ,,singleplayer (slika 4.13) i ,,multiplayer*

(slika 4.14) videoigrice, ispitanici su odabrali sljede¢e odgovorne opcije:

o , Daje vaine informacije koje pomaZu napredovanju i boljoj performansi u igri. “

o SPFPS: 3(13.04%) za glazbu / 10 (43.48%) za ne-glazbeni zvuk
o MPFPS: 3 (7.14%) za glazbu / 36 (85.71%) za ne-glazbeni zvuk

e ,,PomaZe koncentraciji i omogucava tocnije reagiranje igraca u igri.“
o SPFPS: 8(34.78%) za glazbu / 7 (30.43%) za ne-glazbeni zvuk
o MPEPS: 2 (4.74%) za glazbu / 23 (54.76%) za ne-glazbeni zvuk

o Informira o bonusima i tajnama koje se kriju u okolini svijeta igre.
o SPFPS: 1 (4.35%) za glazbu /8 (34.78%) za ne-glazbeni zvuk
o MPFPS: 1 (2.38%) za glazbu / 8 (19.05%) za ne-glazbeni zvuk

e, Upozorava o blizini ili lokaciji opasnosti / neprijatelja u igri. “
o SPFPS: 7(30.43%) za glazbu / 14 (60.87%) za ne-glazbeni zvuk
o MPFEPS: 3(7.14%) za glazbu / 34 (80.95%) za ne-glazbeni zvuk

e, PomaZe predvidanju sljedeéih pokreta neprijatelja i boljem reagiranju na iste. “
o SPFPS: 2(8.70%) za glazbu / 11 (47.83%) za ne-glazbeni zvuk
o MPFPS: 1 (2.38%) za glazbu / 31 (73.81%) za ne-glazbeni zvuk

o Koristi se za eksploataciju slabosti neprijatelja od strane igraca u igri. “
o SPFPS: 2(8.70%) za glazbu / 7 (30.43%) za ne-glazbeni zvuk
o MPFEPS: 2 (4.76%) za glazbu / 26 (61.90%) za ne-glazbeni zvuk

e, Ne doprinosi nikakvoj taktickoj dobiti igrac¢a u svijetu igre.
o SPFPS: 11 (47.83%) za glazbu / 3 (13.04%) za ne-glazbeni zvuk
o MP FPS: 36 (85.71%) za glazbu / 2 (4.76%) za ne-glazbeni zvuk
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m Glazba videoigre
m Ne-glazbeni zvuk videoigre

Takticka dobit - SP FPS

Daje vazne informacie koje pomazu boljo] performansi
PomazZe koncentracijii omogucava toénije reagiranje igrata

Infarmira o bonusima i tajnama koje se kriju u okolini

Upozorava o blizinu ili lokaciji opasnosti / neprijatelja 60.87%

PomaZe predvidanju pokreta neprijatelja i boljem reagiranju na iste

47.83%

Koristi se za eksploataciju slabosti neprijatelja od strane igraéa

47.83%

0.00% 10.00% 20.00% 30.00% 40.00% 50.00% 6&0.00% T70.00%

MNe doprinosi nikakvojtaktitko) dobiti igrada

Slika 4.13 Singleplayer FPS, graficki prikaz takticke dobiti od glazbe i zvuka

m Glazba videoigre

Takticka dobit - MPFPS

m Ne-glazbeni zvuk videoigre
Daje vaZne informacije koje pomazu boljoj performansi 85.71%
. o

PomaZe koncentracijii omogucava to€nije reagiranje igrata

Informira o bonusima i tajnama koje se kriju u okolini

19.05%

Upozorava o blizinu ili lokaciji opasnosti / neprijatelja 80.95%

PomaZe predvidanju pokreta neprijatelja i boljem reagiranju na iste

Koristi se za eksploataciju slabosti neprijatelja od strane igraca

85.71%
|

0.00% 20.00% 40.00% 60.00% 80.00% 100.00%

MNe doprinosi nikakvo]takti€ko) dobiti igraca

Slika 4.14 Multiplayer FPS, graficki prikaz takticke dobiti od glazbe i zvuka
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Od 23 pristupnika SP FPS i 42 pristupnika MP FPS istrazivackih anketa, na pitanja ,,Koje ste
emocije i intenzitete istih osjecali radi glazbe tijekom igranja?* i ,,Koje ste emocije i intenzitete
istih osjecali radi ne-glazbenog zvuka tijekom igranja?“ singleplayer i ,multiplayer*

videoigrice, ispitanici su odabrali sljede¢e odgovorne opcije (slika 4.15):

Pozitivne emocije: ,,mocnost™ / ,,emotivnost* / ,,smirenost” / ,,sreca“ / ,,zabavljenost*

Opcije intenziteta: visoki / srednji / blagi / ,,nije primjenjivo*

Od sume odgovora za svih 5 ponudenih pozitivnih emocija SP_FPS zanra, odgovora S
opcijom ,visoki intenzitet je bilo ukupno 34 (29.57% od ukupne sume, 6.80 odgovora po
prosjeku) za glazbu, te 20 (17.39% od ukupne sume, 4.00 odgovora po prosjeku) za ne-glazbeni
zvuk videoigrice. Za MP_FPS Zanr, odgovora s opcijom ,,visoki intenzitet” je bilo ukupno 19
(9.05% od ukupne sume, 3.80 odgovora po prosjeku) za glazbu, te 23 (10.95% od ukupne sume,
4.60 odgovora po prosjeku) za ne-glazbeni zvuk videoigrice.

Od sume odgovora za svih 5 ponudenih pozitivnih emocija SP_FPS Zanra, odgovora s
opcijom ,,srednji intenzitet je bilo ukupno 29 (25.22% od ukupne sume, 5.80 odgovora po
prosjeku) za glazbu, te 34 (29.57% od ukupne sume, 6.80 odgovora po prosjeku) za ne-glazbeni
zvuk videoigrice. Za MP_FPS Zanr, odgovora s opcijom ,,srednji intenzitet” je bilo ukupno 42
(20.00% od ukupne sume, 8.40 odgovora po prosjeku) za glazbu, te 46 (21.90% od ukupne

sume, 9.20 odgovora po prosjeku) za ne-glazbeni zvuk videoigrice.

Od sume odgovora za svih 5 ponudenih pozitivnih emocija SP_FPS zanra, odgovora s
opcijom ,blagi intenzitet“ je bilo ukupno 15 (13.04% od ukupne sume, 3.00 odgovora po
prosjeku) za glazbu, te 15 (13.04% od ukupne sume, 3.00 odgovora po prosjeku) za ne-glazbeni
zvuk videoigrice. Za MP_FPS Zanr, odgovora s opcijom ,.blagi intenzitet” je bilo ukupno 42
(20.00% od ukupne sume, 8.40 odgovora po prosjeku) za glazbu, te 44 (21.90% od ukupne

sume, 8.80 odgovora po prosjeku) za ne-glazbeni zvuk videoigrice.

Od sume odgovora za svih 5 ponudenih pozitivnih emocija SP_FPS zanra, odgovora s
opcijom ,,nije primjenjivo“ je bilo ukupno 37 (32.17% od ukupne sume, 7.40 odgovora po
prosjeku) za glazbu, te 46 (40.00% od ukupne sume, 9.20 odgovora po prosjeku) za ne-glazbeni
zvuk videoigrice. Za MP FPS Zanr, odgovora s opcijom ,,nije primjenjivo* je bilo ukupno 107
(50.95% od ukupne sume, 21.40 odgovora po prosjeku) za glazbu, te 97 (46.19% od ukupne

sume, 19.40 odgovora po prosjeku) za ne-glazbeni zvuk videoigrice.
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Negativne emaocije: ,,nazivciranost® / ,,tuga“ / ,,uzrujanost™ / ,,anksioznost™ / ,,prestraSenost*

Opcije intenziteta: visoki / srednji / blagi / ,,nije primjenjivo*

Od sume odgovora za svih 5 ponudenih negativnih emocija SP_FPS Zzanra, odgovora s
opcijom ,,visoki intenzitet“ je bilo ukupno 8 (6.96% od ukupne sume, 1.60 odgovora po
prosjeku) za glazbu, te 9 (7.83% od ukupne sume, 1.80 odgovora po prosjeku) za ne-glazbeni
zvuk videoigrice. Za MP FPS zanr, odgovora s opcijom ,,visoKi intenzitet” je bilo ukupno 5.00
(2.38% od ukupne sume, 1.00 odgovor po prosjeku) za glazbu, te 20 (9.52% od ukupne sume,
4.00 odgovora po prosjeku) za ne-glazbeni zvuk videoigrice.

Od sume odgovora za svih 5 ponudenih negativnih emocija SP_FPS Zanra, odgovora s
opcijom ,,srednji intenzitet” je bilo ukupno 16 (13.91% od ukupne sume, 3.20 odgovora po
prosjeku) za glazbu, te 22 (19.13% od ukupne sume, 4.40 odgovora po prosjeku) za ne-glazbeni
zvuk videoigrice. Za MP_FPS zanr, odgovora s opcijom ,,srednji intenzitet” je bilo ukupno 10
(4.76% od ukupne sume, 2.00 odgovora po prosjeku) za glazbu, te 32 (15.24% od ukupne sume,

6.40 odgovora po prosjeku) za ne-glazbeni zvuk videoigrice.

Od sume odgovora za svih 5 ponudenih negativnih emocija SP_FPS Zanra, odgovora s
opcijom ,blagi intenzitet“ je bilo ukupno 18 (15.65% od ukupne sume, 3.60 odgovora po
prosjeku) za glazbu, te 17 (14.78% od ukupne sume, 3.40 odgovora po prosjeku) za ne-glazbeni
zvuk videoigrice. Za MP_FPS Zanr, odgovora s opcijom ,.blagi intenzitet je bilo ukupno 35
(16.67% od ukupne sume, sedam odgovora po prosjeku) za glazbu, te 44 (20.95% od ukupne

sume, 8.80 odgovora po prosjeku) za ne-glazbeni zvuk videoigrice.

Od sume odgovora za svih 5 ponudenih negativnih emocija SP_FPS Zzanra, odgovora s
opcijom ,,nije primjenjivo“ je bilo ukupno 73 (63.48% od ukupne sume, 14.60 odgovora po
prosjeku) za glazbu, te 67 (58.26% od ukupne sume, 13.40 odgovora po prosjeku) za ne-glazbeni
zvuk videoigrice. Za MP _FPS Zanr, odgovora s opcijom ,,nije primjenjivo* je bilo ukupno 160
(76.19% od ukupne sume, 32 odgovora po prosjeku) za glazbu, te 114 (54.29% od ukupne sume,
22.80 odgovora po prosjeku) za ne-glazbeni zvuk videoigrice.
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Emocije iz glazbe - SP FPS

u\Visoki intenziter
mBlagi intenzitet

u Srednji intenziter
u Nije prinyenjivo

Moénost Emotivnost Smirenost Sreca Zabavljenost  MaZivciranost Tuga Uzrujanost Anksioznost | PrestraZenost
wVisoki interzitet | 73.91% 870% 435% 13.04% 47.83% 435% 435% 870% 870% 870%
= Srednji intenzet|  8.70% 26.09% 13.04% 43.48% 34.78% 13.04% 8.70% 13.04% 2174% 13.04%
wBlagi intenzitet 8.70% 17.29% 21.74% 13.04% 435% 13.04% 13.04% 8.70% 17.29% 26.09%
= Nie primjenjivo 8.70% 47.83% 60.87% 30.43% 13.04% 69.57% 73.91% 69.57% 5217% 5217%
. w Visoki intenzitet = Srednji intenzitet
Emocije iz ne-glazbenog zvuka - SP FPS w Blagi intenziter = Nie primjenjivo
100%
0%
80%
70%
0%
50%
40%
30%
20%
10%
0% . . . . N— : =
Moénost Emotivnost Smirenost Sreda Zabavljenost | MaZiveiranost Tuga Uzrujanost Anksioznost | PrestraZenost
wVisokiinterzitet | 43 48% 8.70% 0.00% 4.35% 30.43% 435% 435% 435% 8.70% 17.39%
= Srednji intenzitet]  30.43% 2174% 17.29% 30.43% 47.83% 13.04% 13.04% 17.33% 3043% 2174%
= Blagi intenzitet 8.70% 17.39% 21.74% 13.04% 4.35% 17.39% 13.04% 17.39% 13.04% 13.04%
= Nije primjenjivo 17.39% 52 17% 60.87% 52 7% 17.29% 65 22% 60.57% 60.87% 4783% 4783%
. w Visoki intenziter = Srednji intenzitet
Emocije iz glazbe - MP FPS u Blagi intenziter  ® Nje primjenjivo
100%
90%
80% — -
0%
60%
50%
40%
30%
20%
10%
0% | Mocnost Emotivnost Smirenost Sreca Zabavljenost | NaZivciranost Tuga Uzryanost | Anksioznost | Prestradenost
m Visoki interzitet | 14.29% 0.00% 238% 11.90% 16.67% 7.14% 0.00% 0.00% 2.38% 238%
= Srednji intenzitet 28.57% 14.29% 19.05% 16.67% 21.43% 7.14% 2.38% 2.38% 9.52% 2.38%
= Blagi intenzitet 19.05% 19.05% 26.19% 21.43% 14.20% 2381% 16.67% 16.67% 9.5%% 16.67%
u Nije 38.10% 66.67% 5238% 50.00% 47 62% 51.90% 80 5% 80.95% 7857% 7857%
L w Visoki intenziter = Srednji intenzitet
Emocije iz ne-glazbenog zvuka - MP FPS u Blagi intenziter = Nije primjenjivo
100%
90%
80%
0%
60%
50%
40%
30%
20%
10%
0% | Mocnost Emotivnost Smirenost Sreca Zabavljenost | NaZivciranost Tuga Uzryanost | Anksioznost | Prestradenost
= Visoki interzitet 16.67% 714% 238% 476% 2381% 9.52% 2.38% 4.76% 14.29% 16.67%
= Srednji intenzitet  45.24% 11.90% 16.67% 14.29% 21.43% 21.43% 7.14% 9.52% 23.81% 14.29%
= Blagi intenzitet 14.29% 21.43% 28.57% 21.43% 19.05% 19.05% 21.43% 19.05% 21.43% 23.81%
= Nije 23.81% 59.52% 5238% 59.52% 35.71% 50.00% 69.05% 66.67% 40.48% 45.24%

Slika 4.15 Graficki prikazi emocija FPS igraca tijekom igranja
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23 pristupnika SP FPS istrazivacke ankete je prezentirano s 9 tvrdnji o naravi glazbe i ne-
glazbenog zvuka videoigrice. Slaganje je definirano kao odgovor od ,,4* do ,,7, a neslaganje kao
odgovor od ,,1* do ,,3“ na Likertovoj skali. Ispitanici su slaganje, odnosno ne slaganje sa

spomenutim tvrdnjama za ,,singleplayer videoigru izrazili na sljede¢i nacin (slika 4.16):

o ,Glazba/ ne-glazbeni zvuk osnazuju igraca. «
o Glazba: 22 (95.65%) se slaze /1 (4.35%) se ne slaze
o N.zvuk: 18 (78.26%) se slaze /5 (21.74%) se ne slaze
e ,,Glazba / ne-glazbeni zvuk nadahnjuju igraca.“
o Glazba: 23 (100% ispitanika) se slaze
o N.zvuk: 20 (86.96%) se slaze / 3 (13.04%) se ne slaze
o ,Glazba/ ne-glazbeni zvuk su opustajuci.“
o Glazba: 7(30.43%) se slaze/ 16 (69.57%) se ne slaze
o N.zvuk: 7(30.43%) se slaze / 16 (69.57%) se ne slaze
o ,Glazba/ ne-glazbeni zvuk poti¢u na emotivnost.“
o Glazba: 8(34.78%) se slaze / 15 (65.22%) se ne slaze
o N.zvuk: 8(34.78%) se slaze / 15 (65.22%) se ne slaze
® ,,Glazba / ne-glazbeni zvuk su napeti. «
o Glazba: 16 (69.57%) se slaze / 7 (30.43%) se ne slaze
o N.zvuk: 15(65.22%) se slaze / 8 (34.78%) se ne slaze
e ,Glazba/ ne-glazbeni zvuk su zastrasujudi.“
o Glazba: 11 (47.83%) se slaze / 12 (52.17%) se ne slaze
o N.zvuk: 11 (47.83%) se slaze / 12 (52.17%) se ne slaze
e ,Glazba/ ne-glazbeni zvuk su naporni ili nerviraju. «
o Glazba: 5 (21.74%) se slaze / 18 (78.26%) se ne slaze
o N.zvuk: 5(26.09%) se slaze/ 17 (73.91%) se ne slaze
e ,Glazba/ ne-glazbeni zvuk ometaju igraca.
o Glazba: 5(21.74%) se slaze/ 18 (78.26%) se ne slaze
o N.zvuk: 5(21.74%) se slaze / 18 (78.26%) se ne slaze
e ,Glazba / ne-glazbeni zvuk imaju mali ili nepostojeci utjecaj na ponasanje i
performansu igraca. “
o Glazba: 10 (43.48%) se slaze / 13 (56.52%) se ne slaze
o N.zvuk: 10 (43.48%) se slaze / 13 (56.52%) se ne slaze
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Singleplayer FPS (DOOM Eternal)

Glazba ove videoigre..." pm:..., &.azm B,L, D,E.:m B.f:p 6 Pm;w m m
2gan L ! Iagank ! SNain0 SEgANE | agane (1-3) (4-7)
".. osnaZuje igraca.” 0 o00% (| 0 000% (1 435%| 5 24.74%| 0 000% | 2 870% (15 8522%| 1 4.35% | 22 95.65%
" nadahnjuje igraca” | 0 000% ( 0 o000% | 0 000% ( 4 1739%| 2 870% | 5 21.74%( 12 5217%| 0 0.00% | 23 100.00%
" je opustajuca.” 8 2478%( 6 26.09%| 2 B70% | 5 21.74%| 1 435% | 1 435% ( 0 0.00% | 16 69.57%| 7 3043%
“... potife na emotiviiost.” | 10 4348%( 4 17.39%( 1 435% | 4 17.39%| 3 13.04%| 1 435% ( 0 0.00% | 15 B522%| 8 34.78%
" __je napeta." 4 1739%( 1 435% | 2 B870% | 7 3043%| 8 3478%| 0 000% | 1 435% | 7 3043%| 16 B9.5T%
" je zastrasujuca."” 6 2600%( 3 13.04%( 3 13.04%( 10 4348%( 0 0.00% | 1 435% | 0 0.00% | 12 5247%| 11 47.83%
" jenapornailinervira” | 17 7381%| 1 435% | 0 000% | 5 21.74%| 0 o000% | O o000% | O 000% | 18 7826%| 5 21.74%
"... ometa igraca.” 14 B087%| 2 &870% ( 2 &70% | 4 17.39%| 0 000% | 1 435% | 0 0.00% | 18 7836%| 5 21.74%
" . ima mali ili nepostojedi
utiecaj na ponasanje i 6 2600%| 1 435% | 6 2609%| 7 3043%| 2 270% | 1 43s% | 0 o000%| 13 s852%| 10 43.48%
performansy igraca.”
Singleplayer FPS (DOOM Eternal)
Tvrdni sI ie ispitanik ini
ol PR R T RO R I
nes nes nes 5 E slaganje (1-3) (4-T)
".. osnaZuje igraca.” 0 0.00% (| 1 435% | 4 1739%| 4 1739%| 0 0.00% | 6 26.00%( 8 3478%| 5 21.74%| 18 78.268%
“.. nadahnjuie igraca.” | 0 0.00% | 2 B70% | 1 435% | 5 21.74%| 5 21.74%| 4 1739%( 6 26.09%| 3 13.04%| 20 B86.96%
“.. je opustajuc.” 10 4348%| 2 B870% | 4 1739%( 5 21.74%| 1 435% | 1 435% ( 0 0.00% | 16 B6957%| 7 3043%
"..potice na emotivinost.” | 14 8087%| 1 435% | 0 000% | 5 21.74%| 1 435% | 2 270% | 0 000% | 15 6522%| 8 3478%
"..je napet"” 6 26.09%( 1 435% ( 1 435% | 5 21.74%( 5 21.74%( 4 1739%( 1 435% | 8 3478%| 15 65.22%
" je zastradujuc."” 8 2478%( 2 B70% | 2 B70% | 8 3478%| 2 B70% | 1 435% | 0 0.00% | 12 5217%| 11 47.83%
.. jenaporanilinervira.” | 16 69.57%( 0 000% | 1 435% | 5 21.74%( 0 o000% | 1 4235% ( 0 000% | 17 73.91%| 6 26.09%
"... ometa igraca.” 14 6087%| 3 13.04%( 1 435% | 4 17.39%| 0 000% | 1 435%( 0 0.00%| 18 7B26%| 5 21.74%
" .. ima mali ili nepostojedi
utiecaj na ponadanje i 7 3043%| 4 1739%| 2 B870% | 6 2609%| 3 1304%| 1 435% | 0 0.00%| 13 5652%| 10 4348%
performansy igraca.”

Slika 4.16 Singleplayer FPS, prikazi tablica tvrdnji




42 pristupnika MP FPS istrazivacke ankete je prezentirano s 9 tvrdnji o naravi glazbe i ne-
glazbenog zvuka videoigrice. Slaganje je definirano kao odgovor od ,,4* do ,,7, a neslaganje kao
odgovor od ,,1* do ,,3“ na Likertovoj skali. Ispitanici su slaganje, odnosno ne slaganje sa

spomenutim tvrdnjama za ,,multiplayer videoigru izrazili na sljedec¢i nacin (slika 4.17):

o ,Glazba/ ne-glazbeni zvuk osnazuju igraca. «

o Glazba: 26 (61.90%) se slaze / 16 (38.10%) se ne slaze

o N.zvuk: 33 (78.57%) seslaze /9 (21.43%) se ne slaze
e ,,Glazba / ne-glazbeni zvuk nadahnjuju igraca.“

o Glazba: 27 (64.29%) se slaze / 15 (35.71%) se ne slaze

o N.zvuk: 28 (66.67%) se slaze / 14 (33.33%) se ne slaze
o ,Glazba/ ne-glazbeni zvuk su opustajuci.“

o Glazba: 17 (40.48%) se slaze /25 (59.52%) se ne slaze

o N.zvuk: 11 (26.19%) se slaze /31 (73.81%) se ne slaze
o ,Glazba/ ne-glazbeni zvuk poti¢u na emotivnost.“

o Glazba: 13 (30.95%) se slaze / 29 (69.05%) se ne slaze

o N.zvuk: 12 (28.57%) se slaze / 30 (71.43%) se ne slaze
® ,,Glazba / ne-glazbeni zvuk su napeti. «

o Glazba: 22 (52.38%) se slaze / 20 (47.62%) se ne slaze

o N.zvuk: 31 (73.81%) seslaze/ 11 (26.19%) se ne slaze
e ,Glazba/ ne-glazbeni zvuk su zastrasujudi.“

o Glazba: 8(19.05%) se slaze / 34 (80.95%) se ne slaze

o N.zvuk: 17 (40.48%) se slaze / 25 (59.52%) se ne slaze
e ,Glazba/ ne-glazbeni zvuk su naporni ili nerviraju. «

o Glazba: 15(35.71%) se slaze / 27 (64.29%) se ne slaze

o N.zvuk: 13 (30.95%) se slaze /29 (69.05%) se ne slaze
e ,Glazba/ ne-glazbeni zvuk ometaju igraca.

o Glazba: 13 (30.95%) se slaze / 29 (69.05%) se ne slaze

o N.zvuk: 7(16.67%) se slaze /35 (83.33%) se ne slaze
o ,Glazba / ne-glazbeni zvuk imaju mali ili nepostojeéi utjecaj na ponasanje i

performansu igraca. “

o Glazba: 34 (80.95%) se slaze / 8 (19.05%) se ne slaze

o N.zvuk: 4(9.52%) se slaze / 38 (90.48%) se ne slaze
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Multiplayer FPS (valorant)

"Glazha ove videoigre...” Pot:um Sninn Bl::gn pr:niam Blfgn . 6 : Pot?:runn “‘*ﬂm m
lagani iagans iagang lagani sagane [T SREE| e (1-3) (a-1)
".. osnaZuje igraca.” T 1867%| 6 1429%| 3 744% [ 10 23.81%| 11 2819%| 3 7.14% | 2 478% | 16 38.10%| 26 ©1.90%
" .. nadahnjuje igraca.” | 6 1429%| 6 1429%| 3  714% [ 13 3095%| 10 23.81%| 2 476% | 2 478% | 15 3571%| 27 54.29%
"... je opustajuca.” 13 3095%| 6 1429%( 6 1429%| 9 21.43%| 5 11.80%| 2 476% | 1 2.38% | 25 50.52%( 17 40.48%
* .. potice na emotivnost ” | 21 50.00%| 6 1429%| 2 476% [ 10 2381%| 3 714% | 0 o000% | 0 0.00% | 29 65.05%| 13 30.95%
" je napeta.” 13 3095%| 2 476% | 5 1190%( 9 21.43%| 11 2619%| 1 238% | 1 238% | 20 4762%| 22 5238%
" .. je zastrasujuca.” 26 6190%( 4 9852% | 4 952% | 7 1667%| 1 238% | 0 o000% | 0 O000%| 34 8095%( & 19.05%
“. jenapomailinenira.” | 24 5714%| 3 7A4% | 0 000% (9 2143%| 2 476% | 3 TA4% | 1 238% | 27 5420%| 15 3571%
" .. ometa igraca.” 16 2810%( 8 1905%( 5 1180%| 7 1667%| 1 238% | 2 476% | 3 7.14% | 29 69.05%| 13 30.95%
*... fima mali ili nepostojedi
utjecaj na ponaanje i 5 1090%| 2 476% | 1 238% | 6 1429%| 5 1190%| 6 1429%| 17 4042%| 8 10.05%( 34 z095%
performansy igraca."”
Multiplayer FPS (Valorant)
FrTi sI, el inj
- - 1 2 3 4 5 T Ukupneo L
ovevieoire. | oees | se | s | ome | | S| e | G| ot
".. osnaZuje igraca.” 2 4768% | 5 1190%| 2 4768% | 14 33.33%| 12 2857%| 5 11.90%| 2 478% | 9 21.43%( 33 7B5T%
" .. nadahnjuje igraca." 6 1429%| 4 952% | 4 952% |11 2619%| 7 1667%| 7 1667%| 3 7.14% | 14 3333%| 28 B6ET%
" je opustajuc.” 21 5000%) 5 11.90%| 5 1190%( 9 2143%| 0 000% | 2 476% [ 0 0.00% | 31 73E1%| 11 26.19%
" potice na emotiviost " | 23 5476% | 7 1667%( 0 0.00% ( 8 1905%| 3 TA4% | 1 238% | 0 0.00% | 30 71.43%| 12 2B857%
"..je napet" T 1667%| 3 7.44% | 1 238% | 7 1667%| 8 19.05%| 7 1667%| 9 21.43%| 11 28.19%%| 31 73.81%
" je zastrasujuc." 16 3810%| 4 952% ( 5 11.90%| & 19.05%| 2 476% | 4 952% | 3 744% | 25 59.52%( 17 40.48%
. jenaporanilinervira." | 21 5000%| 6 1429%| 2 476% (10 2381%| 3 714% | 0 o000% (| 0 000%| 29 8§9.05%| 13 3095%
"... ometa igraca.” 25 5952%| 7 1667%| 3 714% | 6 1429%| 0 000% | 1 238% | 0 0.00% | 35 2333%| 7 166T%
" .. fima mali ili nepostojedi
utiecaj na ponasanjei |31 7381%| 4 952% | 3 714% | 3 714% | 0 000% | 0 000% | 1 232% | 38 S048%| 4 952%
performansu igraca.”

Slika 4.17 Multiplayer FPS, prikazi tablica tvrdnji
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4.2. RPG (Role-Playing Game)

Igre uloga (eng. ,,role-playing games®) su zanr videoigrica u kojima igraci preuzimaju uloge
likova u nekom narativnom okruzenju. Igraci preuzimaju zadatak glumljenja uloga spomenutih
likova u sklopu svijeta i pri¢e videoigrice, bilo kroz jednostavno igranje ili kroz proces
strukturiranog donoSenja odluka kako bi napredovali pri¢u videoigrice. [25] Kao najpopularniji
zanr Videoigrica, igre uloga dolaze u ogromnom broju oblika, te je izrazito vazan oblik u
potpunosti ,,multiplayer RPG zanra koji se naj¢eS¢e naziva ,,online igra uloga za masivan broj
igraca®“ (eng. ,,massively multiplayer online role-playing game®). Istrazivane igre Zanra Ssu
,,Genshin Impact®, ,,Honkai: Star Rail“ i ,,Undertale” (kao Zanru reprezentativne videoigrice za

jednog igraca) i ,,Final Fantasy XIV* (kao Zanru reprezentativna videoigrica za vise igraca).

e Singleplayer RPG — Genshin Impact

,,Genshin Impact” je ARPG (eng. ,,Action RPG*, akcijski RPG) naslov razvijen i objavljen
od strane ,,HoYoverse* studija 28. rujna 2020. godine. Pri¢a prati takozvanog ,,Putnika“ (eng.
,, Traveler”), meduzvjezdanog avanturistu koji je na pocetku igre odvojen od svoje sestre blizanca
nakon §to su oboje sletjeli u fantasti¢ni svijet zvan ,, Teyvat®. Naredno, Putnik se budi i zapocinje
avanturu kroz sedam nacija Teyvat-a u potrazi za svojom sestrom, te se putem upli¢e u poslove
naroda Teyvat-a i poCinje otkrivati misterije zemlje. [26] Glazba koja se moze pronaci u naslovu
,Genshin Impact™ pripada varijanti Zanra japanske pop glazbe s elementima elektroniéne,

orkestralne i rock glazbe. [27]

e Singleplayer RPG — Honkai: Star Rail

,JHonkai: Star Rail“ (slika 4.18) je TRPG (eng. ,,Turn-based RPG*, RPG S naizmjeni¢nom
borbom) i jos jedan naslov razvijen i objavljen od strane ,,HoYoverse* studija 26. travnja 2023.
godine. Smjestena U znanstveno-fantasti¢noj stvarnosti, prica videoigrice prati igracevog lika
zvanog ,,Pionir* (eng. ,,Trailblazer”), c¢lana avanturisticke grupe ,,Pioniri“ (eng. ,,The
Trailblazers*) koji putuju od planeta do planeta svemirskim putem zvanim ,,Zvjezdane Tracnice*
(eng. ,,Star Rail*) u brodu s izgledom vlaka zvanom ,,Astralni Ekspres* (eng. ,,Astral Express®)
kako bi rijesili probleme spomenutih planeta. [28] Glazba koja se moze pronaci u naslovu
,JHonkai: Star Rail“ pripada elektronickom zanru glazbe s elementima orkestralne i rock glazbe,

te znanstveno-fantasti¢nim ugodajem. [29][30]
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Slika 4.18 Honkai: Star Rail transparent
e Singleplayer RPG - Undertale

,,Undertale* je 2D RPG naslov stvoren od strane indie developera Toby Fox, 15. rujna 2015.
godine. U vizualno skromnoj videoigrici u pitanju, igra¢ kontrolira lik djeteta koje se naslo na
mjestu zvanom ,,Podzemlje” (eng. ,,Underground®), ogromnom i izoliranom kutku planeta
Zemlje odvojenom od ostatka svijeta s Carobnom preprekom, te punom ¢udovista upitne naravi —
cilj igraca je napredovati kroz pricu i pronaéi izlaz iz Podzemlja. [31] Glazba koja se moze
pronaci u naslovu ,,Undertale” je ,,chiptune” glazba (generirana je softverskim generatorima

zvuka) s elementima elektroni¢ne i orkestralne glazbe. [32]

¢ MMORPG - Final Fantasy XIV

,,Final Fantasy XIV* (slika 4.19) je MMORPG naslov objavljen i izdan od strane ,,Square
Enix“ studija 27. kolovoza 2023. godine (pod obnovljenim naslovom ,,Final Fantasy XIV: A
Realm Reborn®). Smjestena na izmisljenom svijetu zvanom ,,Hydaelyn* i usredotocena na regiji
zvanoj ,,Eorzea® — videoigrica prati igracevog lika koji se pronalazi usred ogromne avanture u
kojoj upoznaje i suraduje s drugim igrac¢ima s ciljem napredovanja do danas jo§ nezavr$ene price
videoigrice. [33] Zanr glazbe koja se moze pronaéi u naslovu ,,Final Fantasy XIV: A Realm

Reborn* je kombinacija rock i orkestralne glazbe, ponekad i s elementima jazz glazbe. [34]

Slika 4.19 Final Fantasy XIV transparent
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4.2.1. Podaci i usporedba — SP RPG i MMORPG

Istrazivacke ankete SP (eng. ,,singleplayer®) RPG su ispunili ukupno 369 ispitanika:

e Prema Zivotnoj dobi, 102 ispitanika (27.64%) pripada skupini maloljetnika, 194
ispitanika (52.57%) pripada grupi mladih odraslih osoba, 68 ispitanika (18.43%)
pripada skupini odraslih osoba, te 5 ispitanika (1.36%) nisu zeljeli odgovoriti (slika
4.20).

e Prema spolu, 123 ispitanice (33.33%) pripadaju skupini zena, 172 ispitanika (46.61%)
pripada skupini muskaraca, 46 ispitanika (12.47%) pripada skupini osoba nebinarnog
roda, te 23 ispitanika (6.23%) nisu zeljeli odgovoriti (slika 4.20).

Istrazivacku anketu MMORPG su ispunili ukupno 28 ispitanika:

e Prema zivotnoj dobi, 5 ispitanika (17.86%) pripada skupini maloljetnika, 9 ispitanika
(32.14%) pripada grupi mladih odraslih osoba, 13 ispitanika (46.43%) pripada skupini
odraslih osoba, te 1 ispitanik (3.57%) nije Zelio odgovoriti (slika 4.20).

e Prema spolu, 8 ispitanica (28.57%) pripada skupini Zena, 16 ispitanika (57.14%)
pripada skupini muskaraca, 3 ispitanika (10.71%) pripada skupini osoba nebinarnog
roda, te 1 ispitanik (3.57%) nije Zelio odgovoriti (slika 4.20).

u Singleplayer ® Singleplayer

Zivotna dob - RPG Spol - RPG Multiplayer

u Multiplayer

60.00%

52.57% 57.14%

50.00% 46.61%

40.00%

33.33%

— 27.64% 30.00%

28.57%

18.43% 20.00% -

12.47%

10.00%

T
Ispod 18 godina 18 - 24 godina 25 - 44 godina Zensko Musko Nebinarni rod
starosti starosti starosti

Slika 4.20 Graficki prikazi RPG igraca prema zivotnim dobima i spolnom sastavu
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Od 369 pristupnika SP (eng. ,,singleplayer*) RPG istrazivackim anketama:

Prema iskustvu s videoigricom i misljenju o istoj, 336 ispitanika (91.06%) su igrali i
imaju pozitivno misljenje o videoigricama, 17 ispitanik (4.61%) je igrao i ima
negativno misljenje o videoigricama, 14 ispitanika (3.79%) nisu igrali i imaju
pozitivno misljenje o videoigricama, te 2 ispitanika (0.54%) nisu igrali i imaju
negativno misljenje o videoigricama (slika 4.21).

Prema izlaganju glazbi i zvuku videoigrica, 323 ispitanika (87.53%) su iskusila i
glazbu i zvuk videoigrica, 17 ispitanika (4.61%) su iskusili samo glazbu videoigrica,
12 ispitanika (3.25%) su iskusili samo ne-glazbeni zvuk videoigrica, te 17 ispitanika

(4.61%) nisu iskusili ni glazbu ni ne-glazbeni zvuk videoigrica (slika 4.21).

Od 28 pristupnika MMORPG istrazivackoj anketi:

e Prema iskustvu s videoigricom i mi$ljenju o istoj, 21 ispitanika (75.00%) su igrali i
imaju pozitivno misljenje o videoigrici, nema ispitanika koji su igrali i imaju
negativno misljenje o videoigrici, 6 ispitanika (21.43%) nisu igrali i imaju pozitivno
misljenje o videoigrici, te 1 ispitanik (3.57%) nije igrao i ima negativno misljenje o
videoigrici (slika 4.21).

e Prema izlaganju glazbi i zvuku videoigrice, 23 ispitanika (82.14%) su iskusila i
glazbu i zvuk videoigrice, 2 ispitanika (7.14%) su iskusila samo glazbu videoigrice,
nijedan ispitanik nije iskusio samo ne-glazbeni zvuk videoigrice, te 3 ispitanika
(10.71%) nisu iskusili ni glazbu ni ne-glazbeni zvuk videoigrice (slika 4.21).

Iskustvo i misljenje u Singleplayer Izlaganje glazbi = Singleplayer
o videoigrici - RPG m Multiplayer i zvuku - RPG Multiplayer
100.00%
91060/0 9000% __37530/0
80.00% -
75.00% 70.00% -
60.00%
50.00%
40.00% - 82.14%
30.00%
20.00% -+
10.00% 7 ——461% 3.250% 4615250
.54' % 7.14% 0.00% -I1/0
0.54'3.57% 0.00% - . -— . | . ‘ )
Igrali sui svida Igrali suine svida Misuigrali,ali  Nisuigraliine Iskusili iglazbui  Iskusili samo Iskusili samo Nisu iskusili ni
im se igrica im se igrica  svida im se igrica svida im se igrica zvuk zajedno  glazbu videoigrice ne-glazbeni zvuk  glazbu ni zvuk

Slika 4.21 Graficki prikazi RPG igraca prema iskustvu, misljenju, i izlaganju glazbi i zvuku
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Od 369 pristupnika SP (eng. ,,singleplayer*) RPG istrazivackim anketama:

Prema naklonosti zanru glazbe videoigrica, 257 ispitanika (69.65%) ima opcu
naklonosti zanru glazbe videoigrica, te 112 ispitanika (30.35%) nema op¢u naklonosti
zanru glazbe videoigrica (slika 4.22).

Prema osobnom misljenju o glazbi i ne-glazbenom zvuku videoigrice, 358 ispitanika
(97.02%) je sklono glazbi videoigrica, 11 ispitanika (2.98%) nije sklono glazbi
videoigrica, 315 ispitanika (85.37%) je sklono ne-glazbenom zvuku videoigrica, te 54

ispitanika (14.63%) nije sklono ne-glazbenom zvuku videoigrica (slika 4.22).

Od 28 pristupnika MMORPG istrazivackoj anketi:

Prema naklonosti zanru glazbe videoigrice, 20 ispitanika (71.43%) ima opéu
naklonosti Zanru glazbe videoigrice, te 8 ispitanika (28.57%) nema op¢u naklonosti
zanru glazbe videoigrice (slika 4.22).

Prema osobnom misljenju o glazbi i ne-glazbenom zvuku videoigrice, 27 ispitanika
(96.43%) je sklono glazbi videoigrice, 1 ispitanik (3.57%) nije sklon glazbi
videoigrice, 24 ispitanika (85.71%) je sklono ne-glazbenom zvuku videoigrice, te 4

ispitanika (14.29%) nije sklono ne-glazbenom zvuku videoigrice (slika 4.22).

Naklonost Zanru m Singleplayer Misljenje o glazbi = Singleplayer
glazbe - RPG m Multiplayer i zvuku - RPG Multiplayer
£0.00% 120.00%
70.00% 69.65%
0 71.43% 100.00% | 97.02%
60.00% - 85.37%
80.00% -
£0.00% -
40.00% - 60.00% -
96.43%
30.00% -
40.00% - 85.71%
20.00% -
20.00% - —14.63%
10.00% -
2.98Y% ll4.29%
3.57%
0.00% - 0.00% - . - : .

S optomnaklonosti Zanru Bez opée naklonost Zanru
glazbe videoigrice glazbe videoigrice videoigrice glazba videoigrice ne-glazbeni z2vuk ne-glazbeni zvuk

Slika 4.22 Graficki prikazi RPG igraca prema naklonosti Zanru glazbe i misljenju o zvuku
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Od 369 pristupnika SP RPG i 28 pristupnika MMORPG istrazivackih anketa, na pitanja
Likertove skale ,,Koje je vase opcenito miSljenje o glazbi ove videoigrice? i ,,Koje je vase
op¢enito misljenje o ne-glazbenom zvuku ove videoigrice?* za ,singleplayer” (slika 4.23) i

,multiplayer* (slika 4.24) videoigrice, ispitanici su odgovorili na sljede¢i nacin:

e Pozitivan odgovor —,,4* do ,,7“ na Likertovoj skali
e Negativan odgovor —,,1¢ do ,,3* na Likertovoj skali
o Za SP RPG glazbu, ukupan broj pozitivnih odgovora je 358 (97.02%
ispitanika), a ukupan broj negativnih odgovora je 11 (2.98% ispitanika).
o Za SP RPG ne-glazbeni zvuk, broj pozitivnih odgovora je 315 (85.37%
ispitanika), a broj negativnih odgovora je 54 (14.63% ispitanika).
o Za MMORPG glazbu, ukupan broj pozitivnih odgovora je 27 (96.43%
ispitanika), a ukupan broj negativnih odgovora je 1 (3.57% ispitanika).
o Za MMORPG ne-glazbeni zvuk, broj pozitivnih odgovora je 24 (85.71%
ispitanika), a broj negativnih odgovora je 4 (14.29% ispitanika).

Koje je vase opéenito misljenje o glazbi ove videoigre?

u '1 i 2 3 4 5 6 SUPER '7 jako mi ng;;ﬁvnih p{;;%‘mih
L r.r|| S Ne =svida mise | Mogla bi biti boljia U redu je Priliéno je dobra Svida mi se = _Ja om
ne svida s& svida (1-3) (4-T)

3 081% | 1 027% | 7 190% | 23 623% | 58 15.72% | 90 24.39% |187 50.68% | 11 2.98% |358 97.02%

Koje je vase opéenito misljenje o ne-glazbenom zvuku ove videoigre?

1 P 3 4 5 6 7 Ukupno Ukupno
Uopée mise - o ) L s SUPER je, jako mi| Negativnih | pozitivnih
e svida Ne svida mise | Mogao bi biti bolji U redu je Prilicno je dobar Svida mi se se svida {1 _3} {4_7}

22 596% |13 352% | 19 515% | 46 1247%| 81 21.95% | 86 2331% (102 27.64%| 54 14.63%|315 B85.37%

Slika 4.23 Singleplayer RPG, prikaz tablica odgovora na prvo pitanje

Koje je vase opcéenito misljenje o glazbi ove videoigre?

1 2 3 4 5 6 7 Ukupno Ukupno
ce mi e, ko mi| negativnin zitivnih
Uopce r.m € Ne svida mise | Mogla bi biti bolia U redu je Priliéno je dobra Syida mi se SUREN, .]ﬂkD m po
ne svida se svida (1-3) (4-7)

0 000% [ 0 000% | 1 357% | 4 1429%| 8 2857%| 6 2143% | 9 3214%| 1 357% | 27 9643%

Koje je vase opcenito misljenje o ne-glazbenom zvuku ove videoigre?

u 1 i 2 3 4 5 6 SUPER T jako mi ng;:ﬁvnjh p{;;;‘mih
HEES I'.I1I € Ne svida mise | Mogao bi biti bolji U redu je Priliéno je dobar Svida mi se = _Ja om
ne svida se svida (1-3) (4-T)

3 1071%| 0 000% | 1 357% | 6 2143%| 9 3214%| 7 2500% | 2 714% | 4 1429%| 24 8571%

Slika 4.24 MMORPG, prikaz tablica odgovora na prvo pitanje
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Od 369 pristupnika SP RPG i 28 pristupnika MMORPG istrazivackih anketa, na pitanja
Likertove skale ,,Koliko je vazna glazba ove videoigrice za opcenito iskustvo igranja?* i ,,Koliko
je vazan ne-glazbeni zvuk ove videoigrice za opcenito iskustvo igranja?* za ,,singleplayer* (slika

4.25) i ,,multiplayer* (slika 4.26) videoigrice, ispitanici su odgovorili na sljede¢i nacin:

e Pozitivan odgovor —,,4* do ,,7“ na Likertovoj skali
e Negativan odgovor —,,1¢ do ,,3* na Likertovoj skali
o Za SP RPG glazbu, ukupan broj pozitivnih odgovora je 345 (93.50%
ispitanika), a ukupan broj negativnih odgovora je 24 (6.50% ispitanika).
o Za SP RPG ne-glazbeni zvuk, broj pozitivnih odgovora je 307 (83.20%
ispitanika), a broj negativnih odgovora je 62 (16.80% ispitanika).
o Za MMORPG glazbu, ukupan broj pozitivnih odgovora je 27 (96.43%
ispitanika), a ukupan broj negativnih odgovora je 1 (3.57% ispitanika).
o Za MMORPG ne-glazbeni zvuk, broj pozitivnih odgovora je 23 (82.14%
ispitanika), a broj negativnih odgovora je 5 (17.86% ispitanika).

Koliko je vaZna glazba ove videoigre za opéenito iskustvo igranja?

1 2 3 4 5 6 7 Ukupno Ukupno
u putpenustl ie TmEEE Eur.l.ek.ad.sx? D]elDl'nICnD ie e e lznimno Jg vazna ..Iedumije od ; negatfvnih pOZﬂlWﬂ?
nevazna za ShUStve fore primijeti ali nije vazna za ShUStve fove za puno iskustvo | najvaznijh stavki 13 47
iskustvo igre = vazna stavka iskustvo igre = igre igre { } ( . }

7 190% | 6 163% | 11 298% | 32 B867% | 75 2033% | 74 20.05% (164 44.44%| 24 650% [345 93.50%

Koliko je vaZzan ne-glazbeni zvuk ove videoigre za opéenito iskustvo igranja?

1 2 3 4 5 6 7 Ukupno Ukupno

u pntpennstl ie TeEET R Enr.l.ek.ad.sx? Djelnl'nlcnn ie e e lznimno ]fé wvazan ?Jedvar.luje od ; negatfvnih pOZﬂlWﬂ?
nevazan za i primijeti ali nije wvazan za e za puno iskustvo | najvaznijh stavki 13 47
iskustvo igre 2 vazna stavka iskustvo igre 2 igre igre { } ( . }

22 596% | 15 4.07% | 25 678% | 47 1274% | 67 18.16% | 90 24.39% (103 27.91%| 62 16.80% (307 83.20%

Slika 4.25 Singleplayer RPG, prikaz tablica odgovora na drugo pitanje

Koliko je vazina glazba ove videoigre za opcenito iskustvo igranja?

1 2 3 4 5 6 7 Ukupno Ukupno
u putpenustl ie TEEEE anr.l.elsad.sx? DJeIu_l:nlcnn ie VEETr e Em lznimno Jg vazna ..Iedumije od : negatfvnih pOZﬂlWﬂ?
nevazna za iekustvo iare primijeti ali nije vazina za iskustvo iare za puno iskustvo | najvaznijih stavki 1-3 4.7
iskustvo igre = vazna stavka iskustvo igre = igre igre { } ( . }

0 000% | 1 357% | 0 000% | 8 2857%| 4 1429%| 6 2143%| 9 3214%| 1 357% | 27 9643%

Koliko je vaZan ne-glazbeni zvuk ove videoigre za opéenito iskustvo igranja?

1 2 3 4 5 6 7 Ukupno Ukupno

u putpenustl e TEEET R anr.l.elsad.sx? DJeIu_l:nlcnn e WEErT e E lznimno Jg vazan ..Ieduar.luje od ; negatfvnih pOZﬂlWﬂ?
nevazan za T primijeti ali nije vazan za R, za puno iskustve | najvaznijih stavki 13 47
iskustvo igre = vazna stavka iskustvo igre = igre igre { } ( . }

1 357% | 1 357% | 3 1071%| 3 1071%| 7 2500%| 7 25.00% | 6 2143%| 5 17.86%| 23 B82.14%

Slika 4.26 MMORPG, prikaz tablica odgovora na drugo pitanje
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Od 369 pristupnika SP RPG i 28 pristupnika MMORPG istrazivackih anketa, na pitanja

Likertove skale ,,Koliko glazba ove videoigrice utjece na performansu igraca? i ,,Koliko ne-

glazbeni zvuk ove videoigrice utje¢e na performansu igra¢a?“ za ,singleplayer” (slika 4.27) i

,multiplayer* (slika 4.28) videoigrice, ispitanici su odgovorili na sljede¢i nacin:

e Pozitivan odgovor —,,4* do ,,7“ na Likertovoj skali

e Negativan odgovor —,,1¢ do ,,3* na Likertovoj skali

©)

Za SP RPG glazbu, ukupan broj pozitivnih odgovora je 221 (59.89%
ispitanika), a ukupan broj negativnih odgovora je 148 (40.11% ispitanika).

Za SP RPG ne-glazbeni zvuk, broj pozitivnih odgovora je 243 (65.85%
ispitanika), a broj negativnih odgovora je 126 (34.15% ispitanika).

Za MMORPG glazbu, ukupan broj pozitivnih odgovora je 16 (57.14%
ispitanika), a ukupan broj negativnih odgovora je 12 (42.86% ispitanika).

Za MMORPG ne-glazbeni zvuk, broj pozitivnih odgovora je 24 (85.71%
ispitanika), a broj negativnih odgovora je 4 (14.29% ispitanika).

Koliko glazba ove videoigre utje¢e na performansu igrac¢a?

1

Apsolutno nita
ne mijenja

o 2‘1 3 4 5 6 , tT ) Uku,(_mq Ukupno
oro ga ne Rijetko utjeée na |Djelomiéno utjeée | Blago utieée na |SnaZno utjede na poipunost negativnih pozitiviih
LIFERTE erformansu na performansu performansu performansu LEERIT 1 _3 4 7
performansu £ performansu { } { . }

62 16.80%

46 1247% | 40 10.84% | 46 1247% | 67 18.16% | 40 10.84% | 68 18.43% |148 40.11% |221 59.89%

Koliko ne-glazbeni zvuk ove videoigre utjeée na performansu igraca?

1

Apsolutno nita
ne mijenja

sk 2d - - E - u tT ti Uku_ 3 Uk[-‘l- 5
oro ga ne Rijetko utjede na |Djelomiéno utjeée | Blago utieée na |SnaZno utjede na poipunost negativnih pozitiviih
LEEaE erformansu na performansu erformansu erformansu i 1-3 4-7

performansu £ £ £ £ performansu { } { . }

52 14.09%

30 8.13% | 44 11.92% | 60 16.26% | 70 18.97% | 44 11.92% | 69 18.70%|126 34.15% [243 65.85%

Slika 4.27 Singleplayer RPG, prikaz tablica odgovora na trece pitanje

Koliko glazba ove videoigre utjeé¢e na performansu igraca?

1

Apsolutno nigta
ne mijenja

- 3 4 5 6 | s [
oro ga ne Rijetko utjeée na | Djelomiéno utjede | Blago utjede na |SnaZno utjede na poipunost negativnih pozitiviih
L2220 erformansu na performansu erformansu erformansu LR 1-3 4-7

performansu £ £ £ £ performansu { } { . }

6 21.43%

3 107M%| 3 1071%| 7 2500% | 3 1071%| 2 714% | 4 1429%| 12 4286% | 16 57.14%

Koliko ne-glazbeni zvuk ove videoigre utjeée na performansu igraca?

1

Apsolutno nigta
ne mijgnja

Ski 2d 3 4 5 6 u tT ti " Ll U it
D.rtt ane Rijetko utjeée na | Djelomiéno utieée | Blago utieée na | SnaZno utjede na Dl_] ?unus ! Iwgamm pOZ]ﬁth
utiete na erformansu | na performansu erformansu erformansu utiete na 1-3 4-7
performansu P P P P performansu ( } ( = }

1 3.57%

2 T714% | 1 357% | 6 2143% | 9 3214%| 1 357% | 8 2857%| 4 1429%| 24 8571%

Slika 4.28 MMORPG, prikaz tablica odgovora na trece pitanje
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Od 369 pristupnika SP RPG i 28 pristupnika MMORPG istrazivackih anketa, na pitanja

neodredenog broja to¢nih odgovora ,,Mislite li da davanje pozornosti glazbi videoigrice moze

pruziti takticku dobit igracu?“ i ,Mislite li da davanje pozornosti ne-glazbenom zvuku

videoigrice moze pruziti takticku dobit igracu?* za ,,singleplayer (slika 4.29) i ,,multiplayer*

(slika 4.30) videoigrice, ispitanici su odabrali sljede¢e odgovorne opcije:

wDaje vaine informacije koje pomaZu napredovanju i boljoj performansi u igri. “
o SPRPG: 59 (15.99%) za glazbu / 144 (39.02%) za ne-glazbeni zvuk
o MMORPG: 5 (17.86%) za glazbu / 17 (60.71%) za ne-glazbeni zvuk

wPomaZe koncentraciji i omogucava tocnije reagiranje igraca u igri. “
o SPRPG: 72 (19.51%) za glazbu / 146 (39.57%) za ne-glazbeni zvuk
o MMORPG: 6 (21.43%) za glazbu / 17 (60.71%) za ne-glazbeni zvuk

wInformira o bonusima i tajnama koje se kriju u okolini svijeta igre.
o SP RPG: 48 (13.01%) za glazbu / 136 (36.86%) za ne-glazbeni zvuk
o MMORPG: 2 (7.14%) za glazbu / 9 (32.14%) za ne-glazbeni zvuk

»Upozorava o blizini ili lokaciji opasnosti / neprijatelja u igri.
o SPRPG: 154 (41.73%) za glazbu / 167 (45.26%) za ne-glazbeni zvuk
o MMORPG: 5 (17.86%) za glazbu / 13 (46.43%) za ne-glazbeni zvuk

wPomaze predvidanju sljedecéih pokreta neprijatelja i boljem reagiranju na iste. “
o SPRPG: 47 (12.74%) za glazbu / 168 (45.53%) za ne-glazbeni zvuk
o MMORPG: 4 (14.29%) za glazbu / 17 (60.71%) za ne-glazbeni zvuk

» Koristi se za eksploataciju slabosti neprijatelja od strane igraca u igri. “
o SP RPG: 16 (4.34%) za glazbu / 83 (22.49%) za ne-glazbeni zvuk
o MMORPG: 3(10.71%) za glazbu / 9 (32.14%) za ne-glazbeni zvuk

»Ne doprinosi nikakvoj taktickoj dobiti igraca u svijetu igre.
o SPRPG: 167 (45.26%) za glazbu / 91 (24.66%) za ne-glazbeni zvuk
o MMORPG: 17 (60.71%) za glazbu / 4 (14.29%) za ne-glazbeni zvuk
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m Glazba videoigre

Takticka dobit - SP RPG

m Ne-glazbeni zvuk videoigre

Daje vazne informacije koje pomazu boljoj performansi 39.02%

_—
19.51%
-

13.01%

PomazZe koncentracijii omogucava tocnije reagiranje igraca

39.57%

Informira o bonusima i tajnama koje se kriju u okolini 36.86%

41.73%
45.26%

Upozorava o blizinu ili lokaciji opasnosti / neprijatelja

PomaZe predvidanju pokreta neprijatelja i boljem reagiranju na iste 45.53%,

Koristi se za eksploataciju slabosti neprijatelja od strane igraca

45.26%

0.00% 10.00% 20.00% 30.00% 40.00% 50.00%

MNe doprinosi nikakvo|takti€ko| dobiti igrata 24.66%

Slika 4.29 Singleplayer RPG, graficki prikaz takticke dobiti od glazbe i zvuka

m Glazba videoigre

Takticka dobit - MMORPG

m Ne-glazbeni zvuk videoigre

Daje vaZne informacie koje pomaZu boljoj performansi

60.71%

PomazZe koncentraciji i omoguéava toénije reagiranje igrata 60.71%

Informira o bonusima i tajnama koje se kriju u okolini

Upozorava o blizinu ili lokaciji opasnosti / neprijatelja

46.43%

PomazZe predvidanju pokreta neprijatelja 1 boljem reagiranju na iste 60.71%

Koristi se za eksploataciju slabosti neprijatelja od strane igrada

60.71%
|

0.00% 10.00% 20.00% 30.00% 40.00% 50.00% 60.00% 70.00%

Ne doprinosi nikakvo)takiiCko) dobii igraca

Slika 4.30 MMORPG, graficki prikaz takticke dobiti od glazbe i zvuka
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Od 369 pristupnika SP RPG i 28 pristupnika MMORPG istrazivackih anketa, na pitanja
,Koje ste emocije i intenzitete istih osjecéali radi glazbe tijekom igranja?* i ,,Koje ste emocije i
intenzitete istih osjecali radi ne-glazbenog zvuka tijekom igranja?*“ ,singleplayer” i

,multiplayer* videoigrice, ispitanici su odabrali sljede¢e odgovorne opcije (slika 4.31):

Pozitivne emocije: ,,mocnost™ / ,,emotivnost* / ,,smirenost” / ,,sreca“ / ,,zabavljenost™

Opcije intenziteta: visoki / srednji / blagi / ,,nije primjenjivo*

Od sume odgovora za svih 5 ponudenih pozitivnih emocija SP_ RPG Zanra, odgovora s
opcijom ,,visoKi intenzitet” je bilo ukupno 894 (48.46% od ukupne sume, 178.80 odgovora po
prosjeku) za glazbu, te 501 (27.15% od ukupne sume, 100.20 odgovora po prosjeku) za ne-
glazbeni zvuk videoigrica. Za MMORPG zanr, odgovora s opcijom ,,Visoki intenzitet” je bilo
ukupno 43 (30.71% od ukupne sume, 8.60 odgovora po prosjeku) za glazbu, te 18 (12.86% od
ukupne sume, 3.60 odgovora po prosjeku) za ne-glazbeni zvuk videoigrice.

Od sume odgovora za svih 5 ponudenih pozitivnih emocija SP_RPG Zanra, odgovora s
opcijom ,,srednji intenzitet” je bilo ukupno 605 (32.79% od ukupne sume, 110.60 odgovora po
prosjeku) za glazbu, te 553 (29.97% od ukupne sume, 121.00 odgovora po prosjeku) za ne-
glazbeni zvuk videoigrica. Za MMORPG zanr, odgovora s opcijom ,,srednji intenzitet” je bilo
ukupno 60 (42.86% od ukupne sume, 12.00 odgovora po prosjeku) za glazbu, te 48 (34.29% od

ukupne sume, 9.60 odgovora po prosjeku) za ne-glazbeni zvuk videoigrice.

Od sume odgovora za svih 5 ponudenih pozitivnih emocija SP_ RPG Zanra, odgovora s
opcijom ,blagi intenzitet” je bilo ukupno 225 (12.20% od ukupne sume, 45.00 odgovora po
prosjeku) za glazbu, te 331 (17.94% od ukupne sume, 66.20 odgovora po prosjeku) za ne-
glazbeni zvuk videoigrica. Za MMORPG zanr, odgovora s opcijom ,,blagi intenzitet je bilo
ukupno 12 (8.57% od ukupne sume, 2.40 odgovora po prosjeku) za glazbu, te 32 (22.86% od

ukupne sume, 6.40 odgovora po prosjeku) za ne-glazbeni zvuk videoigrice.

Od sume odgovora za svih 5 ponudenih pozitivnih emocija SP_ RPG Zanra, odgovora s
opcijom ,,nije primjenjivo“ je bilo ukupno 121 (6.56% od ukupne sume, 24.20 odgovora po
prosjeku) za glazbu, te 460 (24.93% od ukupne sume, 92.00 odgovora po prosjeku) za ne-
glazbeni zvuk videoigrica. Za MMORPG 7Zanr, odgovora s opcijom ,,nije primjenjivo* je bilo
ukupno 25 (17.86% od ukupne sume, 5.00 odgovora po prosjeku) za glazbu, te 42 (30.00% od

ukupne sume, 8.40 odgovora po prosjeku) za ne-glazbeni zvuk videoigrice.
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Negativne emaocije: ,,nazivciranost® / ,,tuga“ / ,,uzrujanost™ / ,,anksioznost™ / ,,prestraSenost*

Opcije intenziteta: visoki / srednji / blagi / ,,nije primjenjivo*

Od sume odgovora za svih 5 ponudenih negativnih emocija SP_RPG Zanra, odgovora s
opcijom ,,visoki intenzitet” je bilo ukupno 257 (13.93% od ukupne sume, 51.40 odgovora po
prosjeku) za glazbu, te 171 (9.27% od ukupne sume, 34.20 odgovora po prosjeku) za ne-glazbeni
zvuk videoigrica. Za MMORPG 7Zanr, odgovora s opcijom ,,visoki intenzitet” je bilo ukupno 15
(10.71% od ukupne sume, 3.00 odgovora po prosjeku) za glazbu, te nijedan za ne-glazbeni zvuk

videoigrice.

Od sume odgovora za svih 5 ponudenih negativnih emocija SP_RPG Zanra, odgovora s
opcijom ,,srednji intenzitet” je bilo ukupno 326 (17.67% od ukupne sume, 65.20 odgovora po
prosjeku) za glazbu, te 276 (14.96% od ukupne sume, 55.20 odgovora po prosjeku) za ne-
glazbeni zvuk videoigrica. Za MMORPG zanr, odgovora s opcijom ,,srednji intenzitet” je bilo
ukupno 31 (22.14% od ukupne sume, 6.20 odgovora po prosjeku) za glazbu, te 23 (16.43% od

ukupne sume, 4.60 odgovora po prosjeku) za ne-glazbeni zvuk videoigrice.

Od sume odgovora za svih 5 ponudenih negativnih emocija SP_RPG Zanra, odgovora s
opcijom ,,blagi intenzitet je bilo ukupno 538 (29.16% od ukupne sume, 107.60 odgovora po
prosjeku) za glazbu, te 535 (29.00% od ukupne sume, 107.00 odgovora po prosjeku) za ne-
glazbeni zvuk videoigrica. Za MMORPG zanr, odgovora s opcijom ,,blagi intenzitet je bilo
ukupno 39 (27.86% od ukupne sume, 7.80 odgovora po prosjeku) za glazbu, te 51 (36.43% od

ukupne sume, 10.20 odgovora po prosjeku) za ne-glazbeni zvuk videoigrice.

Od sume odgovora za svih 5 ponudenih negativnih emocija SP_RPG Zanra, odgovora s
opcijom ,,nije primjenjivo* je bilo ukupno 724 (39.24% od ukupne sume, 144.80 odgovora po
prosjeku) za glazbu, te 863 (46.78% od ukupne sume, 172.60 odgovora po prosjeku) za ne-
glazbeni zvuk videoigrica. Za MMORPG 7Zanr, odgovora s opcijom ,,nije primjenjivo* je bilo
ukupno 55 (39.29% od ukupne sume, 11.00 odgovora po prosjeku) za glazbu, te 66 (47.14% od
ukupne sume, 13.20 odgovora po prosjeku) za ne-glazbeni zvuk videoigrice.

47



Emocije iz glazbe - SP RPG

u \Visoki intenzitet
u Blagi intenzitet

= Srednji intenziter
u Nije primyenjivo

. |
- -
o s
- i
- =
- =
- ]
o -
- 1
o L]
0% [ Emotivnost | Smirenost | Zabavljenost | Naiivciranost Tuga Uznjanost | Anksioznost | Prestrasenost
| mVisoki interzitet | 46.61% 56.64% 47.70% 41.46% 49.86% 4.61% 26.83% 9.76% 16.53% 11.92%
| Srednji intenzitet|  33.60% 26.20% 36.04% 36.86% 3117% 11.11% 29.81% 11.11% 20.05% 16.26%
mBlagiintenzitet | 12.47% 12 20% 10.84% 15.18% 10.30% 29.81% 24 93% 30.35% 30.35% 30.35%
|= Nije primjenjivo 7.32% 4.88% 5.42% 6.50% 8.67% 54.47% 18.43% 48.78% 33.06% 41.46%
- N m Visoki intenzitet = Srednji intenzitet
Emocije iz ne-glazbenog zvuka - SP RPG » Blagi imenzitet = Nije primjenjivo
100%
90%
80%
70%
60%
50%
40%
30%
20%
10%
0% | Mocnost | Emotivnost Smirenost Sreca Zabavljenost | Naiivciranost | Tuga Uznjanost | Anksioznost | Prestrasenost
|m Visoki interzitet | 27.64% 2222% 19.24% 26.02% 40.65% 8.94% 11.92% 6.23% 10.30% 8.94%
= Srednji ntenztet]  33.33% 27.37% 30.35% 3225% 26.56% 19.24% 17.89% 11.38% 15.72% 10.57%
|m Blagi intenzitet | 1572% 20.87% 21.95% 17.34% 13.82% 33.33% 27.10% 31.4% 25.20% 27.91%
[I Nije primjenji 23.31% 29.54% 28.46% 24.39% 18.97% 38.48% 43.09% 50.95% 48.78% 5257%
.. . w Visoki intenzitet = Srednji intenzitet
EHTOCI]E ¥4 g’azbe - MMORPG m Blagi imenziter = Nije primyenjivo
100%
90%
80%
T0%
60%
50%
40%
30%
20%
10%
0% Mocnost Emotivnost Smirenost Sreca Zabavljenost | Nafivciranost Tuga Uzrujanost Anksioznost | Prestradenost
3571% 39.29% 1429% 25.00% 39.29% 357% 21.43% 357% 14.29% 10.71%
42.86% 39.29% 50.00% 50.00% 3214% 10.71% 42 85% 14.29% 32.14% 10.71%
= Blagi intenzitet I 7.14% 3.57% 14.29% 7.14% 10.71% 3214% 14.29% 28.57% 21.43% 42 86%
| = Nije primjenjivo 14.29% 17.86% 21.43% 17.86% 17.86% 53.57% 21.43% 53.57% 3214% 3571%
.. ; w Visoki intenzitet m Srednji intenzitet
Emocije iz ne-glazbenog zvuka - MMORPG  .gigiimenzitst = Nije primjenjivo
100%
90%
80%
T0%
60%
50%
40%
30%
20%
10%
0% | Mocnost | Emotivnost Smirenost Sreca Zabavljenost | NaZivciranost Tuga Uzrujanost | Anksioznost | Prestrasenost
| mVisoki interzitet | 21.43% 10.71% 10.71% 7.14% 14.29% 0.00% 0.00% 0.00% 0.00% 0.00%
|w Srednji intenzitet.  46.43% 25.00% 17.86% 42.86% 30.29% 25.00% 14.29% 10.71% 17.86% 14.29%
=Blagiintenzitet | 14.20% 32.14% 3214% 17.86% 17.86% 35.71% 39.29% 28.57% 42.86% 35.71%
:Nie imjenjivo 17.86% 3214% | 3929% 32.14% 28.57% 39.29% 46.43% 60.71% 39.29% 50.00%

Slika 4.31 Graficki prikazi emocija RPG igraca tijekom igranja
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369 pristupnika SP RPG istrazivackih anketa je prezentirano s 9 tvrdnji o naravi glazbe i ne-
glazbenog zvuka videoigrice. Slaganje je definirano kao odgovor od ,,4* do ,,7, a neslaganje kao
odgovor od ,,1* do ,,3“ na Likertovoj skali. Ispitanici su slaganje, odnosno ne slaganje sa

spomenutim tvrdnjama za ,,singleplayer* videoigrice izrazili na sljede¢i nacin (slika 4.32):

o ,Glazba/ ne-glazbeni zvuk osnazuju igraca. «

o Glazba: 316 (85.64%) se slaze / 53 (14.36%) se ne slaze

o N.zvuk: 236 (63.96%) se slaze / 133 (36.04%) se ne slaze
e ,,Glazba / ne-glazbeni zvuk nadahnjuju igraca.“

o Glazba: 334 (90.51%) se slaze / 35 (9.49%) se ne slaze

o N.zvuk: 254 (68.83%) se slaze /115 (31.17%) se ne slaze
o ,Glazba/ ne-glazbeni zvuk su opustajuci.“

o Glazba: 347 (94.04%) se slaze / 22 (5.96%) se ne slaze

o N.zvuk: 248 (67.21%) se slaze / 121 (32.79%) se ne slaze
o ,Glazba/ ne-glazbeni zvuk poti¢u na emotivnost.“

o Glazba: 315 (85.37%) se slaze / 54 (14.63%) se ne slaze

o N.zvuk: 212 (57.45%) se slaze / 157 (42.55%) se ne slaze
e ,,Glazba / ne-glazbeni zvuk su napeti. «

o Glazba: 261 (70.73%) se slaze / 108 (29.27%) se ne slaze

o N.zvuk: 185 (50.14%) se slaze / 184 (49.86%) se ne slaze
e ,Glazba/ ne-glazbeni zvuk su zastrasujudi.“

o Glazba: 111 (30.08%) se slaze / 258 (69.92%) se ne slaze

o N.zvuk: 91 (24.66%) se slaze / 278 (75.34%) se ne slaze
e ,Glazba/ ne-glazbeni zvuk su naporni ili nerviraju. «

o Glazba: 44 (11.92%) se slaze / 325 (88.08%) se ne slaze

o N.zvuk: 90 (24.39%) se slaze / 279 (75.61%) se ne slaze
e ,Glazba/ ne-glazbeni zvuk ometaju igraca.

o Glazba: 38 (10.30%) se slaze / 331 (89.70%) se ne slaze

o N.zvuk: 69 (18.70%) se slaze / 300 (81.30%) se ne slaze
o ,Glazba / ne-glazbeni zvuk imaju mali ili nepostojeéi utjecaj na ponasanje i

performansu igraca. “

o Glazba: 175 (47.43%) se slaze / 194 (52.57%) se ne slaze

o N.zvuk: 149 (40.38%) se slaze / 220 (59.62%) se ne slaze
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Singleplayer RPG (Genshin Impact / Honkai: Star Rail / Undertale)

"Glazba ove videoigre...” pm,lm s B.in D,d:,m B,i(, 6 Pb;w gt | poctonth
132n) i2g2n) 130} 1330} segane [0SR agane (1-3) (4-7)
"..osnazujeigraca.” | 12 2.25% | 23 623% [ 18 4.88% | 49 13.28%| 81 21,95%| 91 2466%| 95 25.75%| 53 14.35%| 316 B5.54%
“..nadahnjuje igraca.” | 11 298% [ 9 244% |15 407% | 34 221% | 69 1870%| 94 2547%(137 27.13%| 35 9.49% | 334 20.51%
" je opustajuca " 8 247% | 2 054% |12 325% | 36 9.76% | 60 1626%( 86 23.31%| 165 4472%| 22 5.95% | 347 94.04%
"... potice na emotiviost” | 14 379% | 16 434% | 24 650% | 32 &67% | 75 20.33%| 76 2080%|132 3577%| 54 1463%|315 85.37%
"..je napeta.” 38 1030%| 26 7.05% | 44 11.52%| 61 1653%( 76 2060%| 56 1518%| 68 18.43%| 108 29.27% | 261 70.73%
" je zastraSujuca” | 135 3659%| 78 21.14%| A5 1220%| 52 14.08%| 29 7.86% [ 17 461% | 13 2.52% | 258 69.92% (111 30.08%
"...je naporna ili nervira." | 223 60.43%( 68 1843%| 34 9.21% | 18 4.88% | 16 434% | 4 1.08% | 6 1.63% | 325 82.08%| 44 11.92%
“... ometa igraca.” 244 6612%) 63 17.07%| 24 650% | 22 596% | 7 1890% | 3 081% | 6 1.63% |331 85.70%| 38 10.30%
" .. ima mali ili nepostojec
utjecaj na ponasanjei | 82 22.22%| 51 1382%| 61 16.53%| 55 1491%| 40 1084%| 41 11.11%| 39 10.57%|194 52.57% 175 £7.43%
performansuy igraca.”
Singleplayer RPG (Genshin Impact / Honkai: Star Rail / Undertale)
Tvrdni sl ie ispitanil Ini
NG | g, | o | o | Ot | e oS e [ i |
nesisganie | meslsg nesisg siag slaganje slaganjs (1-3) (4-7)
“..osnaiujeigraca.” | 45 1220%| 43 1165%| 45 1220%| 53 1438%| ¥8 21.14%| 52 14.09%| 53 14.35%|133 35.04%|236 53.95%
“.. nadahnjuje igraca.” | 39 1057%| 39 1057%| 37 10.03%| 68 18.43%| 72 19.51%| 53 1436%( 61 1653%|115 31.17%|254 68.83%
"... je opustajuc.” 36 576% | 37 10.03%| 4B 13.01%| B2 22.29%| 76 2060%| 36 9.76% | 54 1463%|121 32.79%| 248 67.21%
* .. potice na emotivnost” | 74 2005%| A7 1274%| 36 9.76% | 65 1752%| F0 18.57%( 33 £.54% | A4 11.92%| 157 4255% | 212 S7.45%
.. je napet” 91 2465%( 59 1559%| 34 9.21% | 56 1518%| 62 1680%| 36 9.76% | 31 8.40% | 184 4986%| 185 50.14%
" je zastrasujuc " 172 4651%( 69 1870%( 37 10.03%| 39 1057%| 33 2894% |12 3.25% | 7 1.90% | 278 75.34%| 91 2488%
“...je maporan ili nervira.” | 173 4683% | 76 2060%( 30 2.13% | 33 294% (29 7.28% (16 434% | 12 3.25% | 279 75.61%| 90 2439%
“... ometa igraca." 186 50.41%| 75 20.33%( 39 1057%| 37 10.03%| 24 650% | 3 0281% | 5 1.36% | 300 81.30%| 69 1870%
" .. ima mali ili nepostojeci
utiecaj na ponasanjei  |117 31.71%| 53 1436%| 50 13.55% | 58 1572%| 29 7.86% | 28 7.50% | 34 9.21% |220 59.62% (149 40.38%
performansu igraca.”

Slika 4.32 Singleplayer RPG, prikazi tablica tvrdnji
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28 pristupnika MMORPG istrazivacke ankete je prezentirano s 9 tvrdnji o naravi glazbe i ne-
glazbenog zvuka videoigrice. Slaganje je definirano kao odgovor od ,,4* do ,,7, a neslaganje kao
odgovor od ,,1* do ,,3“ na Likertovoj skali. Ispitanici su slaganje, odnosno ne slaganje sa

spomenutim tvrdnjama za ,,multiplayer* videoigricu izrazili na sljedec¢i nacin (slika 4.33):

o ,Glazba/ ne-glazbeni zvuk osnazuju igraca. «

o Glazba: 26 (92.86%) se slaze / 2 (7.14%) se ne slaze

o N.zvuk: 20 (71.43%) se slaze / 8 (28.57%) se ne slaze
e ,,Glazba / ne-glazbeni zvuk nadahnjuju igraca.“

o Glazba: 26 (92.86%) se slaze / 2 (7.14%) se ne slaze

o N.zvuk: 17(60.71%) se slaze / 11 (39.29%) se ne slaze
o ,Glazba/ ne-glazbeni zvuk su opustajuci.“

o Glazba: 24 (85.71%) se slaze / 4 (14.29%) se ne slaze

o N.zvuk: 20 (71.43%) se slaze / 8 (28.57%) se ne slaze
o ,Glazba/ ne-glazbeni zvuk poti¢u na emotivnost.“

o Glazba: 25 (89.29%) se slaze / 3 (10.71%) se ne slaze

o N.zvuk: 17(60.71%) se slaze / 11 (39.29%) se ne slaze
® ,,Glazba / ne-glazbeni zvuk su napeti. «

o Glazba: 20 (71.43%) se slaze / 8 (28.57%) se ne slaze

o N.zvuk: 16 (57.14%) se slaze / 12 (42.86%) se ne slaze
e ,Glazba/ ne-glazbeni zvuk su zastrasujudi.“

o Glazba: 10 (35.71%) se slaze / 18 (64.29%) se ne slaze

o N.zvuk: 8(28.57%) se slaze /20 (71.43%) se ne slaze
e ,Glazba/ ne-glazbeni zvuk su naporni ili nerviraju. «

o Glazba: 5 (17.86%) se slaze /23 (82.14%) se ne slaze

o N.zvuk: 9(32.14%) se slaze / 19 (67.86%) se ne slaze
e ,Glazba/ ne-glazbeni zvuk ometaju igraca.

o Glazba: 5 (17.86%) se slaze /23 (82.14%) se ne slaze

o N.zvuk: 8(28.57%) se slaze / 20 (71.43%) se ne slaze
o ,Glazba / ne-glazbeni zvuk imaju mali ili nepostojeéi utjecaj na ponasanje i

performansu igraca. “

o Glazba: 13 (46.43%) se slaze / 15 (53.57%) se ne slaze

o N.zvuk: 9(32.14%) se slaze / 19 (67.86%) se ne slaze
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MMORPG (Final Fantasy XIV)

"Glazba ove videoigre..."” Po'l:unn Sn:'_nn Bsgo Djel::'niﬁm B:p . 6 . F’o‘t_prurw “Eﬂm m
isgani laganj iaganj lagan} slaganje  [STEEMOSEOENE| e (1-3) (47)

"... osnaZuje igraca.” 2 714% | 0 000% | 0 000% | 7 2500%| 6 21.43%( 6 21.43%| 7 25.00%| 2 7.14% | 26 92.86%
" _nadahnjuje igraca” | 2 714% | 0 000% | 0 000% | 5 17.88%| 6 21.43%| 4 1428%( 11 2929%| 2 7.14% | 26 92.86%
" __je opustajuca.” 3 1071%(| 0 000% (| 1 357% | 7 2500%| 4 1429%| 9 3214%| 4 1429%| 4 1429%( 24 8571%
"__potife naemotivnost" | 1 357% | 2 744% | 0 000% | 6 2143%| 9 3214%| 3 1071%| 7 25.00%| 3 1071%| 25 89.28%
"..je napeta.” 3 1071%| 2 714% | 3 1071%| 5 1788%| 8 2857%| 5 1786%| 2 714% | 8 2857%| 20 71.43%
"..je zastragujuca.” 12 4286%( 6 21.43%| 0 000% | 6 2143%| 3 1071%| 0 000% | 1 357%| 18 8429%| 10 3571%

“..je napomna ili nervira." | 17 60.71%| 5 1786%( 1 357% | 4 1429%| 0 000% | 0 000% | 1 357 23} B214%( 5 17.86%

B

" .. ometa igraca.” 17 8071%( 5 1786%| 1 357% | 3 1071%| 1 357% | 0 0.00% | 1 357% | 23 8214%( 5 17.86%

"... ima mali ili nepostojedi
utiecaj na ponasanje i 5 1788%( 5 1786%| 5 1788%| 7 2500%| 1 357% ([ 0 o000% | 5 17.85%| 15 5357%| 13 4543%
performansu igraca.”

MMORPG (Final Fantasy XIV)

"Neuglazbljeni zvuk 1 2 3 4 5 6 T e L
ove videoigre..." Potpuno Snadno Blago Djelomicno Blago ErneTee Potpuno TN FEET
neslgan neslzgan neslsgan; sisgan; sizganie [T slsganje (1-3) (4-1)
" .. osnaZuje igraca."” 1 357% | 2 714% | 5 1786%| 8 2857%| 5 1786%| 5 1786%| 2 714% | & 2857%| 20 71.43%
.. nadahnjuje igraca.” | 1 357% | 2 714% | 8 2857%| 8 2857%| 3 1071%| 4 1429%| 2 T14% | 11 39.29%| 17 B0.71%
" je opustajuc.” 4 1428%| 1 257% | 3 1071%| 9 3214%| 6 21.43%| 3 A071%| 2 T14% | 8 2857%| 20 T1.43%
" .. potice na emoativiost” | 5 17.88%( 3 1071%| 3 1071%( 10 3571%| 4 142%%(| 2 714% | 1 357% | 11 38.29%| 17 60.71%
" .. je napet"” A 1429%( 5 1786%| 3 1071%| 10 3571%| 5 1788%(| 1 357% | 0 0.00% | 12 £286%| 16 S57.14%
" .. je zastrasujuc.” 12 4286%| 4 1428%| 4 1420%| 6 21.43%| 0 000% | 2 714% | 0 0.00% | 20 7143%(| B 2857%
" .. jenaporan ili nervira." | 12 4286%| 4 1429%| 3 1071%| 7 2500%| 1 357% | 1 357% | 0 0.00% | 19 &7268%| 9 3214%
" oimeta igraca.” 13 4543%( 5 1786%| 2 714% | 7 2500%| 1 357% | 0 O000% | 0 O000%| 20 7143%| B 2857%
" .. ima mali ili nepostojeci
utiecaj na ponasanje i 11 3829%| 3 1071%| 5 1786%| 7 2500%| 1 357% | 0 000% | 1 357% |19 6785%| 9 3214%
performansu igraca.”

Slika 4.33 MMORPG, prikazi tablica tvrdnji
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4.3. SH (Survival Horror)

Horor igre prezivljavanja (eng. ,,survival horror) su zanr videoigrica s naglasenim horor
elementima u kojima su igraci smjesteni u skoro beznadne situacije, ranjivi i s malo nacina da se
obrane, Sto veliki fokus stavlja na rjeSavanje zagonetki, skrivanje i izbjegavanje opasnosti
umjesto agresivnih strategija. [35] Istrazivane igre zanra su ,,Alien: Isolation* i ,,Outlast* (kao
zanru reprezentativne videoigrice za jednog igraca) i ,,Dead by Daylight* (kao Zanru

reprezentativna videoigrica za vise igraca).

e Singleplayer SH — Alien: Isolation

,Alien: Isolation” (slika 4.34) je SH (eng. ,survival horror”, horor igra prezivljavanja)
naslov razvijen od strane ,,Creative Assembly* studija i objavljen od strane ,,Sega“ studija 6.
listopada 2014. godine. Pri¢a videoigrice je stvorena kao sluzbeni nastavak pri¢i originalnog
filma ,,Alien* iz 1979. godine — smjestena 15 godina nakon dogadaja filma i prati igracevog lika
Amandu Ripley, kéerku protagonistice filma Ellen Ripley, na avanturi kako bi otkrila misterij iza
nestanka njezine majke. [36] Glazba koja se moze pronaci u naslovu ,,Alien: Isolation* pripada

zanru orkestralne glazbe sa snaznim horor elementima, sli¢na glazbi originalnog filma. [37]

Slika 4.34 Alien: Isolation transparent

e Singleplayer SH — Outlast

,Outlast™ (slika 4.35) je SH naslov razvijen i objavljen od strane ,,Red Barrels* studija i
objavljen od strane ,,Sega“ studija 4. rujna 2013. godine. Prica videoigrice prati Milesa Upshura,
istrazivackog novinara koji odlucuje istraZiti psihijatrijsku bolnicu zvanu ,,Mount Massive
Umobolnica® (eng. ,,Mount Massive Asylum®), za koju saznaje da je puna oslobodenih,
deformiranih homicidalnih manijaka. [38] Glazba koja se moze prona¢i u naslovu ,,Outlast*

takoder pripada Zanru orkestralne glazbe sa snaznim horor elementima. [39][40]
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Slika 4.35 Isjecak iz videoigrice Outlast 2 (nastavak videoigrice Outlast)

e Multiplayer SH — Dead by Daylight

,Dead by Daylight (slika 4.36) je MP SH naslov stvoren od strane ,,Behaviour Interactive*
studija, 14. lipnja 2016. godine. Videoigrica je bazirana na sistemu gdje, od ukupno pet igraca po
mecu, jedan igra¢ zauzima ulogu ubojice ¢iji je zadatak Zrtvovati ostale igrace zlom stvorenju
znanom imenom ,,Entitet” (eng. ,,the Entity*), dok ostala Cetiri igra¢a pokuSavaju pobjeci kako bi
prezivjeli. [41] Glazba koja se moze pronaci u naslovu ,,Dead by Daylight“ je vrlo raznolika i

opsezna $to se ti¢e Zanrova, no najceS¢e pojavljivani Zanrovi su metal, rock, elektroni¢na i

orkestralna glazba, svaki sa snaznim horor elementima. [42]

DEAD BY DAYLIGHT"

Slika 4.36 Dead by Daylight transparent
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4.3.1. Podaci i usporedba — SP SH i MP SH

Istrazivacke ankete SP (eng. ,,singleplayer) SH su ispunili ukupno 30 ispitanika:

e Prema zivotnoj dobi, 10 ispitanika (33.33%) pripada skupini maloljetnika, 15
ispitanika (50.00%) pripada grupi mladih odraslih osoba, te 5 ispitanika (16.67%)
pripada skupini odraslih osoba (slika 4.37).

e Prema spolu, 8 ispitanica (26.67%) pripadaju skupini Zena, 16 ispitanika (53.33%)
pripada skupini muskaraca, 4 ispitanika (13.33%) pripada skupini osoba nebinarnog
roda, te 2 ispitanika (6.67%) nisu zeljeli odgovoriti (slika 4.37).

Istrazivacku anketu MP (eng. ,,multiplayer*) SH su ispunili ukupno 33 ispitanika:

e Prema zivotnoj dobi, 6 ispitanika (18.18%) pripada skupini maloljetnika, 21
ispitanika (63.64%) pripada grupi mladih odraslih osoba, te 6 ispitanika (18.18%)
pripada skupini odraslih osoba (slika 4.37).

e Prema spolu, 12 ispitanica (36.36%) pripada skupini zena, 18 ispitanika (54.55%)
pripada skupini muskaraca, 1 ispitanik (3.03%) pripada skupini osoba nebinarnog

roda, te 2 ispitanika (6.06%) nisu Zeljeli odgovoriti (slika 4.37).

Zivotna dob - SH :i;jifgj:f r Spol - SH e
60.00%
— 53.33%
63.64% £0.00% 54.55%
40.00%
36.36%

33.33%

30.00% 1— 26 67%

20.00% -
13.33%
10.00% -
3.03%
0.00% - . . . .
Ispod 18 godina 18 - 24 godina 25 - 44 godina Zensko Musko Mebinarni rod

starosti starosti starosti

Slika 4.37 Graficki prikazi SH igraca prema zivotnim dobima i spolnom sastavu
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Od 30 pristupnika SP (eng. ,,singleplayer*) SH istrazivackim anketama:

e Prema iskustvu s videoigricama i misljenju o istima, osam ispitanika (26.67%) su
igrali i imaju pozitivno misljenje o videoigricama, nema ispitanika koji su igrali i
imaju negativno misljenje o videoigricama, 15 ispitanika (50.00%) nisu igrali i imaju
pozitivno misljenje o videoigricama, te 7 ispitanika (23.33%) nisu igrali i imaju
negativno misljenje o videoigricama (slika 4.38).

e Prema izlaganju glazbi i zvuku videoigrica, 22 ispitanika (73.33%) su iskusila i
glazbu i zvuk videoigrica, 1 ispitanik (3.33%) je iskusio samo glazbu videoigrica, 2
ispitanika (50.00%) su iskusili samo ne-glazbeni zvuk videoigrica, te 5 ispitanika
(16.67%) nisu iskusili ni glazbu ni ne-glazbeni zvuk (slika 4.38).

Od 33 pristupnika MP (eng. ,,multiplayer*) SH istrazivackoj anketi:

e Prema iskustvu s videoigricom i mi$ljenju o istoj, 19 ispitanika (57.58%) su igrali i
imaju pozitivno misljenje o videoigrici, 3 ispitanika (9.09%) su igrali i imaju
negativno misljenje o videoigrici, 6 ispitanika (18.18%) nisu igrali i imaju pozitivno
misljenje o videoigrici, te 5 ispitanika (15.15%) nisu igrali i imaju negativno misljenje
o videoigrici (slika 4.38).

e Prema izlaganju glazbi i zvuku videoigrice, 26 ispitanika (78.79%) su iskusila i
glazbu i zvuk videoigrice, 1 ispitanik (3.03%) je iskusio samo glazbu videoigrice, 3
ispitanika (9.09%) su iskusili samo ne-glazbeni zvuk videoigrice, te 3 ispitanika

(9.09%) nisu iskusili ni glazbu ni ne-glazbeni zvuk videoigrice (slika 4.38).

Iskustvo i misljenje m Singleplayer Izlaganje glazbi m Singleplayer
o videoigrici - SH m Multiplayer i zvuku - SH Multiplayer
70.00% 90.00%
80.00%
60.00% 73.33%
v 70.00%
S7.58% 50.00%
50.00%
60.00% -
40.00% 50.00%
30.00% - 40.00%
30.00% -
20.00%
20.00% - 16.67%
. 15.15%
10.00% - 10.00% - 6.67%
3'330,:;_03% ‘9.09% 9.09%
0.00% - 0.00% - — - : : .
Igrali su i svida Igrali suine svida Misuigrali,ali  Misuigralii ne Iskusili iglazbui  Iskusili samo Iskusili samo Misu iskusili ni
im se igrica im se igrica  svida im se igrica svida im se igrica zvukzajedno  glazbu videoigrice ne-glazbeni zvuk  glazbu ni zvuk

Slika 4.38 Graficki prikazi SH igraca prema iskustvu, misljenju, i izlaganju glazbi i zvuku
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Od 30 pristupnika SP (eng. ,,singleplayer*) SH istrazivackim anketama:

Prema naklonosti zanru glazbe videoigrica, 23 ispitanika (76.67%) ima opcu
naklonosti Zanru glazbe videoigrica, te 7 ispitanika (23.33%) nema op¢u naklonosti
zanru glazbe videoigrica (slika 4.39).

Prema osobnom misljenju o glazbi i ne-glazbenom zvuku videoigrica, 27 ispitanika
(90.00%) je sklono glazbi videoigrica, 3 ispitanika (10.00%) nije sklono glazbi
videoigrica, 27 ispitanika (90.00%) je sklono ne-glazbenom zvuku videoigrica, te 3

ispitanika (10.00%) nije sklono ne-glazbenom zvuku videoigrica (slika 4.39).

Od 33 pristupnika MP (eng. ,,multiplayer*) SH istrazivackoj anketi:

Prema naklonosti zanru glazbe videoigrice, 17 ispitanika (51.52%) ima opcu
naklonosti zanru glazbe videoigrice, te 16 ispitanika (48.48%) nema opcu naklonosti
zanru glazbe videoigrice (slika 4.39).

Prema osobnom misljenju o glazbi i ne-glazbenom zvuku videoigrice, 27 ispitanika
(81.82%) je sklono glazbi videoigrice, 6 ispitanika (18.18%) nije sklono glazbi
videoigrice, 31 ispitanika (93.94%) je sklono ne-glazbenom zvuku videoigrice, te 2

ispitanika (6.06%) nije sklono ne-glazbenom zvuku videoigrice (slika 4.39).

Naklonost Zanru m Singleplayer Misljenje o glazbi u Singleplayer
glazbe - SH m Multiplayer i zvuku - SH Multiplayer
90.00% 100.00%
90.00% 90.00%

80.00% +— 76.67% 90.00% -
70.00% - 80.00%

70.00% -
60.00% -

§0.00% -
50.00% - -

51.52% 50.00% |

40.00% -

40.00% - 81.82%
30.00% -

30.00%
20.00% 1 20.00% -

10.00% 10.00%
. 10.00% 1 18.18% .
l .G.OG"/

0.00% - 0.00% | . . o

S optom naklonosti Zanru Bez opce naklonost Zanru Svida im se glazba Me svida im se Svida im se MNe svida im se
glazbe videoigrice glazbe videoigrice videoigrice glazba videoigrice  ne-glazbeni zvuk ne-glazbeni zvuk

Slika 4.39 Graficki prikazi SH igraca prema naklonosti zanru glazbe i misljenju o zvuku
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Od 30 pristupnika SP SH i 33 pristupnika MP SH istrazivackih anketa, na pitanja Likertove
skale ,,Koje je vase opéenito miSljenje o glazbi ove videoigrice?* i ,,Koje je vase opcenito
misljenje o ne-glazbenom zvuku ove videoigrice?* za ,,singleplayer (slika 4.40) i ,,multiplayer*

(slika 4.41) videoigrice, ispitanici su odgovorili na sljedeéi nacin:

e Pozitivan odgovor —,,4* do ,,7“ na Likertovoj skali
e Negativan odgovor —,,1¢ do ,,3* na Likertovoj skali
o Za SP SH glazbu, ukupan broj pozitivnih odgovora je 27 (90.00% ispitanika),
a ukupan broj negativnih odgovora je 3 (10.00% ispitanika).
o Za SP SH ne-glazbeni zvuk, ukupan broj pozitivnih odgovora je 27 (90.00%
ispitanika), a ukupan broj negativnih odgovora je 54 (10.00% ispitanika).
o Za MP SH glazbu, ukupan broj pozitivnih odgovora je 27 (81.82% ispitanika),
a ukupan broj negativnih odgovora je 6 (18.18% ispitanika).
o Za MP SH ne-glazbeni zvuk, ukupan broj pozitivnih odgovora je 31 (93.94%
ispitanika), a ukupan broj negativnih odgovora je 2 (6.06% ispitanika).

Koje je vase opéenito misljenje o glazbi ove videoigre?

u '1 i 2 3 4 5 6 SUPER '7 jako mi ngéguﬁmih p{;;["';ivnih
LS r.m =€ Ne svida mise | Mogla bi biti bolja U redu je Priliéno je dobra Svida mi se E, _Ja om
ne svida se svida (1-3) (4-7)

0 000% | 1 333% | 2 667% |14 4667% | 7 2333%| 4 1333%| 2 667% | 3 10.00%| 27 90.00%

Koje je vase opéenito misijenje o ne-glazbenom zvuku ove videoigre?

1 P 3 4 5 6 7 Ukupno Ukupno
Uopée mise - S ; Lt S SUPER e, jako mi| negativinif pozitivnih
e svida Ne svida mise | Mogao bi biti bolji U redu je Prilicno je dobar Svida mi se =6 svida {1 _3} {4_7}

3 1000%| O 000% | 0O 000% |11 3667%| 4 1333%| 6 2000%| 6 20.00%| 3 10.00% | 27 90.00%

Slika 4.40 Singleplayer SH, prikaz tablica odgovora na prvo pitanje

Koje je vase opcéenito misijenje o glazbi ove videoigre?

U '1 i = - . E - SUPER '7 jako mi ng;uﬁmih pl(;‘;%\mfh
L5 r.m € Ne svida mise | Mogla bi biti boljia U redu je Priliéno je dobra Svida mi se E, _Ja o m
ne svida se svida (1-3) (4-7)

2 606% [ 1 3.03% | 3 9.09% |9 2727%| 9 27127%| 5 1515%| 4 1212%| 6 18.18% | 27 81.82%

Koje je vase opéenito misljenje o ne-glazbenom zvuku ove videoigre?

U '1 i 2 3 4 5 6 SUPER '7 jako mi ng;;uﬁ\mfh ;;%Wfb
L= r.m € Ne svida mise | Mogao bi biti bolji U redu je Priliéno je dobar Svida mi se B _Ja om
ne svida se svida (1-3) (4-7)

0 000% | 2 606% | O 000% | 8 2424%| 5 1515%| 11 3333%| 7 21.21%| 2 6.06% | 31 93.94%

Slika 4.41 Multiplayer SH, prikaz tablica odgovora na prvo pitanje
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Od 30 pristupnika SP SH i 33 pristupnika MP SH istrazivackih anketa, na pitanja Likertove
skale ,,Koliko je vazna glazba ove videoigrice za opcenito iskustvo igranja?* i ,,Koliko je vazan
ne-glazbeni zvuk ove videoigrice za opéenito iskustvo igranja?* za ,,singleplayer® (slika 4.42) i

,multiplayer* (slika 4.43) videoigrice, ispitanici su odgovorili na sljede¢i nacin:

e Pozitivan odgovor —,,4* do ,,7“ na Likertovoj skali
e Negativan odgovor —,,1¢ do ,,3* na Likertovoj skali
o Za SP SH glazbu, ukupan broj pozitivnih odgovora je 26 (86.67% ispitanika),
a ukupan broj negativnih odgovora je 4 (13.33% ispitanika).
o Za SP SH ne-glazbeni zvuk, ukupan broj pozitivnih odgovora je 27 (90.00%
ispitanika), a ukupan broj negativnih odgovora je 3 (10.00% ispitanika).
o Za MP SH glazbu, ukupan broj pozitivnih odgovora je 29 (87.88% ispitanika),
a ukupan broj negativnih odgovora je 4 (12.12% ispitanika).
o Za MP SH ne-glazbeni zvuk, ukupan broj pozitivnih odgovora je 33 (100%

ispitanika), a negativnih odgovora nema.

Koliko je vaZna glazba ove videoigre za opcéenito iskustvo igranja?

1 2 3 4 5 6 7 Ukupno Ukupno
u putpenustl ie TEEEE Eur.l.ek.ad.sx? D]elDl'nICnD ie e e lznimno Jg vazna ..Iedumije od ; negatfvnih pOZﬂlWﬂ?
nevazna za ShUStve fore primijeti ali nije vazna za ShUStve fove za puno iskustvo | najvaznijh stavki 13 47
iskustvo igre = vazna stavka iskustvo igre = igre igre { } ( . }

0 000% | 1 333% | 3 1000%| 11 3667%| 3 1000%| 7 2333%| 5 1667%| 4 13.33%| 26 86.67%

Koliko je vazan ne-glazbeni zvuk ove videoigre za opcéenito iskustvo igranja?

1 2 3 4 5 6 7 Ukupno Ukupno

u pntpennstl ie TrEET R Enr.l.ek.ad.sx? Djelnl'nlcnn ie e e lznimno ]fé wvazan ?Jedvar.luje od ; negatfvnih pOZﬂlWﬂ?
nevazan za i primijeti ali nije wvazan za e za puno iskustvo | najvaznijh stavki 13 47
iskustvo igre 2 vazna stavka iskustvo igre 2 igre igre { } ( . }

3 1000%| 0 000% | O 000% |11 3667%| 3 1000%| 2 667% |11 3667%| 3 10.00%| 27 90.00%

Slika 4.42 Singleplayer SH, prikaz tablica odgovora na drugo pitanje

Koliko je vaZna glazba ove videoigre za opéenito iskustvo igranja?

1 2 3 4 5 6 7 Ukupno Ukupno
u pntpenustl ie TmEEE Eur.l.ek.ad.sx? D]elDl'nICnD ie Ve E lznimno Jg vazna ..Iedun:ije od : negatfvnih pOZﬂlWﬂ?
nevazna za iekustvo iare primijeti ali nije vaina za iekustvo iare za puno izskustvo | najvaznijih stavki 1-3 4.7
iskustvo igre = vazna stavka iskustvo igre = igre igre { } ( . }

1 303% | 1 303% | 2 606% | 8 2424%| 4 1212% | 7 2121%| 10 3030%| 4 1212%| 29 87.88%

Koliko je vaZan ne-glazbeni zvuk ove videoigre za opéenito iskustvo igranja?

1 2 3 4 5 6 7 Ukupno Ukupno

u pntpenustl ie TEEET Eur.l.ek.ad.sx? D]elDl'nICnD ie wEET R E lznimno Jg wvazan ..Ieduar.luje od ; negatfvnih pOZﬂlWﬂ?
nevazan za kLSt fore primijeti ali nije wvazan za ShLstve fore za puno iskustvo | najvaznijih stavki 13 4.7
iskustvo igre = vazna stavka iskustvo igre = igre igre { } ( . }

0 000% | 0 000% | O 000% |8 2424%| 1 3.03% [ 7 21.21% |17 5152%| 0 0.00% | 33 100.00%

Slika 4.43 Multiplayer SH, prikaz tablica odgovora na drugo pitanje
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Od 30 pristupnika SP SH i 33 pristupnika MP SH istrazivackih anketa, na pitanja Likertove
skale ,,Koliko glazba ove videoigrice utjece na performansu igraca? i ,,Koliko ne-glazbeni zvuk
ove videoigrice utjeCe na performansu igraca? za ,singleplayer (slika 4.44) i ,multiplayer®

(slika 4.45) videoigrice, ispitanici su odgovorili na sljedeéi nacin:

e Pozitivan odgovor —,,4* do ,,7“ na Likertovoj skali
e Negativan odgovor —,,1¢ do ,,3* na Likertovoj skali
o Za SP SH glazbu, ukupan broj pozitivnih odgovora je 24 (80.00% ispitanika),
a ukupan broj negativnih odgovora je 6 (20.00% ispitanika).
o Za SP SH ne-glazbeni zvuk, ukupan broj pozitivnih odgovora je 26 (86.67%
ispitanika), a ukupan broj negativnih odgovora je 4 (13.33% ispitanika).
o Za MP SH glazbu, ukupan broj pozitivnih odgovora je 29 (87.88% ispitanika),
a ukupan broj negativnih odgovora je 4 (12.12% ispitanika).
o Za MP SH ne-glazbeni zvuk, ukupan broj pozitivnih odgovora je 33 (100%

ispitanika), a negativnih odgovora nema.

Koliko glazba ove videoigre utje¢e na performansu igraca?

1 2 3 4 5 6 7 Ukupno Ukupno
Apsolutno nigta Skn.r:tda ne Rijetko utjeée na |Djelomiéno utjede | Blago utjieée na | SnaZno utjede na Y DI.IR?LIHDSU Iwgamm pOZ]ﬁth
ne mienja LIFERE performansu na performansu performansu performansu e (1 .3} (4.7}

performansu performansu

1 333% | 1 333% | 4 1333% |10 3333%| 2 667% | 5 1667%| 7 2333%| 6 20.00%| 24 80.00%

Koliko ne-glazbeni zvuk ove videoigre utje¢e na performansu igraca?

1 2 3 4 5 6 7 Ukupno Ukupno
Apsolutno nista Skn.rnvda ne Rijetko utjeée na |Djelomiéno utjede | Blago utiede na |SnaZno utjede na Y DI.JtELInDStI negativnih pozitivnih
ne mijenja LT erformansu na performansu erformansu erformansu LiEznE 1-3 4-7

= performansu £ £ £ £ performansu { } { . }

3 1000%| 0 000% | 1 333% |11 3667%| 4 1333%| 1 3.33% | 10 3333%| 4 1333%| 26 B86.67%

Slika 4.44 Singleplayer SH, prikaz tablica odgovora na trece pitanje

Koliko glazba ove videoigre utje¢e na performansu igraca?

1 2 3 4 5 6 7 _ Ukupno Ukupno
Apsolutno nifta Skn.rnuda ne Rijetko utjeée na | Djelomiéne utjede | Blago utjiete na |SnaZno utjede na Y Dl_m?un“t' negativnih pozitivnih
ne mijenja L3 erformansu na performansu erformansu erformansu LiZEea 1-3 4-7

— performansu £ £ £ £ performansu { } { . }

1 303% | 1 3.03% | 2 606% | 8 2424%| 3 9.09% | 9 2727%| 9 2712T%| 4 1212%| 29 87.88%

Koliko ne-glazbeni zvuk ove videoigre utjeée na performansu igrac¢a?

1 2 3 4 5 6 7 Ukupno Ukupno
Apsolutno nifta Skn.rnuda ne Rijetko utjeée na | Djelomiéne utjede | Blago utjieée na |SnaZno utjede na Y Dl_m?un“t' negativnih pozitivnih
ne mignja utiete na erformansu | na performansu erformansu erformansu utiete na 1-3 4-7

e} performansu o o o o performansu ( } ( = '

0 000% | O 000% | O 000% |7 2121%| 2 606% | 5 1515%| 19 57.58%| 0 0.00% | 33 100.00%

Slika 4.45 Multiplayer SH, prikaz tablica odgovora na trece pitanje
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Od 30 pristupnika SP SH i 33 pristupnika MP SH istrazivackih anketa, na pitanja
neodredenog broja tocnih odgovora ,,Mislite li da davanje pozornosti glazbi videoigrice moze
pruziti takticku dobit igracu?“ i ,Mislite li da davanje pozornosti ne-glazbenom zvuku
videoigrice moze pruziti takticku dobit igra¢u?* za ,,singleplayer (slika 4.46) i ,,multiplayer*

(slika 4.47) videoigrice, ispitanici su odabrali sljede¢e odgovorne opcije:

e, Daje vaine informacije koje pomaZu napredovanju i boljoj performansi u igri. “

o SPSH: 9(30.00%) za glazbu / 16 (53.33%) za ne-glazbeni zvuk
o MPSH: 16 (48.48%) za glazbu / 28 (84.85%) za ne-glazbeni zvuk

e ,,PomaZe koncentraciji i omogucava tocnije reagiranje igraca u igri.*
o SPSH: 8(26.67%) za glazbu /10 (33.33%) za ne-glazbeni zvuk
o MPSH: 6(18.18%) za glazbu /18 (54.55%) za ne-glazbeni zvuk

o Informira o bonusima i tajnama koje se kriju u okolini svijeta igre.
o SPSH: 5(16.67%) za glazbu /6 (20.00%) za ne-glazbeni zvuk
o MPSH: 7(21.21%) za glazbu / 14 (42.42%) za ne-glazbeni zvuk

e, Upozorava o blizini ili lokaciji opasnosti / neprijatelja u igri. “
o SPSH: 17 (56.67%) za glazbu / 20 (66.67%) za ne-glazbeni zvuk
o MPSH: 25 (75.76%) za glazbu / 23 (69.70%) za ne-glazbeni zvuk

e, PomaZe predvidanju sljedeéih pokreta neprijatelja i boljem reagiranju na iste. “
o SPSH: 4(13.33%) za glazbu / 15 (50.00%) za ne-glazbeni zvuk
o MPSH: 11 (33.33%) za glazbu / 23 (69.70%) za ne-glazbeni zvuk

o Koristi se za eksploataciju slabosti neprijatelja od strane igraca u igri. “
o SPSH: nijedan odgovor za glazbu /5 (16.67%) za ne-glazbeni zvuk
o MPSH: 7(21.21%) za glazbu / 16 (48.48%) za ne-glazbeni zvuk

e, Ne doprinosi nikakvoj taktickoj dobiti igraca u svijetu igre.

o SPSH: 7(23.33% zaglazbu / 4 (13.33%) za ne-glazbeni zvuk
o MPSH: 3(9.09%) za glazbu / nijedan odgovor za ne-glazbeni zvuk
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B Glazba videoigre

Takticka dobit- SP SH

B Ne-glazbeni zvuk videoigre

|
30.00%

Daje vazne informacije koje pomaZu boljoj performansi 53.33%

26.67%

PomaZe koncentraciji i omogucava toénije reagiranje igraa
I 1] ] giranje 1g 33.33%

16.67%

Informira o bonusima i tajnama koje se kriju u okolini 20.00%

Upozorava o blizinu ili lokaciji opasnasti / neprijatelja

66

PomazZe predvidanju pokreta neprijatelja i boljem reagiranju na iste 50.00%

Koristi se za eksploataciju slabosti neprijatelja od strane igraa

23.33%

Ne doprinosi nikakvoj taktiCkoj dobiti igraca 13.33% |
|

.67%

0.00% 10.00% 20.00% 30.00% 40.00% 50.00% 60.00% 70.00%

Slika 4.46 Singleplayer SH, graficki prikaz takticke dobiti od glazbe i zvuka

m Glazba videoigre

Takticka dobit- MP SH

m Ne-glazbeni zvuk videoigre
Daje vaZne informacije koje pomaZu boljoj performansi 84.85%
o (]

PomaZe koncentraciji i omogucava tognije reagiranje igraca

Informira o bonusima i tajnama koje se kriju u okolini

75.76%

Upozorava o blizinu ili lokaciji opasnosti f neprijatelja
p ]I op pryjatel] 69.70%

PomaZe predvidanju pokreta neprijatelja i bolijem reagiranju na iste 69.70%

Koristi se za eksploataciju slabosti neprijatelja od strane igraca

9.09%

Ne doprinosi nikakvoj takticko] dobiti igraca 0.00% |

I T T T T
0.00% 20.00% 40.00% 60.00% 80.00% 100.00%

Slika 4.47 Multiplayer SH, graficki prikaz takticke dobiti od glazbe i zvuka
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Od 30 pristupnika SP SH i 33 pristupnika MP SH istrazivackih anketa, na pitanja ,,Koje ste
emocije 1 intenzitete istih osjecali radi glazbe tijekom igranja?“ i ,,Koje ste emocije i intenzitete
istih osjecali radi ne-glazbenog zvuka tijekom igranja?“ ,singleplayer i ,multiplayer*

videoigrice, ispitanici su odabrali sljede¢e odgovorne opcije (slika 4.48):

Pozitivne emocije: ,,mocnost™ / ,,emotivnost* / ,,smirenost” / ,,sreca“ / ,,zabavljenost™

Opcije intenziteta: visoki / srednji / blagi / ,,nije primjenjivo*

Od sume odgovora za svih 5 ponudenih pozitivnih emocija SP SH Zanra, odgovora s opcijom
,,Visoki intenzitet” je bilo ukupno 14 (9.33% od ukupne sume, 2.80 odgovora po prosjeku) za
glazbu, te 6 (4.00% od ukupne sume, 1.20 odgovora po prosjeku) za ne-glazbeni zvuk
videoigrica. Za MP_SH zanr, odgovora s opcijom ,,visoKi intenzitet” je bilo ukupno 15 (9.09%
od ukupne sume, 3.00 odgovora po prosjeku) za glazbu, te 9 (5.45% od ukupne sume, 1.80
odgovora po prosjeku) za ne-glazbeni zvuk videoigrice.

Od sume odgovora za svih 5 ponudenih pozitivnih emocija SP SH zanra, odgovora s opcijom
,.srednji intenzitet” je bilo ukupno 42 (28.00% od ukupne sume, 8.40 odgovora po prosjeku) za
glazbu, te 29 (19.33% od ukupne sume, 5.80 odgovora po prosjeku) za ne-glazbeni zvuk
videoigrica. Za MP_SH Zanr, odgovora s opcijom ,,srednji intenzitet® je bilo ukupno 52
(31.52% od ukupne sume, 10.40 odgovora po prosjeku) za glazbu, te 46 (27.88% od ukupne

sume, 9.20 odgovora po prosjeku) za ne-glazbeni zvuk videoigrice.

Od sume odgovora za svih 5 ponudenih pozitivnih emocija SP SH Zanra, odgovora s opcijom
,.blagi intenzitet” je bilo ukupno 23 (15.33% od ukupne sume, 4.60 odgovora po prosjeku) za
glazbu, te 34 (22.67% od ukupne sume, 6.80 odgovora po prosjeku) za ne-glazbeni zvuk
videoigrica. Za MP_SH Zanr, odgovora s opcijom ,,blagi intenzitet je bilo ukupno 37 (22.42%
od ukupne sume, 7.40 odgovora po prosjeku) za glazbu, te 45 (27.27% od ukupne sume, 9.00

odgovora po prosjeku) za ne-glazbeni zvuk videoigrice.

Od sume odgovora za svih 5 ponudenih pozitivnih emocija SP SH Zanra, odgovora s opcijom
,Nije primjenjivo* je bilo ukupno 71 (47.33% od ukupne sume, 14.20 odgovora po prosjeku) za
glazbu, te 81 (54.00% od ukupne sume, 16.20 odgovora po prosjeku) za ne-glazbeni zvuk
videoigrica. Za MP SH Zanr, odgovora s opcijom ,,nije primjenjivo* je bilo ukupno 61 (36.97%
od ukupne sume, 12.20 odgovora po prosjeku) za glazbu, te 65 (39.39% od ukupne sume, 13.00

odgovora po prosjeku) za ne-glazbeni zvuk videoigrice.
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Negativne emaocije: ,,nazivciranost® / ,,tuga“ / ,,uzrujanost™ / ,,anksioznost™ / ,,prestraSenost*

Opcije intenziteta: visoki / srednji / blagi / ,,nije primjenjivo*

Od sume odgovora za svih 5 ponudenih negativnih emocija SP SH Zanra, odgovora s opcijom
,,Visoki intenzitet* je bilo ukupno 21 (14.00% od ukupne sume, 4.20 odgovora po prosjeku) za
glazbu, te 27 (18.00% od ukupne sume, 5.40 odgovora po prosjeku) za ne-glazbeni zvuk
videoigrica. Za MP _SH Zanr, odgovora s opcijom ,,visoki intenzitet” je bilo ukupno 33 (20.00%
od ukupne sume, 6.60 odgovora po prosjeku) za glazbu, te 36 (21.82% od ukupne sume, 7.20

odgovora po prosjeku) za ne-glazbeni zvuk videoigrice.

Od sume odgovora za svih 5 ponudenih negativnih emocija SP SH Zanra, odgovora s opcijom
,srednji intenzitet” je bilo ukupno 32 (21.33% od ukupne sume, 6.40 odgovora po prosjeku) za
glazbu, te 25 (16.67% od ukupne sume, pet odgovora po prosjeku) za ne-glazbeni zvuk
videoigrica. Za MP_SH Zanr, odgovora s opcijom ,,srednji intenzitet® je bilo ukupno 48
(29.09% od ukupne sume, 9.60 odgovora po prosjeku) za glazbu, te 43 (26.06% od ukupne

sume, 8.60 odgovora po prosjeku) za ne-glazbeni zvuk videoigrice.

Od sume odgovora za svih 5 ponudenih negativnih emocija SP SH Zanra, odgovora s opcijom
,.blagi intenzitet” je bilo ukupno 19 (12.67% od ukupne sume, 3.80 odgovora po prosjeku) za
glazbu, te 26 (17.33% od ukupne sume, 5.20 odgovora po prosjeku) za ne-glazbeni zvuk
videoigrica. Za MP_SH Zanr, odgovora s opcijom ,,blagi intenzitet je bilo ukupno 25 (15.15%
od ukupne sume, 5.00 odgovora po prosjeku) za glazbu, te 27 (16.36% od ukupne sume, 5.40

odgovora po prosjeku) za ne-glazbeni zvuk videoigrice.

Od sume odgovora za svih 5 ponudenih negativnih emocija SP SH Zanra, odgovora s opcijom
,Nije primjenjivo* je bilo ukupno 78 (52.00% od ukupne sume, 15.60 odgovora po prosjeku) za
glazbu, te 72 (48.00% od ukupne sume, 14.40 odgovora po prosjeku) za ne-glazbeni zvuk
videoigrica. Za MP SH Zanr, odgovora s opcijom ,,nije primjenjivo* je bilo ukupno 59 (35.76%
od ukupne sume, 11.80 odgovora po prosjeku) za glazbu, te 59 (35.76% od ukupne sume, 11.80
odgovora po prosjeku) za ne-glazbeni zvuk videoigrice.
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m Visoki imenzitet = Srednji intenzitet

Emocije iz glazbe - SP SH wBlagi itenziter  ® Nije prinyenjivo
P - R
- H B
- N N
o -
- il B
- H B
o H b
o il
- H B
. N
0% Emotivnost Smirenost Sreca Zabavljenost | Nativeiranost Tuga Uzryjanost | Anksioznost | Prestradenost
mVisok intenzitet 16.67% 6.67% 667% | 6.67% 10.00% 3.33% 0.00% 0.00% 3333% 33.33%
= Srednjiintenzitet|  2333% 331% 16.67% 2333% 4333% 133% 2333% 16.67% 2667% 26.67%
1313% 16.67% 30.00% 10.00% 6.67% 131% 20.00% 20.00% 5.67% 333%
46.67% 43.33% 46.67% 60.00% 40.00% 70.00% 56.67% 63.33% 33.33% 36.67%

m isoki intenzitet = Srednji intenzitet
m Blagi intenzitet  m Nije prinyenjivo

Emocije iz ne-glazbenog zvuka - SP SH

100%
0%
80%
T0%
60%
50%
40%
30%
20%
10%
0% Mocnost Emoativnost Smirenost Sreca Zabavljenost | MaZivciranost Tuga Uzrujanost Anksioznost | PrestraSenost
m Visoki interzitet 3.33% 333 0.00%  333% 10.00% 0.00% 6.67% 6.67% 36.67% 40.00%
= Srednji intenzitet 10.00% 2000% | 2000% | 16.67% 30.00% 16.67% 13.33% 13.33% 20.00% 20.00%
= Blagi intenzitet 26.67% 30.00% 20.00% 16.67% | 2000% 13.33% 26.67% 23.33% 13.33% 10.00%
‘I Nije primjenjiva 60.00% 46.67% G0.00% 63.33% 40.00% 70.00% 53.33% 56.67% 30.00% 30.00%
- . m \isoki intenziter m Srednji intenzitet
Emocije iz glazbe - MP SH u Blagi intenziter = Nije primjenjivo
100%
90%
80%
70%
B0%
50%
40%
30%
20%
10%
0% Mocnost Emeotivnost Smirenost Sreca Zabavljenost | Maivciranost Tuga Uzrujanost Anksioznost | PrestraSenost
|lViSuki interzitet 24.24% 3.03% 0.00% 0.00% 18.18% 6.06% 0.00% 0.00% 51.52% 42 42%
= Srednji intenzitet|  36.36% 30.30% 24.24% 21.21% 4545% | 27.27% 24.24% 33.33% 30.20% 30.30%
= Blagi intenzitet 9.09% 24,24% 30.30% 33.33% 15.15% 27.27% 18.18% 15.15% 3.03% 1212%
= Nije primjenjivo 30.30% 42 42% 45.45% 45.45% 21.21% 39.39% 57.58% 51.52% 15.15% 15.15%
L u \isoki intenziter = Srednji intenzitet
Emocije iz ne-glazbenog zvuka - MP SH ® Blagi intenzitet & Nije prinyenjivo
100%
90%
B80%
0%
B0%
50%
40%
30%
20%
10%
0% Mocnost Emotivnost Smirenost Sreca Zabavljenost | MaZivciranost Tuga Uzrujanost Anksioznost | Prestrasenost
= Visoki intenzitet 6.06% 6.06% 0.00% 0.00% 15.15% 6.06% 3.03% 9.09% 45.45% 45.45%
= Srednji intenzitet|  39.39% 24.24% 21.21% 18.18% 36.36% 21.21% 18.18% 21.21% 30.20% 33.33%
= Blagi intenzitet 21.21% 24.24% 33.33% 33.33% 24.24% 18.18% 24.24% 21.21% 12 12% 6.06%
|I Mije primjenjivo 33.33% 45.45% 45.45% 48.43% 24.24% 48.48% 54.55% 48.48% 1212% 15.15%

Slika 4.48 Graficki prikazi emocija SH igraca tijekom igranja
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30 pristupnika SP SH istrazivackih anketa je prezentirano s 9 tvrdnji o naravi glazbe i ne-
glazbenog zvuka videoigrice. Slaganje je definirano kao odgovor od ,,4* do ,,7, a neslaganje kao

odgovor od ,,1* do ,,3“ na Likertovoj skali. Ispitanici su slaganje, odnosno ne slaganje sa

spomenutim tvrdnjama za ,,singleplayer* videoigrice izrazili na sljede¢i nacin (slika 4.49):

o ,Glazba/ ne-glazbeni zvuk osnazuju igraca. «

o Glazba: 10 (33.33%) se slaze / 20 (66.67%) se ne slaze

o N.zvuk: 7(23.33%) se slaze / 23 (76.67%) se ne slaze

» Glazba / ne-glazbeni zvuk nadahnjuju igraca. “
o Glazba:

12 (40.00%) se slaze / 18 (60.00%) se ne slaze

o N.zvuk: 15 (50.00%) se slaze / 15 (50.00%) se ne slaze

»Glazba / ne-glazbeni zvuk su opustajudéi. «
o Glazba:

6 (20.00%) se slaze / 24 (80.00%) se ne slaze

o N.zvuk: 5 (16.67%) se slaze / 25 (83.33%) se ne slaze

o ,Glazba/ ne-glazbeni zvuk poti¢u na emotivnost.“

o Glazba: 17 (56.67%) se slaze / 13 (43.33%) se ne slaze

o N.zvuk: 17 (56.67%) se slaze / 13 (43.33%) se ne slaze

»Glazba / ne-glazbeni zvuk su napeti. “
o Glazba:

26 (86.67%) se slaze / 4 (13.33%) se ne slaze

o N.zvuk: 27 (90.00%) se slaze / 3 (10.00%) se ne slaze

,»Glazba / ne-glazbeni zvuk su zastrasujudi. <
o Glazba:

25 (83.33%) se slaze / 5 (16.67%) se ne slaze

o N.zvuk: 27 (90.00%) se slaze / 3 (10.00%) se ne slaze

,»Glazba / ne-glazbeni zvuk su naporni ili nerviraju.
o Glazba:

13 (43.33%) se slaze / 17 (56.67%) se ne slaze

o N.zvuk: 14 (46.67%) se slaze / 16 (53.33%) se ne slaze

»Glazba / ne-glazbeni zvuk ometaju igraca.
o Glazba:

13 (43.33%) se slaze / 17 (56.67%) se ne slaze

o N.zvuk: 13(43.33%) se slaze / 17 (56.67%) se ne slaze

o ,Glazba / ne-glazbeni zvuk imaju mali ili nepostojeéi utjecaj na ponasanje i
performansu igraca. “
o Glazba: 14 (46.67%) se slaze / 16 (53.33%) se ne slaze

o N.zvuk: 7(23.33%) se slaze / 23 (76.67%) se ne slaze
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Singleplayer SH (Alien: Isolation / Qutlast)

Isgan) isgan isgan; isgan) E A ) s (1-3) (4-7)
"... osnaZuje igraca."” 6 20.00%| 7 2333%| 7 2333%| 6 2000%| 3 1000%| 1 333% | 0 0.00%| 20 6667%| 10 33.33%
" nadahnjujeigraca.” | 5 1667%| & 2687%| 5 1657%| 6 2000%| 3 1000%| 3 1000%| 0 0.00% | 18 60.00%( 12 40.00%
" .. je opustajuca.” 12 40,00%| 6 2000%( 6 2000%| 5 1667%| 1 3.33% | 0 000% | 0 000% |24 80.00%| 6 20.00%
"...police na emotivnost” | 5 1667%| 4 13.33%| 4 1333%| 12 4000%| 1 233% | 2 667% | 2 657%| 13 4333%| 17 5667%
“..jenapeta.” 1 333% | 1 333% | 2 657% |10 3333%| 2 667% | 4 1333%| 10 33.33%| 4 13.33%| 26 B66T%
" je zastrasujuca." 2 687T% | 1 333% | 2 667% | 9 30.00%| 4 1333%| 5 1667%| 7 23.33%| 5 1667%| 25 83.33%
"..jenapomailinervira.” | 14 4667%| 2 667% ( 1 333% | 9 3000%| 0 0.00% | 3 10.00%| 1 3.33% |17 5667%( 13 4333%
.. ometa igrada. " 13 4333%| 3 1000%| 1 333% (10 3333%| 2 667% | 1 333% | 0 000% | 17 5667%( 13 4333%
" .. ima mali ili nepostojeci
utiecaj na ponasanje i 4 1333%| & 2687%| 4 1333%| 10 23333%| 3 1000%| 1 333% | 0 o000% | 16 53.33%| 14 46857%
performansu igraca.”
Singleplayer SH (Alien: Isolation / Outlast)
Tvrdni Sl i ispitanil ini
el Il R R R O O -
nes nes nesisg sisg sisgane sisganie (1-3) (4-7)
"... osnaZuje igraca."” 9 3000%| B 2667%| 6 20.00%| 5 1667%| 2 667% | 0 000% | 0 0.00%| 23 7667%| 7 23.33%
“...nadahnjuje igraéa.” | 5 1667%| 4 13.33%| 6 20.00%| 11 3657%| 3 10.00%| 1 3.33% | 0 0.00% |15 50.00%( 15 50.00%
"... je opustajuc.” 14 4667%( 7 2333%| 4 1333%| 5 1667%( 0 000% | 0 000% | 0 000% |25 B8333%| 5 1667%
“... potiCe na emotivinost " | 7 23.33%( 3 10.00%( 3 10.00%| 10 33.33%| 4 1333%| 2 B67% | 1 3.33% | 13 43.33%( 17 35667%
.. je napet” 1 2333% | 0 000% (| 2 667% (11 3667%( 1 333% | 9 3000%| 6 2000%| 3 10.00%( 27 50.00%
" je zastrasujuc." 2 6857 | 1 333% | 0 0.00% |12 40.00%| 3 1000%( 4 1333%| & 2667%| 3 10.00%| 27 90.00%
.. jenaporanilinervira." | 14 4667%| 2 667% | 0 000% |11 3667%| 1 333% | 1 333% | 1 333% | 16 5333%( 14 4667T%
".. ometa igraca.” 12 4000%| 4 1333%( 1 333% |11 3667%| 1 333% | 1 333% | 0 0.00% |17 5667%| 13 4333%
" .. ima mali ili nepostojeci
utiecaj na ponaganje i 13 4333%| 6 2000%| 4 1333%| 7 2333%| 0 o000% (0 o000% | 0 000%| 23 7667%| T 2333%
performansy igraca.”

Slika 4.49 Singleplayer SH, prikazi tablica tvrdnji
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33 pristupnika MP SH istrazivacke ankete je prezentirano s 9 tvrdnji o naravi glazbe i ne-
glazbenog zvuka videoigrice. Slaganje je definirano kao odgovor od ,,4* do ,,7, a neslaganje kao
odgovor od ,,1¢ do ,,3“ na Likertovoj skali. Ispitanici su slaganje, odnosno ne slaganje sa

spomenutim tvrdnjama za ,,multiplayer* videoigricu izrazili na sljede¢i nacin (slika 4.50):

o ,Glazba/ ne-glazbeni zvuk osnazuju igraca. «
o Glazba: 26 (78.79%) se slaze / 7 (21.21%) se ne slaze
o N.zvuk: 25(75.76%) se slaze / 8 (24.24%) se ne slaze
e ,,Glazba / ne-glazbeni zvuk nadahnjuju igraca.“
o Glazba: 29 (87.88%) seslaze /4 (12.12%) se ne slaze
o N.zvuk: 15(75.76%) se slaze / 8 (24.24%) se ne slaze
e ,Glazba/ ne-glazbeni zvuk su opustajuci.“
o Glazba: 12 (36.36%) se slaze /21 (63.64%) se ne slaze
o N.zvuk: 11 (33.33%) se slaze / 22 (66.67%) se ne slaze
o ,Glazba/ ne-glazbeni zvuk poti¢u na emotivnost.“
o Glazba: 14 (42.42%) se slaze / 19 (57.58%) se ne slaze
o N.zvuk: 15 (45.45%) se slaze / 18 (54.55%) se ne slaze
® ,,Glazba / ne-glazbeni zvuk su napeti. «
o Glazba: 32 (96.97%) se slaze / 1 (3.03%) se ne slaze
o N.zvuk: 32(96.97%) se slaze / 1 (3.03%) se ne slaze
e ,Glazba/ ne-glazbeni zvuk su zastrasujudi.“
o Glazba: 32 (96.97%) se slaze / 1 (3.03%) se ne slaze
o N.zvuk: 32(96.97%) se slaze / 1 (3.03%) se ne slaze
e ,Glazba/ ne-glazbeni zvuk su naporni ili nerviraju. «
o Glazba: 15 (45.45%) se slaze / 18 (54.55%) se ne slaze
o N.zvuk: 14 (42.42%) se slaze / 19 (57.58%) se ne slaze
e ,Glazba/ ne-glazbeni zvuk ometaju igraca.
o Glazba: 15 (45.45%) se slaze / 18 (54.55%) se ne slaze
o N.zvuk: 13(39.39%) se slaze / 20 (60.61%) se ne slaze
o ,Glazba / ne-glazbeni zvuk imaju mali ili nepostojeéi utjecaj na ponasanje i
performansu igraca. “
o Glazba: 11 (33.33%) se slaze / 22 (66.67%) se ne slaze
o N.zvuk: 11 (33.33%) se slaze / 22 (66.67%) se ne slaze
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Multiplayer SH (Dead by Daylight)

"Glazha ove videoigre..."” Pot:um Snazim Blip Djeb:ﬂr:m Blip . 6 ; F‘ot?:rum “Eﬂu:'ﬁ":‘ m
isgan) lagani iagar} isgan) sgame  |STEOSEEE (1-3) (4-7)
"... osnaZuje igraéa.” 2 B08% | 0 D000% | 5 1515%( 11 3333%| 5 1515%| 7 2121%| 3 8.0%% | 7 21.21%| 26 78.79%
" nadahnjuje igraca.” | 1 2.03% | 2 B.06% | 1 3.03% (12 3638%| 4 1212%| 7 2121%| 6 1818%| 4 1212%| 29 87.88%
" .. je opustajuca. " 14 4245%| 6 1818%( 1 3.03% | 8§ 2424%( 1 303% | 3 909% | 0 D000% |21 6364%( 12 3636%
" . potice na emotivnost” | 9 2727%| 6 1818%| 4 1212%| 5 1515%| 4 1212%| 3  9.09% | 2 6.08% | 19 57.58%| 14 4243%
"..jenapeta.” 0 o00% |0 o000%)| 1 3.03%(6 1818%) 3 9.00% | 10 3030%| 13 39.30%| 1 3.03% | 32 9697%
" je zastrasujuca." 0 o00% |1 203% (0 000%| 6 1818%| 6 18.18%| 11 33.33%| 9 2727%| 1 2.03% | 32 96.97%
* .. je naporna ili nervira.” | 10 3030%( 2 608% ( 6 1818%| 9 2727%| 2 6.06% | 2 6.08% | 2 5.068% | 18 5455%| 15 4545%
"... ometa igraca.” 11 2233%| 4 1212%( 3 9.09% [ 7 21.21%| 3 909% | 3 909% | 2 6.08% | 18 54.55%| 15 45.45%
" .. ima mali ili nepostojedi
utiecaj na ponasanjei | 13 3838%( 7 2121%| 2 6068% | 8 2424%| 1 2303% | 1 3.03% | 1 3.03% | 22 6667%| 11 2333%
performansu igraca.”
Multiplayer SH (Dead by Daylight)
Tvrdni SI ic ispitanil -
e | Ly | L | S e | LS e ||
neslsg neslsg nesiag slag slsganje sisgane (1-3) (4-7)
"... osnaZuje igraca.” 4 1212%| 1 3203% | 3 9.098% | 9 2727%| 6 1818%| 9 2737%| 1 2.03% | & 2424%| 25 7578%
"__madahnjujeigraca” | 4 1212%( 2 B08% | 2 B06% | 7 2121%| 7 2121%| 7 2121%| 4 1212%| 8§ 2424%( 25 7576%
" . je opustajuc.” 16 48.48% 1515%| 1 3.03% | 6 18.18%( 0 000% | 5 1515%| 0 0.00% | 22 6667%| 11 33.33%
“... pofice na emotiviost” | 9 27.27%| 6 18.18%( 3 9.09% | 8 2424%| 2 6.06% | 3 9.09% | 2 6.06% | 18 5455%| 19 45.45%
" .. je napet " 0 oo0% |0 o0Q00% |1 3203%| 6 1818%( 1 32.03% | 11 3333%| 14 4242%| 1 3.03% | 32 96597%
"... je zastrasujuc." 0 000% |1 2.03% (0 000%|7 2121%| 6 1818%| 6 1818%| 13 39.38%| 1 3.03% | 32 96.97%
.. jenaporan ilinervira." | 9 2727%| 6 1818%| 4 1212%| 10 3030%| 2 606% | 1 303% | 1 2.03% |19 5758%| 14 4247%
"... ometa igraca.” 9 2727%| 10 3030%| 1 3.03% | 6 1818%| 4 1212%| 2 606% | 1 2.03% | 20 6061%| 13 39.39%
" .. fma mali ili nepostojedi
utiecaj na ponaganje i 19 5758%| 3 9.09% ( 0 D000% | 6 1818%( 1 3.03% | 2 606% | 2 608% | 22 6567%( 11 3333%
performansy igraca."”

Slika 4.50 Multiplayer SH, prikazi tablica tvrdnji
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5. Rasprava o hipotezama istrazivanja

Unutar sklopa istrazivanja su izvedene ukupno Cetiri hipoteze.

5.1. Dokazivanje prve hipoteze

Prva hipoteza istrazivanja diplomskog rada je sljedeca:

Hipotezal. Glazba i neglazbeni zvuk videoigrice imaju znacajan utjecaj na
performansu igraca kroz osjecaje koje bude i nacine na koje ti osjecaji utjeCu na

ponasanje igraca.

Dokaz prve hipoteze istrazivanja se moze izvesti promatrajuéi slike 4.11, 4.12, 4.27, 4.28,
4.44 1 4.45, kao i slike 4.16, 4.17, 4.32, 4.33, 4.49 i 4.50.

Iz podataka prikazanim na slikama 4.11 i 4.12, moguce je iScCitati kako je ukupan broj
pozitivnih odgovora na pitanja ,,Koliko glazba ove videoigrice utjee na performansu igraca?* i
,,Koliko ne-glazbeni zvuk ove videoigrice utjeCe na performansu igrac¢a?* danih od strane
ispitanika jednak 21 (91.30%) za glazbu i 18 (78.26%) od ukupno 23 ispitanika za ne-glazbeni
zvuk singleplayer FPS videoigrice, te 16 (38.10%) za glazbu i 40 (95.24%) od ukupno 42
ispitanika za ne-glazbeni zvuk multiplayer FPS videoigrice.

Nadalje, iz podataka prikazanim na slikama 4.27 i 4.28, moguce je is¢itati kako je ukupan
broj pozitivnih odgovora na spomenuta pitanja danih od strane ispitanika jednak 221 (59.89%)
za glazbu i 243 (65.85%) od ukupno 369 ispitanika za ne-glazbeni zvuk singleplayer RPG
videoigrica, te 16 (57.14%) za glazbu i 24 (85.71%) od ukupno 28 ispitanika za ne-glazbeni zvuk
MMORPG videoigrice.

Na posljetku, iz podataka prikazanim na slikama 4.44 i 4.45, moguce je isCitati kako je
ukupan broj pozitivnih odgovora na ista pitanja danih od strane ispitanika jednak 24 (80.00%) za
glazbu i 26 (86.67%) od ukupno 30 ispitanika za ne-glazbeni zvuk singleplayer SH videoigrica,
te 29 (87.88%) za glazbu i 33 (100%) od ukupno 33 ispitanika za ne-glazbeni zvuk multiplayer

SH videoigrice.

Podaci pokazuju kako su velika vecina ispitanika slozila s misljenjem kako glazba i ne-
glazbeni zvuk videoigrice imaju veliki utjecaj na performansu igraca u svakom od navedenih
sluc¢aja (osim u sluc¢aju multiplayer FPS igrica za glazbu), sa svega 711 (67.71%) pozitivnih od

ukupno 1050 prikupljena odgovora.
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Takoder, iz podataka prikazanim u tablicama na slikama 4.16 1 4.17, moguce je isc¢itati kako
je ukupan broj odgovora koji izrazavaju neslaganje s tvrdnjama ,,Glazba videoigrice ima mali ili
nepostojeci utjecaj na ponasanje i performansu igrac¢a“ i ,,Ne-glazbeni zvuk videoigrice ima mali
ili nepostojeci utjecaj na ponasanje i performansu igraca“ danih od strane ispitanika jednak 13
(56.52%) za glazbu i 13 (56.52%) od ukupno 23 ispitanika za ne-glazbeni zvuk singleplayer FPS
videoigrice, te 8 (19.05%) za glazbu i 38 (90.48%) od ukupno 42 ispitanika za ne-glazbeni zvuk
multiplayer FPS videoigrice.

Iz podataka prikazanim u tablicama na slikama 4.27 i 4.28, moguce je is¢itati kako je ukupan
broj odgovora koji izrazavaju neslaganje sa spomenutim tvrdnjama danih od strane ispitanika
jednak 194 (52.57%) za glazbu i 220 (59.62%) od ukupno 369 ispitanika za ne-glazbeni zvuk
singleplayer RPG videoigrica, te 15 (53.57%) za glazbu i 19 (67.86%) od ukupno 28 ispitanika
za ne-glazbeni zvuk MMORPG videoigrice.

Na posljetku, iz podataka prikazanim u tablicama na slikama 4.44 i 4.45, moguce je iscitati
kako je kako je ukupan broj odgovora koji izrazavaju neslaganje sa spomenutim tvrdnjama danih
od strane ispitanika jednak 16 (53.57%) za glazbu i 23 (76.67%) od ukupno 30 ispitanika za ne-
glazbeni zvuk singleplayer SH videoigrica, te 22 (66.67%) za glazbu i 22 (66.77%) od ukupno
33 ispitanika za ne-glazbeni zvuk multiplayer SH videoigrice.

Podaci ponovno pokazuju kako su vecina ispitanika slozila s misljenjem kako glazba i ne-
glazbeni zvuk videoigrice imaju veliki utjecaj na performansu igra¢a u svakom od navedenih
slu¢aja (opet osim u sluc¢aju multiplayer FPS igrica za glazbu), sa svega 603 (57.43%) odgovora
koji izrazavaju neslaganje s prethodnim tvrdnjama od ukupno 1050 prikupljena odgovora.
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5.2. Dokazivanje druge hipoteze

Druga hipoteza istrazivanja diplomskog rada je sljedeca:

Hipoteza 2.  Igraci videoigrica namijenjenih za viSe igraca, S naglaskom na igrace
takvih videoigrica FPS (eng. ,,First Person Shooter, puca¢ina iz prvog lica) zanra, ¢e

osjetiti ve¢i utjecaj neglazbenog zvuka na svoju performansu nego glazbe videoigrice.

Dokaz druge hipoteze istrazivanja se takoder moze izvesti promatrajuéi slike 4.11 i 4.12.

Iz podataka prikazanim na slikama 4.11 i 4.12 je vidljivo kako ukupan broj pozitivnih
odgovora na pitanja ,,Koliko glazba ove videoigrice utjece na performansu igraca? i ,,Koliko ne-
glazbeni zvuk ove videoigrice utjece na performansu igraca?“ danih od strane ispitanika iznosi
21 (91.30%) za glazbu i 18 (78.26%) od ukupno 23 ispitanika za ne-glazbeni zvuk singleplayer
FPS videoigrice, te 16 (38.10%) za glazbu i 40 (95.24%) od ukupno 42 ispitanika za ne-glazbeni
zvuk multiplayer FPS videoigrice. S druge strane, ukupan broj negativnih odgovora na ista
pitanja iznosi 2 (8.70%) za glazbu i 5 (21.74%) od ukupno 23 ispitanika za ne-glazbeni zvuk
singleplayer FPS videoigrice, te 26 (61.90%) za glazbu i 2 (4.76%) od ukupno 42 ispitanika za
ne-glazbeni zvuk multiplayer FPS videoigrice.

Vidljivo je kako igra¢i multiplayer FPS videoigrica odaju puno vece znacenje neglazbenom
zvuku naprema glazbi nego igraci singleplayer FPS videoigrica, s 40 (95.24%) od ukupno 42
ispitanika koji tvrde kako je ne-glazbeni zvuk vazan za multiplayer FPS videoigricu naprema 18
(78.26%) od ukupno 23 ispitanika koji tvrde kako je ne-glazbeni zvuk vazan za singleplayer FPS
videoigricu. U usporedbi za glazbu, samo 16 (38.10%) od ukupno 42 ispitanika tvrde kako je
glazba vazna za multiplayer FPS videoigricu naprema 21 (91.30%) od ukupno 23 ispitanika koji

tvrde kako je glazba vazna sa singleplayer FPS videoigricu.

Smatra se kako je promatrano to¢no zbog kompetitivne vaznosti ne-glazbenog zvuka u
multiplayer FPS okruZenju — igra¢i stereotipi¢no moraju davati pozornost zvu¢nim efektima kao
zvukovima koraka protivnickih igraca i pucnjeva oruZja radi orijentacije i dobivanja takticke
prednosti. Spomenuto se takoder moze zakljuciti promatrajuéi graficki prikaz na slici 4.14, na
kojem je vidljivo kako kontrast izmedu odgovora koji tvrde kako ne-glazbeni zvuk daje igracu
takticku prednost nad protivnikom naprema odgovora koji tvrde kako glazba €ini isto iznosi 135

(91.84%) naprema 12 (8.16%) od ukupno 147 prikupljena odgovora.
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5.3. Dokazivanje trece hipoteze
Treca hipoteza istrazivanja diplomskog rada je sljedeca:

Hipoteza 3.  Igraci videoigrica RPG (eng. ,,Role-Playing Game*, igra uloga) Zanra ¢e
pokazati vecu koli¢inu pozitivnih osjecaja dobivenih slusanjem glazbe i1 neglazbenog

zvuka videoigrica nego igraci drugih zanrova videoigrica.

Dokaz trece hipoteze istraZivanja se moze izvesti promatrajuci slike 4.15, 4.31 i 4.48.

Kao ,,pozitivni* osjec¢aji definirani su osjecaji ,,moénost™, ,,emotivnost®, ,,smirenost™, ,,sre¢a“
i ,,zabavljenost”, te je svaka razina intenziteta (,,visoki, ,,srednji i ,,niski®) osim razine ,,nije

primjenjivo* osjecaja definiran kao prisutnost osjecaja u pitanju.

Iz podataka prikazanim na grafovima vidljivim na slici 4.31 moze se iscitati kako je
vrijednost prisutnosti pozitivnih emocija u opcenitom zvuku videoigrica RPG Zanra jednaka
36.68% (1456 od ukupno 3970 odgovora) pod oznakom ,,visoki intenzitet”, 31.90% (1266 od
ukupno 3970 odgovora) pod oznakom ,srednji intenzitet, 15.11% (600 od ukupno 3970
odgovora) pod oznakom ,blagi intenzitet® i 16.32% (648 od ukupno 3970 odgovora) pod
oznakom ,,nije primjenjivo”. Zbrojeno, ukupna prisutnost pozitivnih emocija unutar zvuka
videoigrica RPG zanra iznosi 83.68% (3322 od ukupno 3970 odgovora).

Nadalje, iz podataka prikazanim na grafovima vidljivim na slici 4.15 moze se isc¢itati kako je
vrijednost prisutnosti pozitivnih emocija u opéenitom zvuku videoigrica FPS Zanra jednaka
14.77% (96 od ukupno 650 odgovora) pod oznakom ,,visoki intenzitet, 23.23% (151 od ukupno
650 odgovora) pod oznakom ,,srednji intenzitet™, 17.85% (116 od ukupno 650 odgovora) pod
oznakom ,blagi intenzitet® i 44.15% (287 od ukupno 650 odgovora) pod oznakom ,nije
primjenjivo“. Zbrojeno, ukupna prisutnost pozitivnih emocija unutar zvuka videoigrica FPS
zanra iznosi 55.85% (363 od ukupno 650 odgovora).

Na posljetku, iz podataka prikazanim na grafovima vidljivim na slici 4.48 moze se iscitati
kako je vrijednost prisutnosti pozitivnih emocija u opcenitom zvuku videoigrica SH Zanra
jednaka 6.98% (44 od ukupno 630 odgovora) pod oznakom ,,visoki intenzitet*, 26.83% (169 od
ukupno 630 odgovora) pod oznakom ,,srednji intenzitet™, 22.06% (139 od ukupno 630 odgovora)
pod oznakom ,,blagi intenzitet” i 44.13% (278 od ukupno 630 odgovora) pod oznakom ,,nije
primjenjivo®. Zbrojeno, ukupna prisutnost pozitivnih emocija unutar zvuka videoigrica SH Zanra

iznosi 55.87% (352 od ukupno 630 odgovora).
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Vidljivo je kako je kontrast prisutnosti pozitivnih emocija zanrova RPG naprema FPS
naprema SH jednak 83.68% naprema 55.85% naprema 55.87%, §to ukazuje na mnogo veéu
prisutnost pozitivnih emocija u videoigricama RPG Zanru nego u videoigricama koje pripadaju
drugim Zanrovima. Smatra se kako je spomenuto to¢no zbog stercotipi¢ne usredotocenosti na
narativni aspekt videoigrica po kojoj je RPG (eng. ,,Role-Playing Game*, igra uloga) Zanr poznat

i voljen.

5.4. Dokazivanje ¢etvrte hipoteze
Cetvrta hipoteza istrazivanja diplomskog rada je sljedeéa:

Hipoteza 4.  Igraci videoigrica SH (eng. ,,Survival Horror, horor igra prezivljavanja)
zanra ¢e pokazati barem jednaku koli¢inu negativnih osjecaja dobivenih sluSanjem
glazbe i neglazbenog zvuka videoigrica kao igraci RPG zanra videoigrica, te ve¢u od
igrata svih drugih Zanrova videoigrica. Pri tome, raspored negativnih emocija
prisutnih u videoigricama SH zanra ¢e se uvelike bazirati specificno na definirano

negativnim emocijama ,,anksioznost i ,,prestrasenost™.

Dokaz trece hipoteze istrazivanja se moze izvesti promatrajuci slike 4.15, 4.31 i 4.48.

Kao ,negativni osjecaji definirani su osjecaji ,nazivciranost®, ,tuga“, ,uzrujanost”,
»anksioznost“ 1 ,,prestrasenost®, te je svaka razina intenziteta (,,visoki®, ,,srednji 1 ,,niski*) osim

razine ,,nije primjenjivo osjecaja definiran kao prisutnost osjecaja u pitanju.

Iz podataka prikazanim na grafovima vidljivim na slici 4.48 moze se isc¢itati kako je
vrijednost prisutnosti negativnih emocija u opcenitom zvuku videoigrica SH zanra jednaka
18.57% (117 od ukupno 630 odgovora) pod oznakom ,visoki intenzitet”, 23.49% (148 od
ukupno 630 odgovora) pod oznakom ,,srednji intenzitet®, 15.40% (97 od ukupno 630 odgovora)
pod oznakom ,blagi intenzitet i 42.54% (268 od ukupno 630 odgovora) pod oznakom ,,nije
primjenjivo®. Zbrojeno, ukupna prisutnost negativnih emocija unutar zvuka videoigrica SH Zanra
iznosi 57.46% (362 od ukupno 630 odgovora).
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Nadalje, iz podataka prikazanim na grafovima vidljivim na slici 4.15 moze se is¢itati kako je
vrijednost prisutnosti negativnih emocija u opcenitom zvuku videoigrica FPS Zanra jednaka
6.46% (42 od ukupno 650 odgovora) pod oznakom ,,visoki intenzitet®, 12.31% (80 od ukupno
650 odgovora) pod oznakom ,,srednji intenzitet™, 17.54% (114 od ukupno 650 odgovora) pod
oznakom ,blagi intenzitet“ i 63.69% (414 od ukupno 650 odgovora) pod oznakom ,nije
primjenjivo®. Zbrojeno, ukupna prisutnost negativnih emocija unutar zvuka videoigrica FPS
zanra iznosi 36.31% (236 od ukupno 650 odgovora).

Na posljetku, iz podataka prikazanim na grafovima vidljivim na slici 4.31 moze se iscitati
kako je vrijednost prisutnosti negativnih emocija u opéenitom zvuku videoigrica RPG zanra
jednaka 6.98% (443 od ukupno 3970 odgovora) pod oznakom ,,visoki intenzitet”, 26.83% (656
od ukupno 3970 odgovora) pod oznakom ,,srednji intenzitet®, 22.06% (1163 od ukupno 3970
odgovora) pod oznakom ,blagi intenzitet” i 44.13% (1708 od ukupno 3970 odgovora) pod
oznakom ,,nije primjenjivo“. Zbrojeno, ukupna prisutnost negativnih emocija unutar zvuka
videoigrica RPG zanra iznosi 56.98% (2262 od ukupno 3970 odgovora).

Vidljivo je kako je kontrast prisutnosti negativnih emocija Zanrova SH naprema FPS naprema
RPG jednaka 57.46% naprema 36.31% naprema 56.98%, §to ukazuje na blago vecéu prisutnost
negativnih emocija u videoigricama SH zanru nego u videoigricama koje pripadaju drugim
Zanrovima, te bliskost rezultatima videoigrica RPG Zanra. Vazno je pri tome istaknuti kako, dok
videoigrice RPG Zanra imaju relativno uravnotezen raspored prisutnosti svih pet definiranih
negativnih emocija, raspored negativnih emocija prisutnih u videoigricama SH zanra temelji se
na veliko vecéinskoj prisutnosti specifi¢no emocija ,,anksioznost” i ,,prestrasSenost®, koje same
tvore 53.59% (194 od ukupno 362 odgovora) kolektivnog zbroja vrijednosti prisutnosti svih pet

negativnih emocija u videoigricama SH Zanra.

75



6. Zakljucak

Cilj ovog diplomskog rada bio je dokazati kako glazba i ne-glazbeni zvuk videoigrica
mijenjaju ugodaj, izazivaju razliCite emotivne odgovore, te imaju sposobnost utjecanja na
performansu koju igra¢ pokazuje tijekom igranja videoigrice u pitanju. Zvuk sam po sebi se u
zabavnim medijima obi¢no koristi za komunikaciju s konzumerima tih medija, za uredenje
tonaliteta 1 atmosfere priCa, za stvaranje i smirivanje napetosti, za neizravno opisivanje likova,
radi ambijentalnih utjecaja i opcéenitog docCaravanja blizine stvarnosti nekog medija. Pocevsi
prethodnim stoljeCem pa sve do danas, umije¢e manipulacije zvuka i koriStenja istog u svrhe
poticanja emocija u konzumerima zabavnih medija nastavlja napredovati i otkrivati nove
inovativne nacine postizanja zeljenih ciljeva dizajnera zvuka svakog dana.

Uvodni dio ovog diplomskog rada sluzi upoznavanju sa spomenutim i ukljuéuje definicije
zvuka, navode znanstvenih objasnjenja zaSto zvuk ima toliki utjecaj na ljudski mozak, te kratku
povijest koriStenja zvuka u sklopu svjetova videoigrica. Promatranjem istrazivanja provedenog u
diplomskom radu moze se zakljuciti kako zvuk ima ogroman utjecaj na dozivljaj zabavnih
medija, posebice kada su u pitanju videoigrice. Vazno je takoder spomenuti kako je ustvrdeno da
razli¢iti zanrovi glazbe 1 nacini modeliranja zvuka izazivaju razliite emocije u igra¢ima
videoigrica, te se iz toga razloga narav uobicajeno koriStene glazbe i ne-glazbeni zvuka koji se
mogu prona¢i u jednom Zanru videoigrica moZe veoma razlikovati od naravi uobicajeno
koristene glazbe 1 ne-glazbenog zvuka koji se mogu pronaci u nekom drugom, po vrsti razli¢itom
zanru videoigrica. Takoder, razli¢iti zanrovi videoigrica daju razlidite razine vaznosti glazbi
zanru pripadajucih videoigrica naprema ne-glazbenom zvuku istih, ovisno o usredotoCenosti na
narativne aspekte naprema igracim aspektima videoigrice. Nacini na koje emocije mogu
promijeniti ponasanja igraca videoigrica unutar svjetova istih su raznoliki i ovise o naravi samih
emocija u pitanju, na primjer emocije koje ohrabruju igraca mogu uzrokovati smanjenje igraceva
strpljenja i Zurenja u situacije koje igra¢evom liku unutar svijeta videoigrice predstavljaju veéu
opasnost nego razinu opasnosti s kojom bi se igra¢ uobicajeno Zelio susresti, dok na primjer
emocije koje u igracu bude osjecaj straha mogu uzrokovati ili puno oprezniji stil igranja od
strane igraca, ili panicarenje i nepromisljenost u radnjama igraca unutar svijeta videoigrice.

Na temelju rezultata istraZivanja provedenog u ovom diplomskom radu moZze se zakljuciti
kako je zvuk uistinu nezamjenjiv element videoigrica, te je zanimljivo razmisljati o inovacijama

koje ¢e buduéi dizajneri zvuka pridonijeti svijetu videoigara.

U Varazdinu, 29, rujna 2023, / VAN M‘\‘TOL\D
Potpis studenta
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Prilozi

=  Analizirane istrazivacke ankete:

Kopija istrazivacke ankete za videoigricu ,,Alien: Isolation®:

https://forms.gle/d1c3sYE5Ld8fSS2w6

Kopija istrazivacke ankete za videoigricu ,,Dead by Daylight*:
https://forms.gle/fBL6KLLWwWQQVMQQU7

Kopija istrazivacke ankete za videoigricu ,,DOOM Eternal*:

https://forms.gle/MDZ1DKzXwYi5emC1A

Kopija istrazivacke ankete za videoigricu ,,Final Fantasy XIV*:

https://forms.gle/7brhVrD2dNF6LFHy6

Kopija istrazivacke ankete za videoigricu ,,Genshin Impact®:

https://forms.gle/wB5T8DACeqg9b4p97

Kopija istrazivacke ankete za videoigricu ,,Honkai: Star Rail*:

https://forms.gle/iTEbDWMJIUMY9LXwGz9

Kopija istrazivacke ankete za videoigricu ,,Outlast*:

https://forms.gle/VUp95WPqGHGUH1TP7

Kopija istrazivacke ankete za videoigricu ,,Undertale®:

https://forms.gle/Ktc26 G8rRxGDgpKb9

Kopija istrazivacke ankete za videoigricu ,,Valorant®:

https://forms.gle/EJX4R5NFQUE76Jhn8
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= Neanalizirane istrazivacke ankete:

Kopija istrazivacke ankete za videoigricu ,,Devil May Cry 5%

https://forms.gle/gPW9F11yriVpCArx5

Kopija istrazivacke ankete za videoigricu ,,League of Legends*:

https://forms.gle/rxFHY7Bp5sZ1RPpES

Kopija istrazivacke ankete za videoigricu ,,Minecraft:

https://forms.gle/ib7Jw5Js0Z4dmQ4v9

Kopija istrazivacke ankete za videoigricu ,,Monster Hunter Rise*:

https://forms.gle/aNyZQLdpbtiKusXh9

Kopija istrazivacke ankete za videoigricu ,,NieR: Automata“:

https://forms.gle/JcHucMZCYomdkUsR6

Kopija istrazivacke ankete za videoigricu ,,Terraria Calamity Mod*:

https://forms.gle/19Qn9T43gJA4T7sDA
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